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RESUMEN 

 

Este trabajo expone la elaboración de un software educativo para niños(as) entre 7 y 12 

años de edad, con antecedentes de educación formal a nivel primaria.  

Especificando el propósito de abordar el concepto de fracción como Parte-Todo, 

indispensable en el desarrollo del resto de interpretaciones del concepto de fracción, y 

útil en el tratamiento de conceptos como la recta numérica; se partió a la elaboración de 

un material educativo. 

El diseño del recurso implicó un proceso de planeación y producción instruccional 

que llevó a la documentación científica de la información relevante al concepto de 

fracción, elaborando y fundamentando la justificación del proyecto y delimitando los 

usuarios/destinatarios del software educativo Berta. 

Se accedió posteriormente a un proceso de estructuración, en lo que llamamos 

concepción de las unidades, que ofreció la oportunidad de delimitar la didáctica 

propuesta por unidad. 

Consecutivamente una fase de delimitación de actividades supuso la construcción de 

un cuadro que permitiera la visualización de las actividades propuestas, considerando 

objetivos, descripción general y niveles de dificultad.  

De esta manera, pudo darse paso a la elaboración del guión psicopedagógico que 

describe el contenido de las pantallas que componen el software; para dar pie por último 

a una fase de producción y posproducción. Esta fase consideró el trabajo en conjunto 

para el ajuste, corrección y producción del software, con ayuda del programador que 

materializa el proyecto en un objeto concreto: un CD-ROM ejecutable del software 

educativo Berta, cuyos fundamentos, consideraciones y características serán abordados 

en el presente documento.  
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Introducción 
 

Lo que comúnmente se ha denominado Sociedad del Conocimiento (Tedesco, 2006), 

atañe a una realidad específica que implica producción e intercambio de la información 

desde una concepción crítica y asimilativa. El acceso a las Nuevas Tecnologías ha 

generado una separación rotunda entre info-ricos  e info-pobres de acuerdo a Aguaded y 

Cabero (2002), razón por la que el desarrollo de competencias digitales se hace 

indispensable en un proceso de alfabetización digital que México requiere, de no querer 

ser rezagado.  

La importancia de disponer software educativo para la construcción de conceptos 

matemáticos; es de suma importancia para alfabetizar tecnológicamente; desarrollar 

competencias matemáticas, y desenvolver estrategias de solución de problemas (Papert, 

1993a). En el mismo sentido, el desarrollo de estas competencias y conceptos 

matemáticos es de gran utilidad para el futuro desenvolvimiento técnico-profesional y 

social de la población infantil mexicana en general.  

El presente trabajo busca el uso de las tecnologías de la información; a través del 

desarrollo de un software educativo. En este sentido, se diseñó y desarrolló un material 

educativo tecnológico, bajo el nombre de Software educativo Berta.  

El diseño de actividades multimedia y de simulación, fomentará la comprobación de 

lo que a nivel reflexivo el niño(a) genera, ofreciéndole oportunidad de representar y/o 

generalizar su conocimiento en medios distintos simulados  (Papert, 1993b). Además,  

ofrecen al niño(a) oportunidades de construir su propio conocimiento.  

Santángelo e Iglese (1997) señalan que las situaciones simuladas desencadenan en 

una serie de acciones que promueven la creación, modificación y abstracción de 

conocimientos, de ahí la utilidad de construir una herramienta tecnológica que pone a 

disposición del niño(a) entornos simulados que proponen problemáticas específicas.  

El Software Educativo Berta busca fomentar la construcción del concepto de 

fracción como Parte-Todo. Este último concepto de indispensable importancia para el 

posterior tratamiento del resto de interpretaciones de la fracción; el uso de operaciones 
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básicas con fracciones y la posible introducción a conceptos como la recta numérica y el 

número decimal. Por lo que ha de hacerse uso de un entorno virtual complementario de 

apoyo.  

La importancia del concepto de fracción  como Parte-Todo radica, de acuerdo a 

Castro (2001), en su aproximación primitiva al desarrollo natural del niño(a) y su 

carácter iniciador, fundamental en el desarrollo de la concepción de número racional. 

Permite en su abordaje sistemático, la aproximación a los conceptos de recta numérica y 

número decimal; además de introducir en la identificación y significado de contextos 

continuos y discretos de representación del concepto de fracción. 

Álvarez (1994), en un estudio aplicado a niños(as)  de primaria en la Ciudad de México, 

halló que las estrategias de solución de problemas asociados al tema de fracción en los 

niños(as)  parecían requerir de un acompañamiento visual comprobatorio. Guzmán 

(2002),  encontró en un estudio a niños mexicanos de tercer grado de primaria, 

dificultades en la división exhaustiva del todo y la igualdad de partes, además de 

problemas en la diferenciación de numerador y denominador, asociados al tema de 

fracción como Parte-Todo. 

De ahí la insistencia por salvaguardar la construcción de este concepto; más que 

como fin último, como herramienta potenciadora de conceptos matemáticos 

relacionados, y como fundamento inicial y fundamental en la construcción del concepto 

de fracción. Además, al proporcionar herramientas tecnológicas, los alumnos pueden 

enfocar su atención en la toma de decisiones, resolución de problemas o a la reflexión 

creativa del problema.  

En términos generales, se desarrolló un material didáctico haciendo uso de algunas 

de las potencialidades que ante el desarrollo del concepto fracción, pueden ofrecernos 

las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC´s). No se trata de sustituir al 

profesor, a los padres de familia o a la poderosa oportunidad que la convivencia entre 

pares ofrece, por el contrario se buscó ofrecer una herramienta de evaluación útil a la 

actividad docente, y de resolución de ejercicios de fomento al tema fracción como 

Parte-Todo en el niño (a). 

En este sentido, se presentan cinco capítulos de tratamiento a través de los cuales se 

exponen los componentes fundamentales de este trabajo de tesina. 
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A través del Capítulo I, se fundamenta el concepto de fracción retomando autores 

como Dienes (1967), Llinares (1991) y Chamorro (2003). Se examinan las 

interpretaciones del concepto de fracción y se retoman las potencialidades que estas 

interpretaciones poseen respecto al tratamiento de conceptos relacionados.  

El Capítulo II retoma algunas consideraciones al respecto del Paradigma Constructivista 

de aprendizaje, exponiendo aspectos que el paradigma supone en relación al concepto 

de fracción como Parte-Todo y algunos componentes indispensables a considerarse 

como parte de la didáctica empleada en el software. Para ello se retoman autores como: 

Piaget (1985), Nunes y Bryant (2003); Piaget (1981); Coll y Marchesi (2001), entre 

otros. 

El  Capítulo III presenta algunos de los componentes propuestos para el tratamiento del 

tema de fracción en el Plan y Programas de Estudio para Educación Primaria por la 

SEP, y el Programa por Competencias para la Educación Primaria.  

En el capítulo IV se consideran elementos para la delimitación del término Tecnología 

Educativa, posteriormente se delimita lo que conocemos como software educativo, su 

evolución y relación con los paradigmas en Psicología Educativa. A partir de estas 

consideraciones, se parte a la incorporación de los elementos que conforman el diseño, 

delimitación y que ayudaron en la construcción del software educativo Berta.  

Un último Capítulo muestra el procedimiento empleado para el diseño y producción del 

software educativo Berta. Así, se hace mención de las fases consideradas para la 

elaboración del software educativo Berta.  

Objetivo General. 

Diseñar y desarrollar un software educativo para fomentar la resolución de 

problemas asociados al tema de Fracción como Parte-Todo.  

Objetivos Específicos.  

1. Detallar actividades psicopedagógicas que propicien en el niño (a)  la resolución 

de actividades asociadas al tema de fracción como Parte-Todo. 

2. Diseñar un guión psicopedagógico para la elaboración de un software educativo, 

que fomente la resolución de problemas asociados al concepto de Fracción como Parte-

Todo. 
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3. Desarrollar, con ayuda técnica, un CD-ROM, el cual contiene 4 actividades del  

software educativo que lleva por nombre: Berta.  

 

Se buscó de esta manera, contribuir al diseño y desarrollo de un software educativo, 

como herramienta de apoyo al aprendizaje y evaluación de contenidos específicos, 

retomando y complementando elementos de  Psicología Educativa; a través de un guión 

psicopedagógico que da forma al  desarrollo de software. 

Se hace hincapié en la programación específica de 4 actividades del guión 

psicopedagógico con fines de ejemplificación. Sin embargo, ha de considerarse el 

diseño de 4 unidades de tratamiento del tema de fracción como Parte-Todo, a través de 

un guión psicopedagógico que constituye el fundamento base del presente trabajo (Ver 

Anexo 5). 

El diseño de estas actividades consideró la investigación relevante a la construcción 

del concepto de fracción, partiendo del desarrollo de la noción del espacio en el niño(a). 

La perspectiva psicológica del diseño busca la programación de un recurso interactivo, 

sin pretender por tanto, la confección de un libro electrónico, haciendo uso de pautas de 

retroalimentación y niveles de dificultad que esperan acompañar al infante  en la 

construcción de conceptos relacionados al tema de fracción como Parte-Todo; por 

ejemplo, el uso de mitades, particiones congruentes, identificación de la parte y el todo, 

etc. 

La consideración del profesor, padre o tutor como agente cultural que ha de mediar 

el proceso de construcción del concepto de fracción adaptando, evaluando y retomando 

las actividades; es retomada mediante la incorporación de tablas de reflejan la actividad 

del niño(a)  en el software. Se espera más que un afán sumativo de evaluación, se busca 

la presentación de indicadores que ayuden al profesor en la inserción de actividades y 

estrategias, que ayuden al infante en el desarrollo de una zona de desarrollo próximo 

(ZDP), propuesta por Vygotski y que será abordado en el Capíitulo II. 
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Capítulo I.  

El concepto de fracción. 

 

El presente capítulo busca identificar los elementos que contribuyen a la 

conceptualización del término fracción a través de autores como Dienes (1967); 

Llinares (1991) y Chamorro (2003). Posteriormente se examinan las interpretaciones de 

la fracción de Kieren (1992) desde la perspectiva de diferentes autores; haciendo una 

breve mención de las potencialidades que cada interpretación posee respecto al 

tratamiento de contenidos matemáticos relacionados. 

1.1 Término Fracción. 

A lo largo de la historia del hombre se han inaugurado distintos medios para simbolizar 

las partes de un entero. Esta necesidad de representación es ubicada históricamente en la 

cultura egipcia con lo que conocemos como Papiro de Rhind de 1700 a. C. Hoy día los 

números racionales se simbolizan de formas distintas: fracciones, números decimales, 

porcentajes, etc.  

El número fraccionario es una forma de representación del número racional que 

justifica su existencia en el conteo aplicado a contextos de medida, así, se usaron los 

pies para medir una cuerda,  siendo insuficientes los números enteros para su 

representación (la cuerda resultaba medir pie y medio por ejemplo). De esta manera, 

autores como Castro (2001) mencionan que las fracciones permiten hacer 

comparaciones entre magnitudes expresando la medida con mayor exactitud.  

Sin embargo, los contextos de medición no representan la única forma de concebir 

una fracción; para Dienes (1967) la fracción es también el resultado de una orden  (u 

operación) sobre un estado original de las cosas (sucesión de una división y posterior 

multiplicación a un estado original), y para Ponce (2000) el concepto implica un 

número racional en forma de cociente de la  forma a/b (fracción como división o 

cociente).  
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En tanto, el término fracción puede referirse a la partición de un objeto concreto o 

conjunto de ellos y su representación simbólica, puede además designar la modificación 

de estados mediante operaciones que implican división y multiplicación. Sin embargo, 

cada acepción del concepto mencionada es parcial, y por tanto no reflejan por completo 

las potencialidades que el término de fracción implica.  

El significado de las fracciones atañe en realidad a diferentes interpretaciones que se 

presentan en dos diferentes contextos a saber: contexto continuo y discreto. (Ver Cuadro 

1) 

Cuadro 1 

Contextos de uso para el término fracción. 

Contexto Discreto Contexto Continuo. 

Implica entes individuales distinguibles.  

Ejemplo:  

“Vamos a separar en partes iguales un 

conjunto de 15 globos para 5  niños”. 

El niño (a)  puede simplemente comenzar 

la repartición de los globos por niño. 

Se trata de un todo continuo, susceptible 

de particiones que requieren de herramientas o 

estrategias que discretizan las propiedades de 

tales partes. 

Requieren de una planeación previa; una 

anticipación estratégica de la acción a  

realizar. La partición de un pastel implica la 

concepción previa de que el número de cortes 

no produce el mismo número de partes.  

 

Ambos  contextos han de servir de base para la construcción del significado de 

fracción, al proporcionar la oportunidad de generar una problemática, que para el caso 

del término fracción, ha de ser enriquecida desde sus diferentes interpretaciones 

(significados o usos) expuestas a continuación. 

1.2. Interpretaciones de las Fracciones. 

La fracción es un término difícil de enmarcar desde la variedad de perspectivas desde la 

que puede analizarse el término. En este sentido, no existe una interpretación única de 

fracción, ni existe un método único para construir su concepto.  

Kieren (1992) en los 70´s propuso la identificación de algunas interpretaciones de las 

fracciones desde su tratamiento inicial, más intuitivo (fracción como Parte-Todo), hasta 
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la interpretación de la fracción como operador, con la consideración de habilidades y 

conocimientos de alto grado de complejidad. 

Respetando el orden de las interpretaciones del término fracción por su grado de 

dificultad, diferentes autores han abordado tales interpretaciones otorgándoles sustento 

y contextualizando su uso. A continuación al respecto.  

1.2.1. La relación Parte-Todo y  medida. 

La interpretación como Parte-Todo del término fracción, implica la partición de un todo 

o unidad en partes equivalentes entre sí. Es decir, trata principalmente de la capacidad 

para dividir un objeto-conjunto unidad en partes iguales.  

Se puede decir que representa el concepto más intuitivo dentro de las interpretaciones 

del número fraccionario, de ahí su importancia como generador de lenguaje y símbolos 

que pueden condicionar el uso del resto de las interpretaciones de la fracción.  

Algunas habilidades que involucran el desarrollo de la fracción como Parte-Todo, de 

acuerdo al Libro del Maestro (1994), Llinares (1991),  Lamon (2006),  Ponce (2000) y 

Block (1987) son en resumen:   

• El todo está compuesto por elementos separables. 

• La separación puede hacerse en un número determinado de partes. 

• La partición implica que las subdivisiones deben agotar el todo    

      (exhaustividad) y las partes han de ser equivalentes (equidivisión).  

• Número de cortes y número de partes no son iguales. 

• Las partes pueden ser consideradas como totalidades. 

• A mayor cantidad de partes, menor la extensión de las mismas 

• El todo es conservado. 

En este mismo sentido, cabe mencionar que las representaciones más comunes de la 

fracción como Parte-Todo suelen ser rectangulares o circulares (contextos continuos), y 

Chamorro (2003) llama a este tipo de representaciones modelos de área. (Ver figura 1) 

Figura 1. 
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2/4 1/3
 

Haciendo uso del mismo contexto continuo, al ejercerse la fracción Parte-

Todo como la consecución de particiones de base 10, puede llevarse en su desarrollo, a 

la exploración del concepto de décima y centésima. (Al dividir cada décima en otras 

diez partes, se obtiene 1/10  de 1/10; una centésima y así consecutivamente. (Ver figura 

2)  

Figura 2. 

 

Figura 3. 
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La recta numérica puede ser introducida también bajo el uso de un contexto 

continuo de la interpretación de fracción Parte-Todo. Es decir, tratando la longitud 

como un segmento susceptible de dividirse en partes iguales, la fracción como Parte-

Todo puede servir a la representación de la recta numérica. Hablamos de la división en 

n partes de los segmentos presentes en la misma. (Ver Figura 3) 
 

El tema de la recta numérica a través del uso de la fracción Parte-Todo, parece ser 

de notable interés como facilitador del aprendizaje de múltiples conceptos y 

procedimientos. De acuerdo con Pujadaz y Eguiluz (2000), la representación en la recta 

numérica permite al estudiante ordenar los números racionales, ya que el número mayor 

representa el número a la derecha. Las fracciones impropias también se hacen posibles y 

se justifica la fracción mixta. También se refuerza la idea de los números racionales 

como extensión de números enteros. 

Sin embargo, Payne  y Novillis (citado en Pujadas y Eguiluz, 2000), señalan que de 

8 a 12 años, la representación en base a la recta numérica es difícil. El problema parece 

ser que la recta numérica hace referencia a un número abstracto (punto desde el 0 al 1), 

mientras que la parte todo se refiere a la capacidad de representación de una parte en un 

objeto concreto. De esta manera, se propone por algunos expertos la experimentación 

previa con  escalas numéricas: termómetros, barómetros, reglas, etc. 

En este sentido, de acuerdo al Nacional Council of Teachers of Mathematics (1995), 

las subregiones de una región dada son una vía de acceso a la noción de número 

racional. Tales regiones congruentes pueden pertenecer a una figura circular, 

rectangular, etc. partida en trozos iguales.  

Una figura unitaria se refiere a la copia exacta de alguna reproducción (cuadrado, 

círculo, etc.) Así, la representación de un cuadrado dividido en 3 partes iguales (Ver 

Figura 4), puede simbolizarse mediante el uso de la notación de número fraccionario 

(Ver figura 5), que a su vez y por asimilación de la representación gráfica da pie a la 

representación de una recta numérica que puede verse en la Figura 6.  
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Figura 4. 

Representación gráfica de un cuadrado dividido en tres partes iguales. 

 

Figura 5. 

Simbolización de las partes del cuadrado bajo  la notación del número fraccionario  

 

 

Figura 6. 

Asimilación de la representación gráfica en su sustitución por la recta numérica. 

 

 

De esta manera, se ha mencionado que las fracciones como medida favorecen el uso 

de la recta numérica en contextos continuos, por lo que la propuesta del software 

educativo Berta pretendió el desarrollo de la noción de fracción como Parte-Todo, en su 

carácter de potenciador en la construcción del concepto de recta numérica. 

Sin embargo, ha de reconocerse que el tema de fracción como Parte-Todo no 

constituye la única interpretación de la fracción como ya se ha mencionado 

anteriormente. De ahí que se parte al tratamiento de la siguiente interpretación de la 

fracción por su grado de complejidad, la fracción como cociente.  
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1.2.2 Las fracciones como cociente. 

El tema de la fracción como cociente, tal como su nombre implica, refiere a la 

operación aritmética mediante la que un número, ente, conjunto u objeto es 

descompuesto en un número de partes iguales. En este sentido, nos remite al uso del 

concepto de división aritmética.  

Chamorro (2004) menciona que  una fracción como cociente puede derivarse a 

situaciones de reparto. Hablamos aquí de la operación de dividir un número natural por 

otro; si bien el resultado de la operación es el mismo considerando la fracción como 

Parte-Todo, Kieren (citado en Llinares, 1991) explica que para los niños(as) constituye 

una gran diferencia. De esta manera, es muy distinto el dividir una unidad en 10 partes y 

de ellas tomar 7; a dividir 10 unidades entre 7 personas, aunque el resultado sea el 

mismo. 

En tanto, la interpretación de la división de dos números es evidentemente un 

contexto de reparto. Ejemplo: “¿Cuántas rebanadas de pizza tocan a 4 niños que desean 

repartirse en partes iguales 3 pizzas completas?”. La respuesta será 6/8 para cada uno 

como puede verse en la Figura 7.  

Figura 6. 

 

En este sentido, de acuerdo a Llinares (1991) los niños(as) perciben la fracción 6/8 

como descripción de una situación donde una unidad es partida en 8 partes y se le 

sombrean seis; mientras que un proceso de repartición implica tomar seis rebanadas y 

repartirlas entre ocho personas. 

Los procesos de resolución de este tipo de actividades (de división y reparto) con las 

consecuentes simbolizaciones derivadas de éstos, según Chamorro (2004),  constituyen 
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un uso inicial de ecuaciones. En tanto, la importancia de este tipo de actividades radica 

en su capacidad para introducir al álgebra.  

La fracción como cociente en tanto, bien puede introducir a la simbolización de 

operaciones a través de ecuaciones y de esta manera introducir al álgebra. Sin embargo, 

la fracción como razón constituye un concepto de mayor complejidad, que se añade a la 

serie de interpretaciones que constituyen la construcción del significado de fracción. A 

continuación al respecto.  

1.2.3. Las fracciones como razón. 

En este caso conoceremos las fracciones en su utilización como datos comparativos 

entre dos o varias situaciones. En este sentido, la razón puede ser vista como una 

comparación de estados entre dos objetos, conjuntos o situaciones.  

Una razón de acuerdo a Chamorro (2004) es una comparación de dos cantidades que 

poseen igual o diferente magnitud. Puede tratarse de comparaciones conjunto-conjunto 

o subconjunto-subconjunto.  

En el Cuadro 2 se representan algunos casos que representan algunos ejemplos de 

comparación conjunto-conjunto,  basados en Llinares (1991). 

Cuadro 2. 

Fracción como razón en comparación de conjuntos-conjuntos.  

Caso Descripción 

Conjuntos 
A )        B)   

 

• La relación entre las flores del canasto A y las de B es de 3/5; que 

implica la indicación (3:5). 

• La relación entre las flores del canasto B y las de A es de 5/3; que 
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implica la indicación (5:3). 

 

Alturas y 

Cantidades 

 

• La cantidad del plátano A es 7/4 de la de la del plátano 2. 

A: (7:4) 

• La cantidad del plátano B es 4/7 de la del plátano 1. 

B: (4:7) 

Escala 

A)     B)   

Mezclas y 

aleaciones. 

 

 

 

 

 

 

 

                         Así, el frasco A es 1/3 del frasco B.   A (1:3) 

Los ejemplos proporcionados en el cuadro 2 constituyen casos de relación conjunto-

conjunto (todo-todo), de manera que comparamos objetos o conjuntos respecto a otros 

iguales que constituyen todos diferenciados. Sin embargo, las fracciones como razón, 
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también incluyen casos de comparación subconjunto-subconjunto (parte-parte), al 

respecto, notar el  ejemplo presentado en la Figura 7.  

 

Figura 7. 

Fracción como razón en comparación de subconjuntos-subconjuntos.  

 

 

 

La relación o razón entre perros y 

gatos es de 2/4. 

 

 

 

En el mismo sentido, la idea de probabilidad está estrechamente relacionada con la 

idea de fracción como razón. Ejemplo de ello es que al preguntarnos la probabilidad de 

obtener un seis al lanzar un dado, lo que hacemos es una comparación de fracción como 

razón, 1:6 o 1/6.  

En tanto, Llinares (1991) y Chamorro (2004) explican que la interpretación de 

fracción como razón sirve de plataforma a la enseñanza del concepto de probabilidad y 

puede introducir al concepto de magnitud.  

Existe, sin embargo, otra interpretación de la fracción que atañe a un nivel de 

complejidad mayor, se trata de la fracción como operador, tratada a continuación.  

1.2.4.  Las fracciones y los operadores. 

Las fracciones desde este punto de  vista, representan modificaciones sobre una 

situación-estado específicos; llanamente significa una consecución de multiplicaciones 

y divisiones o a la inversa. Ponce (2000) les considera como una trasformación de 

situaciones.   
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Chamorro (2004) menciona que esta interpretación de la fracción se apoya en el 

significado de función. Se trata de la actuación de un número racional sobre un conjunto 

o número modificándolo. 

En sincronía a lo explicado anteriormente para el caso porcentajes, proponemos un 

ejemplo concreto representado en el Cuadro 3.  

Cuadro 3. 

Ejemplo de fracción como operador en un caso concreto. 

El grupo de 4º A, con 20 alumnos repartió un frasco de 80 dulces en partes iguales 

para cada alumno. ¿Cuántos dulces habrán comido en total los 7 hermanos Rodríguez 

que estudian en el mismo salón? 

Estado o situación 

inicial. 
Operador 7/20 Estado o situación final. 

80 dulces 

 

 

 

Dividir entre 20, luego 

multiplicar por 7. 
28 dulces. 

De acuerdo al Cuadro 3, se puede decir que ante la problemática: ¿Cuántos dulces 

habrán comido en total los 7 hermanos Rodríguez que estudian en el mismo salón?; el 

niño(a) ha de resolver el problema a través de la determinación de cuántos dulces 

tocarían a cada uno de los 20 alumnos de “4º. A” para posteriormente obtener la cuenta 

de la totalidad de dulces que serían repartidos a 7 alumnos del mismo salón, los 

hermanos Rodríguez.  

El proceso implica primero, efectuar una división (80 dulces entre 20 niños),  

posteriormente una multiplicación (el resultado de 80 dulces entre 20 niños multiplicado 

por 7 niños). En tanto, la cantidad 28 dulces representa el estado final 7/20 de las cosas.  

Las fracciones como operador implican en resumen:   

1. Acatar una orden o acción a realizar (operador) 

2. El resultado de un estado inicial y final de las cosas. 
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Al respecto habrá que mencionar basándonos en el ejemplo del Cuadro 3, que la 

operación de dividir y multiplicar la cantidad de dulces entre los niños que integran el 

salón y su multiplicación por la cantidad de hermanos Rodríguez, puede ser 

representado simbólicamente en forma de ecuación, de manera que esta interpretación 

sirve también a la iniciación en el álgebra. (Ver Cuadro 4). 

Cuadro 4. 

Ejemplo del uso de la ecuación en la fracción como operador.  

Estado o situación 

Inicial. 
Operador 

Estado o situación 

final. 

1 x (7/20) 7/20 

 

Así, la interpretación de la fracción como operador introduce a la aplicación de las 

fracciones como elementos del álgebra, constituyéndose como  la interpretación de la 

fracción que mayor complejidad involucra, gracias a la serie de constructos básicos y las 

operaciones sucesivas que implica. 

De esta manera, se finaliza la distinción de las interpretaciones de la fracción que en 

su dominio final y exhaustivo, de acuerdo a Ponce (2004), han de ayudar a la 

construcción de distintas estructuras cognoscitivas que condicionan secuencias de 

enseñanza posteriores.   

Sin embargo, es la relación Parte-Todo aquella interpretación que proporciona la 

base para el establecimiento del resto de interpretaciones tratadas, por lo que el presente 

trabajo “Software educativo Berta” contempla el tratamiento de la fracción como Parte-

Todo, considerando su carácter de potenciador al tema de la recta numérica.  

Debe considerarse también, que cada noción matemática es desarrollada a un ritmo 

particular y progresivamente. Por lo que el desarrollo de la concepción de fracciones se 

constituye paulatinamente, mediante la asimilación y acomodamiento (según los 

supuestos piagetanos (Piaget, 1985), de cada una de las representaciones que 

constituyen esquemas, que a su vez, forman paulatinamente parte de la estructura global 

cognitiva, una vez dada la adaptación que interviene en el proceso de desarrollo 
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cognitivo; generando por último una concepción estructurada del concepto de fracción 

con una serie de componentes tales, que ilustran cada interpretación. 

Así, la elaboración de software educativo Berta, implicó la consideración de la 

Fracción Parte-Todo como la primera interpretación de la fracción, pero no como la 

única existente. Retoma además, algunas nociones básicas para el desarrollo de la 

interpretación Parte-Todo, explicadas desde la investigación psicogenética del 

aprendizaje: conservación del objeto, nociones de espacio e inclusión de clases, entre las 

nociones íntimamente involucradas para el diseño de actividades que propician la 

construcción del concepto de fracción Parte-Todo.  

En el transcurso del siguiente capítulo, hemos de considerar la aportación que la 

psicología constructivista  nos ofrece en relación al tema que concierne al presente 

trabajo.  
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Capítulo II. 

Constructivismo: aportaciones para la enseñanza de la matemática.  

 

En el transcurso del presente capítulo se consideran los fundamentos que el Paradigma 

Constructivista facilita en la explicación de la construcción del pensamiento del niño(a). 

Se consideran algunos elementos indispensables en torno a una reflexión sobre 

constructivismo social y psicogenético, retomando elementos indispensables de ambos 

para la guionización y extructuración del software educativo Berta. Por último, se 

presentan los aspectos que el constructivismo supone en el proceso educativo, 

importantes por su relación a la propuesta general del diseño de software educativo 

Berta. 

 

2.1 El constructivismo como paradigma psicológico educativo. 

El constructivismo es una teoría multidisciplinaria, conformada por distintas teorías y 

formas de explicar el desarrollo y procesamiento racional. Diferentes enfoques o, lo que 

Rojas (2002) denomina paradigmas en psicología, confluyen para formar el complejo 

enfoque que sustenta el constructivismo. Algunos de ellos son: psicogenética, 

psicosociología y el enfoque sociocultural.  

El constructivismo está integrado por multiplicidad de enfoques representados por 

autores como Vygotski, Piaget, Glasersfeld, etc. Sin embargo, cada uno proporciona un 

enfoque especial respecto a la conceptualización del proceso de aprendizaje. 

Aún bajo el sustento epistemológico con el que Piaget aborda sus investigaciones, sus 

resultados sostuvieron y poseen a la fecha un impacto trascendente en el ámbito 

educativo. De acuerdo a  Zubiria (2004), la formación de biólogo de Piaget, la 

importante influencia de la teoría de Darwin y la multiplicidad de expertos y disciplinas 

con las que tuvo contacto, propiciaron su acercamiento con la psicología asociada al 

contexto educativo (influencia de Binet y sus técnicas psicométricas, entre otras áreas). 
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El presente trabajo hace hincapié en el enfoque constructivista derivado de la teoría 

piagetana, debido a la notable investigación existente, del paradigma, respecto al 

desarrollo de las nociones geométricas, conservación y estados, además de nociones 

Parte-Todo sumamente relevantes para el desarrollo de múltiples conceptos 

matemáticos, útiles para el tema de la fracción como Parte-Todo.  

Sin embargo, el constructivismo sociocultural representado por L. S. Vigotsky se 

considera indispensable. En este sentido, se delimita que el presente software educativo 

constituye un papel de mediador que busca la facilitación de un entorno que permita la 

representación y la interacción con los contenidos relacionados al tema de fracción 

Parte-Todo, tal como menciona Rojas (2002), en que el profesor o tutor, tiene como 

función la de la construcción de  zonas de desarrollo próximo en conjunto con sus 

alumnos, ofreciendo sistemas de andamiaje flexibles (para lo que ha de ayudarle el 

software educativo al ofrecer un entorno de experimentación y resolución), y 

programado dinámicas y estrategias de enseñanza para el tratamiento del tema. 

Basándonos en Coll y Marchesi (2001), el software educativo constituye una 

herramienta mediacional que reúne gracias a su propiedad multimedia, distintos modos 

de representación que han de ayudar no sólo a la ejemplificación, simulación, 

ejercitación, etc. de determinados conceptos, sino al fomento de la construcción del 

concepto partiendo de diferentes representaciones. Además, requiere una articulación de 

acciones a emprender por el niño(a), de manera tal que el uso del software supone 

instrucciones secuenciales, desde encender la computadora, iniciar el software resolver 

alguna actividad, etc. dando como resultado lo que Coll llama formalismo y que implica 

una toma de conciencia de las acciones por el infante y además una planificación previa 

de las actividades a realizar.  

Además, el software educativo parte sobre una capacidad de interacción que supone una 

retroalimentación entre el contenido a tratarse y la actividad del niño(a), proceso que no 

garantiza aprendizaje significativo; nuevamente, el papel del profesor es indispensable 

en el proceso de andamiaje de las estructuras preexistentes en el infante y el contenido 

socialmente aceptado (tema de fracciones) a enseñarse.  

El software educativo Berta se plantea como una herramienta que ha buscar facilitar 

entornos de aprendizaje, mediando la estructuración cognitiva del sujeto, con el 

concepto de fracción como Parte-Todo. En este sentido, es indispensable por parte del 
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profesor, padre o tutor, el diseño y/o uso de estrategias de enseñanza que constituyan un 

marco de referencia para permitir el acercamiento y construcción de una Zona de 

Desarrollo Próximo del tema de Fracción como Parte-Todo, considerando la estructura 

cognitiva del sujeto  y haciendo uso de un sistema de andamios, entre los que se 

encuentra el software educativo Berta, con la intención última de fomentar el uso 

autónomo y autorregulado del concepto por el niño(a).  

En este proceso, la evaluación continua se hace indispensable, en la medida que ofrece 

un referente sobre el cual partir en la reestructuración de las estrategias de enseñanza. 

Por lo que el software educativo Berta ofrece una forma de evaluación continua 

cualitativa (en forma de preguntas que responde el alumno y el profesor podrá 

consultar), y cuantitativa (en forma de aciertos que ofrecen indicios sobre el desempeño 

del niño(a)  en determinadas tareas). 

Sin embargo, y retomando la perspectiva del Paradigma Psicogenético, se consideraron 

algunos fundamentos que dan cuerpo a la metodología y diseño del software educativo 

Berta.   

2.2 Etapas de desarrollo intelectual. 

En las obras de Piaget (1981) y Katz (1977) se delimitan a profundidad  las estructuras 

y los esquemas que definen las tres etapas generales de desarrollo del pensamiento 

infantil.  

• Etapa sensoriomotora. 

Del nacimiento a los dos años aproximadamente, involucra los ejercicios reflejos 

para construir esquemas de organización, surgiendo los primeros actos racionales y 

planificados de la acción. El niño(a)  termina por diferenciar su yo de su realidad o del 

entorno durante esta etapa. 

• Etapa de las operaciones concretas. De los 2 a 11 años aproximadamente, 

implica una etapa preoperatoria y una de consolidación de las operaciones 

concretas.  

A través del lenguaje y del uso de esquemas de representación generan actividades 

semióticas como la representación de casos y objetos por medio del lenguaje, el  juego y 

el dibujo. Sin embargo, su razonamiento es intuitivo y la resolución de problemas es por 

medio de ensayo y error.  
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Su pensamiento se torna reversible aunque concreto, por su apego a las situaciones 

físicas, las apariencias perceptivas no guían su razonamiento, son capaces de seriar, 

clasificar y atienden a la noción de número.  

• Etapa de las operaciones formales. De los trece a los dieciséis años 

aproximadamente. 

La lógica  proposicional y su reversibilidad se hacen posibles en esta etapa, el 

pensamiento es más abstracto. El niño(a) construye pensamientos hipotéticos-

deductivos, plantea hipótesis y controla variables de experimentación.  

Las etapas del desarrollo intelectual han sido debatidas internacionalmente, debido 

también a enfoques socioconstructivistas que suponen la importancia del medio sobre el 

desarrollo interno-endógeno del niño(a), llegando a concluir que el desarrollo del 

pensamiento posee una estrecha relación con el contexto socio-histórico. Las etapas por 

tanto, no son desarrolladas al mismo tiempo, ni en la misma medida por los sujetos, 

Piaget ya advertía al respecto (1981). 

En tanto, no es la etapa por edad lo que ha de interesar a nuestro propósito de diseño 

de software, sin embargo ha de responder a la necesidad de identificación del usuario  

por sus características de educación formal, que suponen el tratamiento de conceptos 

relacionados, y la posible etapa de desarrollo intelectual que según el paradigma puede 

asemejarse al estado real de desarrollo en el niño(a) .  El papel del profesor es asegurar 

el establecimiento de una Zona de Desarrollo Próximo, en consideración a la estructura 

cognitiva del niño. 

En este sentido, se reflexionó sobre la enseñanza de la matemática desde la 

perspectiva constructivista en vías de dotar de sustento y guía al proceso de diseño del 

software educativo Berta.  

2.3 Acercamiento a una perspectiva constructivista de la enseñanza.  

La matemática en la escuela formal ha atravesado un desarrollo derivado de la 

influencia de la investigación educativa sobre los procesos de enseñanza-aprendizaje.  

De acuerdo a Nunes y Bryant (2003), Piaget es considerado un personaje de 

trascendente importancia por la crítica en cuanto a la enseñanza y el diseño del currículo 

supuso el resultado de su investigación; demostró a través de sus investigaciones que los 
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infantes  reflexionan y construyen los significados de manera distinta a como lo hacen 

los adultos, sin embargo, Piaget no genera referencias a la educación en sentido estricto, 

propugnándose hacia una escuela activa, pero sin fijar parámetros o estrategias desde 

una perspectiva constructivista.  

Sabemos sin embargo, de acuerdo a su investigación, que existen tipos de conocimiento 

entre los que se encuentra el lógico-matemático. El niño(a)  ha de construir estructuras 

congnitivas gracias a un proceso de organización y adaptación al medio, asimilando y 

acomodando objetos y fenómenos perceptibles, en esquemas mentales que dan paso al 

proceso de adaptación que constituye el constante y permanente proceso de 

equilibración que refiere al aprendizaje. En tanto la educación apegada a un enfoque 

constructivista de acuerdo a Rojas (2002), implica que el niño(a)  funge un papel activo, 

donde la acción es de indispensable importancia, permitiendo al infante  asimilar 

características, relaciones y cualidades del objeto a los esquemas cognitivos existentes, 

construyendo y fundamentando la estructura mental del sujeto. (sin considerar las 

potencialidades formales de representación del conocimiento cuando el adolescente 

llega a la etapa de las operaciones formales). 

El papel del profesor en este enfoque de acuerdo al mismo autor, busca potenciar 

mediante actividades autoiniciadas el paso de un nivel inferior de equilibrio a uno 

superior que Piaget llama mayorante. De esta manera, la escuela activa posee estrecha 

relación con los presupuestos piagetanos al ofrecer entornos libres de manipulación y 

tratamiento, pero sin olvidar el papel del profesor en una tarea de constante 

transposición didáctica que considere el desarrollo intelectual del niño(a)  para el 

tratamiento de conceptos, la didáctica del contenido y el saber enseñar.  

Vygotski por su parte, considera al maestro como un agente que enseña herramientas 

sociohistóicamente validadas para la  inmersión del infante a un contexto definido. Así, 

se acepta la relación asimétrica del profesor-alumno como experto-novato, que ha de 

hacer uso de un andamiaje que refiere al sistema de ayudas bajo las que se promueve el 

aprendizaje de contenidos. Este sistema de andamios será flexible y continuamente 

modificado en la medida que el alumno se muestra autónomo, por lo que la evaluación 

continua se hace indispensable y el establecimiento de una zona de desarrollo próximo 

en tanto, también se considera una actividad conjunta al alumno, estructurando 

actividades en base al progreso cognitivo mostrado, y encaminando la actividad a pautas 
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intencionales del profesor basado en el bagaje cultural socio-históricamente considerado 

importante.  

En tanto, no sólo podemos identificar periodos de representación del mundo en su 

relación orgánica. La importancia biológica de la edad atañe como un factor más que 

brinda posibilidades de acceso a la realidad que propician el desarrollo cognitivo en el 

niño (Piaget, 1981). Se consideró en el desarrollo del software educativo Berta, la 

instauración de pautas de ayuda (andamiaje), a través de representaciones, animaciones, 

y retroalimentación verbal y escrita sobre el tratamiento de los contenidos del software, 

sin embargo, no es suficiente para el establecimiento de una ZDP adaptada al niño-

usuario, para lo que el profesor, tutor o padre funge un papel importantísimo. 

Las representaciones básicas necesarias para la comprensión del concepto de número 

racional, atañen a las consideraciones generales inclusivas (estructuras mentales) que 

abarcan desde el mimo uso del lenguaje y la conservación del objeto, hasta la 

construcción de una estructura mental respecto a la idea de número entero y medida.  

2.3.1 Constructivismo psicogenético y la construcción de la Parte-Todo.   

Hemos de retomar a continuación sólo 3 constructos básicos del pensamiento infantil, 

por su estrecha relación con el concepto Parte-Todo de representación del conocimiento. 

Lo anterior debido a que la construcción del concepto de número racional nos remitiría 

a la fundamentación de constructos primarios propios del periodo preoperatorio, como 

fundamentos indispensables en la construcción de la noción de la capacidad semiótica 

en primera instancia, por decir un ejemplo. 

Retomaremos en tanto, tres nociones básicas relacionadas a la formación del 

pensamiento lógico concreto, y la organización de la realidad, relacionadas a la 

comprensión del concepto Parte-Todo expuestas por Piaget. 

2.3.1.1  • Conservación del objeto como toma de conciencia.  

Nos referimos en este apartado a la conservación del objeto ante su modificación o 

eliminación perceptiva.  

Piaget (1985) considera que el niño(a) debiera construir una estructura mental flexible 

que le permite saber que el objeto que desapareció a una velocidad constante no 
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aparecerá en el último lugar en que fue visto, sino más adelante tras su desplazamiento. 

De igual manera, los objetos no desaparecen por el hecho de colocarse barreras 

perceptivas. 

A la edad aproximada de 7 a 11 años, en lo que Piaget llama Periodo de las 

Operaciones Concretas, el niño(a)  desarrolla la capacidad de reversibilidad y principios 

de conservación; sin embargo el objeto desplazado tras una barrera física es buscado en 

el último lugar que se vio.  

En base al desarrollo de esta noción de conservación del objeto, el infante  es capaz 

de generar operaciones concretas complejas que implican operaciones espaciales. Es 

decir, relaciona el lugar que ocupan los objetos, su desplazamiento y modificaciones; 

trata de la noción de espacio relacionada su desarrollo cognoscitivo. 

La conservación del objeto en tanto es de suma relevancia para el desarrollo del 

concepto de la parte y el todo, por ser fundamento también del desarrollo de la noción 

del espacio y por garantizar la conservación racional de los objetos en el niño(a). Es 

decir, tras el desarrollo de la conservación del objeto, el infante  posee un tipo de 

desarrollo del pensamiento básico para lograr el tratamiento y  transformación  del 

objeto de forma racional más que perceptiva.  

2.3.1.3  • Inclusión de clases en el desarrollo del pensamiento simbólico.  

La inclusión de clases en el pensamiento simbólico es de tipo cualitativo e implica 

dificultad en los niños menores de 4 años. Ante una situación hipotética que plantea 

¿Qué es mayor, el número de perros o animales? de una colección de perros y gatos, los 

niños de 4 años probablemente responderían perros por su incidencia en una etapa de 

desarrollo cognitivo subdesarrollada.  

Katz (1977) y Holloway (1982) generan una explicación a este proceso; revelando 

que el todo deja de existir para pensar en las partes y  viceversa , al considerase el todo, 

las partes no son diferenciadas.  Así, para lograr comparar el todo con una parte, el niño 

(a)  debe dividir el todo en partes, y unir las partes en un todo mentalmente, de manera 

simultánea. 

Es a los 7 u 8 años aproximadamente que el pensamiento es desarrollado por el 

sujeto  lo suficiente para desarrollar reversibilidad del mismo. De esta manera el todo es 
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descompuesto en partes y las partes se unen para formar el todo logrando que el infante  

se percate de que existe mayor cantidad de animales que de gatos. 

Es de esta manera que el desarrollo del pensamiento simbólico ha de ayudar no sólo 

al tratamiento y desarrollo del concepto Parte-Todo, sino al desarrollo del lenguaje y la 

competencia comunicativa, al desarrollo de habilidades y conocimientos relativos al 

medio, a la noción del espacio, del cuerpo, del número, etc.  

Como se verá, el software educativo Berta, parte de la estructuración de actividades 

que hacen hincapié en la clasificación del todo y la parte, de forma tal que ayuden en la 

posterior identificación de los elementos de la fracción. De ahí que se considere 

sumamente relevante el tema de la inclusión de clases.  

Se mencionaba en principio, el presente capítulo abordará tres constructos básicos 

del pensamiento infantil, por su estrecha relación con el concepto Parte-Todo de 

representación del conocimiento, y es particularmente la noción del espacio aquella que 

posee una estrecha y evidente relación al tema del desarrollo de las capacidades de 

partición asociadas al contexto de fracción como Parte-Todo en contextos continuos. El 

siguiente apartado abordará al respecto.  

2.3.1.2  • Noción del espacio.  

El infante  desarrolla lentamente la noción del espacio, que ha de llevarle al 

establecimiento de relaciones para construir representaciones geométricas. Tal 

desarrollo atiende también a niveles de complejidad de los conceptos. (García, Alba y 

Garzón 2006). 

Piaget (1981) explica que la construcción del concepto de medida es una “síntesis del 

desplazamiento y de la adición partitiva en el mismo sentido que el número es la síntesis 

de la seriación y la inclusión” (p. 109), de manera que la medida es sólo un caso más de 

operaciones espaciales. Esta noción se encuentra estrechamente relacionada con el 

concepto de fracción como Parte-Todo en la medida que de acuerdo a Chamorro (2003), 

el tratamiento de este concepto se genera fundamentalmente en modelos de área; así, se 

parte de la suposición en el presente trabajo, que las particiones equidistantes que 

confieren a la noción de medida se relacionan de manera estrecha con el concepto de 

partición equitativa de la fracción como Parte-Todo.  
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En el mismo sentido, Holloway (1982), explica que las  primeras representaciones 

espaciales del niño(a)  según la teoría de Piaget pueden categorizarse en 3 etapas de 

complejidad: espacio topológico, espacio proyectivo y transición del espacio proyectivo 

a euclidiano. A continuación las dos primeras por su estrecha relación son el concepto 

Parte-Todo.  

a) Espacio Topológico. 

Implica una evolución de percepciones y relaciones espaciales tempranas. Ha de 

requerir de las siguientes percepciones elementales de acuerdo a Holloway (1982):  

• Proximidad o cercanía. Implica relaciones espaciales de los elementos que 

constituyen el dibujo.  

• Separación. Se refiere a la posibilidad de distinguir los elementos que constituyen 

el dibujo.  

• Orden. Sintetiza proximidad y separación (reproducción de un orden lineal, 

circular, inverso, etc. entre objetos)  

• Contorno o cierre: se relaciona con proximidad, separación, orden y entrelazado. 

Implica la consideración de dimensiones físicas y abstractas (nudos de lazos o 

representaciones abstractas).  

• Continuidad y discontinuidad. Trata de la esquematización conceptual al respecto 

de la descomposición y recomposición de una línea o figura. Implica tareas de 

subdivisión que conllevan al concepto de continuidad. Considera el tema  del desarrollo 

de la percepción del espacio (unidad o todo en la fracción), en la subdivisión de sus 

partes y reconstrucción de las mismas. 

Las percepciones que involucran el desarrollo del espacio topológico en tanto, son 

elementales para el desarrollo del concepto de la parte y el todo, entre otras cosas por la 

necesidad del desarrollo de la capacidad de subdividir y la reconstrucción de la unidad a 

través de las subdivisiones. Sin embargo, el desarrollo de la noción del espacio 

proyectivo es fundamental de igual forma.  

b) Espacio proyectivo. 
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Se trata de estructuras proyectivas euclidianas que implican conservación de ángulos, 

distancias, curvas, rectas desde una perspectiva o “punto de vista”. 

Holloway (1982) muestra los elementos que constituyen esta percepción del espacio: 

• Líneas proyectivas y perspectiva. Se refiere a la construcción de líneas rectas que 

reflejen su representación mental, el niño(a)  ha de recrear mediante manipulación de 

materiales concretos, una seriación de objetos en orden, proximidad, continuidad, etc. 

formando una línea recta.   

• Proyección de sombras. Implica el desarrollo de la perspectiva, coordinando y 

diferenciando los diferentes puntos de vista posibles tal cual sucedía en los problemas 

de perspectiva. El niño(a)  ha de identificar el posicionamiento de la sombra de acuerdo 

a la iluminación de la lámpara.  

• Coordinación de perspectivas implica la posición de objetos en relación a varios 

observadores (izquierda-derecha, delante-detrás).   

• Secciones geométricas. Implica la anticipación de la forma de un sólido al ser 

partido desde algún ángulo. Tal percepción es importante para la concepción de 

partición de la unidad-todo  en la fracción. 

c) Espacio euclidiano. 

Implica relacionar un sistema de coordenadas conservando distancias, ángulos, etc. 

pasando de planos de representación diferentes, ejemplo es el paso de la realidad al 

plano. 

Así es que a la edad aproximada de 7 años en adelante (periodo oscilatorio de 

operaciones concretas), se espera que el niño(a)  pueda desarrollar la noción de la 

subdivisión como ilimitada en el caso de tareas de continuidad. También puede generar 

líneas rectas con independencia a puntos de vista y bordes; anticipa las superficies de las 

figuras al ser partidas o dobladas y predice la forma de figuras al desdoblar figuras de 

papel. Todas estas habilidades comprendidas en el desarrollo de la noción del espacio 

por Piaget, poseen estrecha relación con la tarea que implica la resolución de problemas 

de fracción como Parte-Todo en un contexto continuo de representación (geométrico 

simétrico o asimétrico).  
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La partición y el resultado de la partición se encuentran relacionados, en este sentido, 

al desarrollo del espacio proyectivo.  

De esta manera, podemos esperar en el infante  de 7 años en adelante, el desarrollo 

de competencias de partición, predicción de la partición, reversibilidad además de la 

conservación del todo. Por tanto, el desarrollo del software Berta está destinado a 

niños(as) entre 7 y 12 años de edad, y busca potenciar las facultades de partir con 

exhaustividad, congruencia, equipartición y permanencia de la unidad, considerando las 

nociones básicas fundamentales que han de llevar al desarrollo del concepto Parte-Todo 

de la noción del espacio. 

2.4 Algunas consideraciones para la organización de un software apegado al 

constructivismo.  

Para la organización de un proceso de enseñanza-aprendizaje apegado al 

constructivismo, habrá que considerar que el alumno posee un papel activo co-

protagónico de la actividad. El desarrollo de un contexto didáctico estimulante se hace 

imprescindible, buscando generar actividades que potencien el desarrollo de la 

estructura cognoscitiva induciendo a su desarrollo.  

La educación basada el constructivismo piagetano atiende al desarrollo cognoscitivo 

psicogenético del niño(a)  para potenciar actividades que le guíen en el desarrollo de su 

potencial. Recordemos que Piaget (1981) y (1985), habla de la importancia que la 

disposición y experimentación en lo real para potenciar la asimilación empírica y 

reflexiva necesaria para la estructuración de los conceptos del infante.  

La enseñanza de las matemáticas ha estado perneada de ideas sobre aprendizaje y 

enseñanza que involucran, desde reforzamientos positivos, negativos y castigos; hasta la 

idea de necesidad de interiorización del conocimiento del sujeto. Kazuko (1994) 

menciona al respecto de la aritmética: “…los niños han estado aprendiendo a pesar de la 

enseñanza: construyéndola  desde dentro y/o de memoria”  (p.11) 

La perspectiva de la retroalimentación o feed-back en el software educativo Berta 

parte de consideraciones piagetanas, que consideran justificables las llamadas sanciones 

por reciprocidad (Delval, 1994), en relación a ayudar a construir pautas y reglas de 

conducta en relación a actos específicos. Esta sanción tiene un carácter de 
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retroalimentación que permite al niño(a)  conocer sobre  la efectividad de su resolución 

en determinado problema, generando un conflicto cognitivo para el que se han de poner 

en juego los esquemas cognitivos del sujeto; y dicho en términos socioconstructivistas, 

se ponen en juego recursos que fomentan el paso de una Zona de Desarrollo Actual 

hacia una Potencial dando pie al proceso de construcción de una Zona de Desarrollo 

Próximo. 

Se buscó la creación de un software educativo que planteara al infante  situaciones 

problemáticas de aprendizaje activas, en entornos simulados que bien pueden ser 

complementados en entornos reales; entendiendo por situación problemática según 

Santángelo e Iglese (1997) una problemática con objetivos a lograr y que exige en el 

niño acciones y operaciones mentales a fin de conseguir una solución.  

Generamos en este sentido una “herramienta constructiva-tecnológica” relacionada 

con el desarrollo psicogenético y sociocultural (general y no específico), en 

consideración al desarrollo cognitivo del niño(a). 

De esta manera, algunos tipos de juegos, de acuerdo a Kazuko (1994) ofrecen al 

sujeto una razón para hacer operaciones matemáticas con objeto de jugar con sus 

amigos. Así, el feedback proviene de la propia satisfacción del niño  y de sus 

compañeros. Tales aseveraciones, estrechamente relacionadas con lo que llamamos 

motivación intrínseca y extrínseca, reflejan la necesidad de un niño(a)  implicado 

emocionalmente, activo, dando como resultado que aprenden más de prisa 

(Kazuko,1994). 

Los niños se muestran activos, interesados en superar los obstáculos del juego-reto, 

ofreciendo oportunidad de construcción del conocimiento, si se encuentran  implicados 

emocionalmente, motivados intrínsecamente a la tarea y también motivados socialmente 

para su ejecución. De ahí la importancia de ofrecer un entorno simulado dinámico y 

atractivo que dote al niño(a)  de un tipo de motivación en la realización de la tarea, pero 

además, implica la importancia del profesor y padres de familia en el proceso y de ahí 

que se menciona nuevamente que el software educativo Berta tiene un carácter de 

herramienta de aprendizaje-enseñanza, más que de enseñanza autodirigida.  

Las situaciones problemáticas propician a la resolución, enfrentando los propios 

conocimientos en la construcción de alternativas, diseñando soluciones mediante la 
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programación de una computadora o estructurando mentalmente respuestas a 

actividades específicas. Santángelo e Iglese (1997) mencionan que las situaciones 

problemáticas reales o simuladas potencian al desencadenamiento de acciones a lo 

interno de secuencias didácticas, promueven la gestación y apropiación de 

conocimientos, o  modifican y enriquecen los anteriores.  

Aunado a este proceso, habrá de considerar, que en el intento de explicar un 

razonamiento a otra persona, los niños(as)  establecen relaciones superiores que a nivel 

individual no se logran (Rojas, 2002). Dicho esto, no es de nuestro interés la sustitución 

del profesor o de pares al alumno en el importante proceso de construcción de 

significados. Por el contrario, consideramos que el intercambio e interacción con 

diferentes personas (sean pares al niño, sus padres o maestros), fomenta 

significativamente la estructuración lógica del infante  ofreciéndole oportunidades de 

aprendizaje relevantes.  

Sin embargo, al igual que la teoría piagetana sostiene, la interacción social facilita el 

desarrollo del pensamiento lógico, sólo si existen en el niño(a)  los elementos necesarios 

para el mismo. Tales elementos son resultado de la interacción empírica-reflexiva del 

infante, pero en último caso la abstracción y adaptación cognitiva del  sujeto al medio es 

de carácter interno.  

La propuesta del software Berta no pretendió mantener en individualidad al alumno, 

propuso en sí misma ofrecer una herramienta como son la hoja de papel, los pinceles y 

las cartulinas; el libro de texto, la calculadora e incluso los videojuegos;  todos útiles en 

el proceso de construcción del conocimiento. Hemos de basarnos en la concepción de 

un entorno rico en que el infante  pueda construir sus conocimientos.  

Si bien la meta final de la educación en México es la de desarrollar las capacidades y 

competencias en los alumnos, Barbera (2007) menciona que el desarrollo de las mismas 

puede lograse sólo a través de la selección, secuenciación, evaluación, e incluso 

relativización de los contenidos.  

Coll y cols (2007) consideran que el objetivo de la enseñanza obligatoria más que el 

enseñar matemáticas para saber matemáticas, busca el desarrollo de habilidades de 

representación de la realidad en el niño para relacionarse e integrarse socialmente. Los 
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Objetivos Generales de Educación han de servirnos para la valoración y diseño de 

situaciones didácticas con tratamiento a los contenidos especificados.  

Al respecto, sería necesario explorar los contenidos propuestos por la currícula 

educativa mexicana, para considerar los elementos socialmente validados y reconocidos 

como necesarios para la aproximación al concepto de fracción.   

No es de nuestro interés generar un análisis exhaustivo al respecto, sin embargo 

hemos de considerar los elementos generales que le constituyen y algunas 

consideraciones al respecto, como forma de enriquecimiento a la perspectiva desde la 

cual ha de plantearse el software educativo que nos convoca.  
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Capítulo III  

Contenidos propuestos para el tema de fracciones en planes y 

programas de estudio a nivel primaria. 

 

A lo largo del presente capítulo se considerarán los contenidos propuestos para el tema 

de fracción por el Plan y Programas de Estudio para Educación Primaria por la SEP y el 

Programa por Competencias para la Educación Primaria, exponiendo al respecto de la 

organización de los contenidos referidos al tema de Fracción en la currícula.  

 

3.1 Los Planes y Programas de Estudio por la SEP.  

El plan de estudio impulsado por la SEP en 1993 para educación primaria, establece la 

organización de cinco asignaturas distribuidas en tiempos de trabajo predefinidos: 

Español; Matemáticas; Ciencias Naturales, Historia, Geografía y Educación Cívica; 

además de Educación Artística y Física . 

La asignatura con la prioridad más alta de acuerdo al programa es Español, seguida de 

la de la materia de Matemáticas con un tiempo promedio de un cuarto del trabajo 

escolar total dedicado a la enseñanza de esta misma.   

Tal consideración hace de las Matemáticas un área de profundo interés y énfasis a la 

fecha, debido también a la serie de habilidades atribuidas al desarrollo del razonamiento 

matemático. Si bien, tales observaciones suponen el cuidadoso tratamiento de la 

asignatura Matemáticas, también suponen la fragmentación en áreas de los contenidos 

curriculares como se notará a continuación.  

3.1.1  Las Matemáticas en el Plan y Programas de Estudio por la SEP. 

La matemática bien puede ser usada para resolver problemas relacionados al 

ambiente, al cálculo de la posible edad de un personaje histórico, o simplemente dotar al 

alumno de estrategias para desenvolverse en la vida diaria. Parece ser que la común 

separación de la matemática de otras asignaturas fomenta la construcción de una imagen 
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desvinculada de la misma, forjada en el uso de algoritmos a memorizar y poco 

relacionada con los intereses del niño(a). 

Así, Llinares (1991) explica que algunas razones del por qué los niños españoles 

presentaron problemas en el uso y comprensión del número racional son: la poca o nula 

relación del número racional en su entrono cotidiano; la tendencia a atribuir a los 

números fraccionarios las propiedades y reglas aplicables a los números enteros; la 

pobreza de los significados que se manejan en la escuela en relación a las fracciones, y 

la introducción prematura del lenguaje simbólico y sus algoritmos. 

De acuerdo a Rosales (1988), la construcción de un modelo curricular debe ser 

cimentada a partir de experiencias de aprendizaje  enriquecedoras, con sus propios 

valores internos y más que eso, sobre la posibilidad para el estudiante de elegir 

posibilidades y reflexionar sobre las consecuencias de sus decisiones. 

La elaboración del software educativo Berta busca responder a la problemática 

específica existente, en torno al tema de Fracciones en Educación Primaria; y limita sus 

alcances como posible herramienta de construcción del concepto de Fracción como 

Parte-Todo, considerando habilidades, conceptos y procedimientos que los Planes y 

Programas de Estudio para Primaria estipulan.  

3.1.2 Delimitación de contenidos del Plan respecto al tema de fracciones.  

Los objetivos generales a desarrollar por el Plan de estudios para el área de Matemáticas 

son:  

- Conseguir en el alumno la utilización de la matemática como instrumento para 

resolver problemas;  

- Desarrollar en el niño(a)  la capacidad de anticipación de resultados;  

- Fomentar el desarrollo de habilidades de estimación de cálculos y mediciones;  

- Propiciar el desarrollo de destrezas en el uso de instrumentos de medición; y 

desarrollo del pensamiento abstracto por medio de la sistematización y 

generalización de procedimientos y estrategias.  

- Etc. 
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En función de tales objetivos, la asignatura es estructurada en torno a seis ejes temáticos 

de estudio:  

• Eje Los números, sus relaciones y sus operaciones. Busca proporcionar 

situaciones que involucren el desarrollo del significado del número. Se basa en la 

resolución de problemas para la construcción de significados de las operaciones e 

involucra bloques como: “Números Naturales”, Números Fraccionarios” y “Números 

Decimales”. 

• Eje Medición, retomado desde primer grado de primaria, busca potenciar 

acciones directas sobre los objetos, desarrollando la noción de unidad de medida, la 

cuantificación y el estudio de magnitudes.  

Debemos mencionar que la fracción como Parte-Todo es en términos de Kieren (1992), 

una interpretación de fracción como medida, de ahí que el desarrollo de este eje 

temático es de suma importancia en la adquisición de conocimientos y competencias 

previas a la construcción del concepto de fracción.  

• Eje Geometría. Impulsada desde 1er grado de primaria, propone situaciones de 

manipulación y análisis para relacionar al alumno con su entorno. Busca estructurar y 

enriquecer el manejo e interpretación del espacio y de las formas. 

El desarrollo de la noción del espacio es de vital importancia por su relación con el 

desarrollo de la representación geométrica en el niño(a)  según Kazuko (1994), y es 

especialmente útil a colación del tema de la fracción en su representación en contextos 

continuos.  

La experiencia ante la manipulación de objetos en el espacio proporciona estrategias 

de resolución de problemas, como los de partición, propios de la Fracción Parte-Todo. 

De acuerdo a Block (1987) y Kieren (1992) algunas estrategias de resolución ante la 

partición de unidades son la (superposición, comparación uno a uno, estimación y 

visualización directa), todas de tipo perceptible. 

Es de suma relevancia el fomento de actividades que permitan el manejo del espacio. 

El desarrollo de competencias sugeridas tras la incorporación del eje Geometría, puede 

enriquecer o dificultar las potencialidades de representación de la parte y el todo como 

unidades separables en contextos continuos. 
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• Eje Procesos de cambio. Se retoma en 4º. 5° y 6° grado de primaria. Aborda el 

concepto de proporcionalidad y razón mediante el uso de tablas y gráficas.  

• Eje Tratamiento de la información, desde 1°; propone el análisis y selección de 

la información, representada mediante textos imágenes u otros medios.  

Este eje nos remite al uso de las fracciones en su traslación de modelos concretos, 

diagramas, expresiones orales y expresiones escritas que, según Llinares (1991), son 

representaciones de situaciones en el mundo real que constituyen competencias en el 

niño(a).  

• Eje Predicción y Azar. Busca el desarrollo de actividades de exploración que 

enriquezcan el concepto de azar. 

 

La totalidad de ejes de estudio en la materia de Matemáticas, dota de especificad al 

diseño de situaciones de aprendizaje, enfocándoles en áreas específicas de aprendizaje y 

fomentando el desarrollo de conceptos, procedimientos y valores como propone el 

enfoque cognoscitivista en Psicología Educativa.  

Fomentan el desarrollo de habilidades indispensables para la aproximación a 

diferentes conceptos, habilidades y estrategias, entre las que podemos incluir el tema de 

la fracción como Parte-Todo.  

Sin embargo, el tema de la fracción en situaciones de reparto y medida es abordado a 

partir de tercer grado de primaria. Por lo que hemos de mencionar sintéticamente las 

consideraciones propuestas por el Plan para primaria a partir de ese grado, en lo relativo 

a los contenidos relacionados al concepto de fracción y el uso y tratamiento de 

contextos continuos que introducen al tema de fracción.  Tales contenidos son 

abordados en el eje Los Números, sus relaciones y sus operaciones (apartado Números 

Fraccionarios), Eje Medición y Eje Geometría.  
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Grados a nivel primaria. 
Eje 

Tercer Grado. Cuarto Grado Quinto Grado Sexto Grado.  

Plantea introducir a 
la fracción mediante 
actividades de 
reparto y medición 
de longitudes. 

Fomenta el 
fraccionamiento de 
longitudes para 
introducir nuevas 
fracciones (tercios, 
quintos y sextos). 

Propicia al 
fraccionamiento de 
longitudes para 
introducir fracciones 
de mayor 
denominador. 

Impulsa la ubicación 
de la fracción sobre 
la recta numérica, 
equivalencia y orden 
además de suma y 
resta de fracciones 
mixtas. 
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Busca comparar 
fracciones sencillas 
con material 
concreto. 
Equivalencia de 
fracciones e 
introducción a la 
suma de fracciones 
manipulando 
material. 

Introducción de 
fracciones con 
denominador base 10 
y la ubicación de la 
fracción en la recta 
numérica. Uso del 
"algoritmo" de la 
suma y resta de 
fracciones. 

Busca la resolución 
de problemas con 
base 10 y actividades 
en resolución de 
fracciones mixtas. 
Inicia el tratamiento 
de la fracción como 
razón y cociente. 

Hace hincapié en la 
conversión de 
fracciones (mixtas a 
impropias y 
viceversa). 

M
ed

ic
ió

n
  

Fomenta  medición y 
comparación de 
áreas utilizando 
unidades de medida 
arbitrarias. 

Busca la resolución 
de problemas de 
medición de 
superficies con el 
centímetro, 
introducción de 
fórmulas de área de 
cuadrado y triángulo, 
además del uso de la 
regla. 

Relaciona el cálculo 
de área de polígonos, 
trapecios y 
romboides por 
descomposición en 
triángulos, cuadrados 
y rectángulos. 

Plantea el  uso de 
fórmulas para 
resolver problemas 
de cálculo de área y 
volumen. 

G
eo

m
et

rí
a

. 

Propone la 
representación de 
cuerpos y objetos 
desde diferentes 
perspectivas. 
Introduce a la 
simetría y al trazo de 
paralelas y 
perpendiculares 
mediante el doblado 
de papel. 

Fomenta la 
representación de 
desplazamientos y 
puntos en el plano, 
lectura del mismo e 
interpretación de 
mapas. Hace 
hincapié en la 
simetría. 

Exhorta al uso de 
regla, compás y 
escuadra para trazar 
ejes de simetría. 
Propone la 
construcción de 
figuras a escala. 

Formula la 
construcción de 
figuras a escala y la 
construcción de 
figuras a través de 
sus diagonales y ejes 
de simetría. 

 

Cuadro 5  

Contenidos relacionados al tema de fracción en el Plan de estudios por la SEP en 1993. 
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Así, podemos observar que el desarrollo de actividades en el bloque Números 

fraccionarios y los ejes Medición y Geometría se encuentran íntimamente relacionados 

por grado de escolaridad, pero  se muestra claramente una diferenciación entre los 

mismos por su diferenciación temática (en ejes). Así, el doblado de papel para descubrir 

las simetrías en Geometría de 3er. grado  pudo haber sido relacionado al fenómeno de 

partición que introduce a la fracción en 3er. y 4º grado; y en realidad ambos son 

diferenciados por ejes y grados. 

En 3er. grado se hace una acumulación de contenidos referentes a la idea de fracción 

como parte todo y se compromete a la suma y resta de fracciones, sometiendo a un 

tratamiento rápido más que exhaustivo de las nociones necesarias para la construcción 

del concepto de fracción como Parte-Todo.  

De igual manera, el tema de fracción como razón en Números Fraccionarios de 5º 

grado, pudo haber sido ligado al tema de las escalas en Geometría, pero nuevamente 

existe una diferenciación de ejes. 

 Por otra parte, la descomposición de polígonos, trapecios y romboides en triángulos, 

cuadrados y rectángulos para 5º grado, pudo ser relacionado al contexto continuo de 

fracción como Parte-Todo iniciado desde 3er. grado, de manera que no existiera 

diferenciación de ejes y sí una continuidad de actividades de aprendizaje relacionadas. 

De ahí que el tratamiento de fracción en el Plan y Programas de Educación en 1993 

resulta adaptado en lo que se refiere a didáctica basada en los significados de fracción 

(Inicia en la interpretación como Parte-Todo, sigue con Fracción como cociente y razón, 

y finaliza en Fracción como Operador), pero hace hincapié en el uso de algoritmos y 

operaciones prematuramente. Si bien el programa supone una currícula oficial a 

transponerse didácticamente, planificarse, explorarse,  complementarse y adaptarse a 

los niños por el profesor, parece en la estructuración de sus contenidos, fomentar una 

segmentación del tratamiento de los mismos como ya se ha mencionado. 

De acuerdo a Llinares (1991) los niños(as)  pueden trabajar intuitivamente con las 

fracciones, de ahí que los métodos de manipulación de objetos generen resultados 

positivos. La poca o nula relación de algunas actividades producidas en la enseñanza 

formal implican la desmotivación del estudiantado.  
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La elaboración de algunas herramientas que sirvan de simulador, apoyo o situación 

problemática, han de fomentar la motivación bajo las consideraciones mencionadas. El 

software educativo propuesto, pone énfasis en su carácter de herramienta de 

aprendizaje. 

En el segundo milenio, la problemática de la tarea educativa en México (no 

exclusivamente matemática), intentó hacer hincapié en las competencias más que en el 

contenido, mediante la reorganización de las asignaturas de Educación Primaria en Ejes 

curriculares; dando lugar a lo que se llamó Plan por Competencias para Educación 

Primaria.  

 

3.2 El Plan por Competencias para educación primaria.  

 

El Plan por Competencias promulgado en Distrito Federal para el periodo del 2004 

al 2005, basado en la teoría psicogenética y constructivismo social de Piaget y 

Vygotsky respectivamente, difunde toda una concepción de la construcción del 

conocimiento en el niño(a)  por asimilación y acomodación, tomando en cuenta la 

importancia de la interacción social.  

3.2.1 Ejes de estudio del Programa por Competencias.  

Establece indicadores de observación que permiten obtener información sobre los 

grados de competencia en los alumnos y a su vez, especifica competencias diseñadas 

por equipos de expertos en torno a 5 ejes de estudio: 

• Comprensión del medio natural, social y cultural. Implica el desarrollo de 

estrategias para vincular sociedad, naturaleza con el propio niño. Recupera la Geografía, 

Historia, Educación Física, Historia y Ciencias Naturales. 

 

• Comunicación. Trata de la serie de herramientas que permiten conocer el mundo 

real, fomenta la escucha, expresión, canto, lectura y escritura favoreciendo el español 

como lengua materna. Español y Educación Artística son integrados en torno a este eje. 

 



 44 

• Lógica Matemática. Fomenta la resolución de problemas utilizando operaciones, 

instrumentos de medición, números y representaciones espaciales. 

 

• Actitudes y valores. Busca la convivencia fomentando la participación en la 

toma de decisiones. Recupera Educación Cívica.  

 

• Aprender a aprender. Se refiere a la concienciación de la forma en que nos 

explicamos la realidad. Se trata de fomentar el desarrollo del pensamiento, de la 

organización y conciencia del mismo, de la autoevaluación e identificación del cómo se 

aprende. No posee antecedente en asignaturas.  

 

Cada eje es presentado en representación de engranaje, de manera que todos se 

encuentran relacionados potenciando la construcción de competencias como el 

desarrollo de habilidades, conceptos, actitudes, valores, estrategias, percepciones y 

creencias. Se agrupan  en torno a tres ciclos a saber: primer ciclo de 1º grado a 2º de 

primaria; segundo ciclo de 3º a 4º grado de primaria y tercer ciclo de 5º a 6º de primaria. 

En el Eje de Lógica Matemática se coincide con los ejes temáticos propuestos por el 

Plan y Programas para Educación Primaria de 1993: Los números, sus relaciones y sus 

operaciones, medición, imaginación espacial y geometría, predicción, azar y cambio; 

además de tratamiento de la información.  

 

3.2.2 Contenidos propuestos por el Programa por Competencias para el 

tema de fracciones.  

 

Especifica dentro de los contenidos a relacionados al tema de fracción para cada ciclo, 

las siguientes consideraciones. 
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Competencias por ciclo. 
Bloque 

1er. Ciclo 2o. Ciclo 3er. Ciclo. 

Este bloque plantea la resolución de problemas con números fraccionarios en 
diferentes contextos 

L
os

 n
úm

er
os

, s
us

 r
el

ac
io

ne
s 

y 
su

s 
op

er
ac

io
ne

s.
 

Fomenta la 
comprensión de un 
entero como un ente 
subdivisible en partes 
iguales. 

Espera que el niño(a) 
comprenda lo que 
significan las fracciones y 
resuelve problemas 
sencillos.. 

Espera que el niño(a) 
comprenda el significado 
de las fracciones en 
diversos contextos y 
explique la resolución de 
sumas y restas. 

In
d
ic

a
d
o
r¡

 

División de enteros en 

dos y cuatro partes, y el 

uso de expresiones 

como medios y cuartos. 

División de enteros en 

3,4, 8 o más partes 

iguales, la suma y resta de 

fracciones con igual 

denominador. 

Explicar el por qué es 

que se convierten 

fracciones a enteros y 

decimales. Suma y resta 

de fracciones con 

denominador diferente. 

Este bloque busca que el niño(a)  posea destreza en el uso de instrumentos de 
medida, longitud y superficie. 

M
ed

id
a

. 

Propone el uso de 
medidas de longitud, 
capacidad, peso y 
tiempo. 

Plantea que el niño 
resuelva problemas de 
medidas 

Programa que calcule 
medidas de superficie, 
longitud y peso. 

In
d
ic

a
d
o

r¡
 

Mide objetos con 

medidas 

convencionales, ordena 

objetos de más grande 

a más corto, superpone 

superficies y compara. 

Mide longitudes con 

metro, decímetro y 

centímetro. Mide 

superficies por medio de 

la división de figuras en 

triángulos y cuadros. 

Escoge unidades de 

medida de longitud 

adecuadas en función de 

los objetos a medir, 

explica relaciones entre 

metro, decímetro y 

kilómetro. 

En este bloque se busca el uso de la imaginación espacial para representar en el 
plano y ubicarse. 

Im
ag

in
ac

ió
n
 e

sp
ac

ia
l 

y
 G

eo
m

et
rí

a
. 

El niño(a)  debiera 
ubicar personas y cosas 
respecto a sí mismo en 
un plano. 

Se busca que pueda 
ubicarse en su entorno 
representándolo 
gráficamente. 

Espera que el niño diseñe 
e interpreta planos, mapas 
y croquis. 

In
d
ic

a
d

o
r¡

 

El uso de expresiones 

como  abajo, arriba, 

derecha, cerca, etc. 

Generación de un croquis 

y el uso de paralelas y 

perpendiculares. 

El interpretar planos a 

partir de coordenadas es 

un indicador. 

 

Cuadro 6  

Contenidos relacionados al tema de fracción en el Plan por Competencias 2004-2005. 
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En este plan 2004, en primera instancia se nota la incorporación de la idea de 

fracción desde 1er ciclo, comprendido entre 1º y 2º grado de primaria; introduciendo la 

interpretación de fracción como Parte-Todo desde los inicios de educación primaria. El 

Plan de estudios para 1993 le incorpora a partir de 3er. grado. 

Esta incorporación, no es extendida progresivamente, sino que para el siguiente ciclo 

(3º a 4º grado de primaria) es añadida la competencia de comprender el significado de 

las fracciones que implicaría el conocimiento de fracción como Parte-Todo, razón, 

cociente y operador. Es decir, el tratamiento de las  fracciones se acumula en la variante 

de interpretaciones en este segundo ciclo.  No se hace mención de una diferencia (como 

sucedía en el Programa de 1993) de acercamiento a la fracción por interpretaciones, sólo 

se introduce en primer ciclo y es para el segundo que han de reconocerse las 

interpretaciones existentes de fracción. 

Este Plan por Competencias en tanto, relaciona asignaturas de estudio permitiendo la 

construcción de un conocimiento adherido a la realidad; pero en especial para el tema de 

fracciones no propone indicadores exhaustivos diferentes al antiguo plan de estudios 

para primaria y en cambio acelera el tratamiento de la fracción desde los primeros 

grados, constituyendo un problema de interés especial. 

Los planes y programas de estudio conservan la diferenciación entre el tema de 

fracción y el uso de la recta numérica o los números decimales, limitándose a fomentar 

la conversión de unidades en los últimos ciclos. 

La propuesta de elaboración del software educativo Berta  implicó recoger el tema de 

fracción, en introducción al tema de la recta numérica en un tratamiento integral.   

Se trata de salvaguardar la construcción del concepto de fracción; más que como fin 

último, como herramienta potenciadora de conceptos matemáticos relacionados. 

Sin embargo, tales objetivos no serán conseguidos de seguir fragmentando y aislando 

el tema de fracciones respecto a otros contenidos relacionados y en último caso, de 

seguir usando la fracción como un conjunto de algoritmos de resolución de problemas 

indisociados y sin su introducción a los conceptos relacionados (recta numérica, número 

decimal, etc.). 
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En este sentido, al proporcionar herramientas tecnológicas los alumnos pueden 

enfocar su atención en la toma de decisiones, resolución de problemas o reflexión y 

pueden acceder a la información desde una variación multimedia de la información, 

además  puede fomentarse la aproximación e interrelación de los conceptos 

relacionados. 

La paulatina disposición de computadoras y la evolución de las competencias 

digitales en la utilización de los medios (alfabetización digital) debiera contribuir en 

México, como sucede en distintos países, a la disposición de utilizar los recursos desde 

una perspectiva más constructiva, crítica y reflexiva sobre la información; por encima 

de la sumisión pasiva y receptiva a la información que supuso en su momento el 

paradigma del condicionamiento humano.  

Las facilidades que la existencia de los recursos tecnológicos suponen, así como sus 

características, han de ser comentados en el siguiente capítulo en relación  a lo que 

llamamos “Tecnología y software educativo”: 
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Capítulo IV. 

Fundamentos tecnológicos, software y educación. 

 

Este capítulo menciona algunos elementos a considerar para la delimitación del término 

Tecnología Educativa. En seguida se delimita lo que conocemos como software 

educativo, su evolución y relación con los paradigmas en Psicología Educativa. A partir 

de estas consideraciones, se parte a la incorporación de los elementos que conformaron 

el diseño, delimitación, y ayudaron en la construcción del software educativo Berta.  

 

4.1 Tecnología Educativa y su conceptualización.   

Existe gran cantidad de bibliografía sobre el uso, características y potencialidades de la 

Tecnología Educativa.  

Sancho (1994) reflexiona sobre la tecnología como un conjunto de saberes que permite 

accionar e intervenir en el mundo. Se trata de un saber hacer a partir de la experiencia y 

la reflexión, que cuando es dotado del aspecto educativo implica herramientas 

intelectuales, organizativas y artefactuales generadas o puestas a disposición por los 

implicados en la práctica de la enseñanza.  

Cabero (1999) considera la Tecnología Educativa como una disciplina de la didáctica 

y la organización escolar que podría significar todo en medida que puede ser fácilmente 

cualquier actividad innovadora en educación; y podría llegar a ser nada en la medida 

que un pizarrón hoy día no representa innovación alguna. Además, menciona el mismo 

autor, Tecnología Educativa podría aplicarse al uso de medios audiovisuales o también 

al diseño de la instrucción.  

Hemos de posicionarnos para fines de la delimitación del software educativo Berta, 

en la concepualización de la Tecnología Educativa como el diseño de situaciones de 

aprendizaje en incorporación de medios audiovisuales. 

Una pauta de actualización útil a profesores implica la consideración, uso y análisis 

crítico de las Tecnologías de la Información y la Educación; en el diseño, intervención y 
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evaluación que estas tecnologías ofrecen a la práctica docente y aprendizaje del 

estudiante como parte de lo que Coll (2004) denomina “triángulo interactivo o 

dinámico”.  

Tal triángulo está constituido de un contenido, objeto de la enseñanza; la actividad 

instruccional del profesor y las actividades de aprendizaje del estudiante; estas dos 

últimas como actuaciones encubiertas y manifiestas. Las relaciones que se ponen en 

juego en este esquema son dadas gracias a la actividad conjunta de los participantes, que 

dan intención y seguimiento a las secuencias de enseñanza y aprendizaje.  

La educación es considerada un instrumento de impulso al desarrollo y socialización 

de las personas y su impulso es estrategia prioritaria de política cultural. Coll (2004) 

propone en este sentido sustituir el concepto de educación como aprendizaje formal 

escolar, retomando educación como aprendizaje en todas las áreas de desarrollo 

humano, informales y formales. En esta acepción menciona, hemos de reconocer la 

aparición de diferentes escenarios en los que han destacado las TIC en los procesos 

educativos y formativos como protagonistas crecientes.  

De esta manera, los impactos a la educación han sido, desde los cambios en los 

perfiles profesionales, hasta el uso de las TIC en la gestión de situaciones educativas o 

la creación de nuevos espacios de aprendizaje on-line.  

El aprendizaje en esta concepción de entorno de aprendizaje on-line,  se identifica 

con e-aprendizaje (término propuesto por la Comisión Europea) y de acuerdo a Coll 

(2001), se refiere en términos generales, al uso de nuevas tecnologías multimedia e 

Internet  para el mejoramiento de la calidad del aprendizaje. Así, las tecnologías 

multimedia que implican imágenes fijas y en movimiento, audio y textos pueden 

enriquecer los contenidos de aprendizaje, mientras que Internet provee del acceso a 

recursos y servicios educativos.  

La información ha de convertirse en conocimiento al procesarla y organizarla en un 

proceso de asimilación (Coll, 2001). Pero todo sistema simbólico de acuerdo al mismo 

autor tiene sus restricciones, sean estos fonemas, letras, sonidos, etc., exigiendo del 

aprendiz, procesos mentales de representación de la información.  

Al igual que en las aulas convencionales, en las pantallas de computadora los 

alumnos se encuentran con recursos semióticos como textos, datos numéricos, imágenes 
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fijas, etc. que por sí mismos no suponen diferencia con los recursos empleados 

comúnmente en el aula; la novedad radica, según Coll (2001), en que el uso de la lengua 

oral, escrita, los lenguajes audiovisuales gráficos, etc. son implicados bajo el uso de las 

TIC, permitiendo operar representar, accesar y transmitir la información.  

La serie de potencialidades del uso de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación son, de acuerdo a Coll (2001):  

Cuadro 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 En este sentido, las TIC  involucran diferentes medios, potencialidades e impactos,  y 

consideran dos conceptos clave en su acepción informática.  

- Hardware entendido como los medios físicos o materiales empleados. 

- Software entendido como los medios y materiales empleados para la 

manipulación de los materiales empleados.  

 

Sin embargo, hemos de abundar al respecto del término software aplicado a la 

educación. 

4.3 ¿Qué es software educativo? Conceptualización.  

La conceptualización del término software educativo es abundante hoy día e implica, 

para algunos, la sola programación de instrucciones ejecutables en una máquina-
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computador para su funcionamiento. Para algunos otros, se trata de un término mucho 

más complejo.  De acuedo a la Real Academia Española (2008),  software es un 

“Conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas para ejecutar ciertas tareas 

en una computadora.”   

Es decir, podemos denominar software como todo aquel contenido intangible que 

permite un control de hardware, mediante una serie  de aplicaciones que hacen uso de 

lenguajes (lenguajes de programación), gracias al uso de símbolos y reglas definibles 

que permiten el funcionamiento general del sistema que rige la máquina. 

El término Software Educativo posee una connotación relativamente distinta a la 

general de software;  retomando a  Pere Márques (2002) hemos de usar el término 

software educativo como sinónimo de programas para computadora, siempre que su uso 

se refiera a fines didácticos; es decir, que busquen facilitar procesos de enseñanza y 

aprendizaje.  

Esta denominación abarca los programas tradicionales basados en conductismo de la 

enseñanza y programas de Enseñanza Asistida por Ordenador (EAO); hasta aquellos 

que haciendo uso de Inteligencia Artificial proponen una Enseñanza Inteligente Asistida 

por Ordenador (EIAO).  

Existe un entramado de clasificaciones de software, desde software de sistemas hasta 

de inteligencia artificial. El Software Educativo, plataforma de nuestro tema de estudio 

será delimitado a continuación.  

4.3.1 Clasificaciones de software educativo. 

La distinción de software educativo respecto al uso que puede hacerse del mismo, es la 

problemática que atañe al siguiente apartado.  

Marqués (1995), prefiere llamar Programa Didáctico lo que hasta aquí hemos 

llamado Software Educativo. Propone una clasificación sobre el grado de control que el 

software permite en relación al profesor y alumno que puede esbozarse de la siguiente 

manera. 
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Cuadro 8. 

Tipología de Software. (Basado en Marqués, 1995) 

TIPO DE SOFTWARE GENERALIDADES 

Programas tutoriales. 
Dirige la actividad del alumno, programas de ejercitación. 

Basados en el paradigma conductista de la educación. Compara 
las respuestas del estudiante con parámetros predefinidos. 

Bases de datos. 
Organizan los datos y les ponen a disposición en entornos 

estáticos. Permiten la consulta selectiva. 

Simuladores 

Mediante un entorno dinámico  a través de gráficos o 
animaciones interactivas facilitan la exploración en el 
estudiante, que ha de propiciar aprendizajes inductivos o 
deductivos a partir de la manipulación de la estructura.  

Constructores 
Poseen un entorno programable. El alumno, a partir de 

algunos elementos simples ha de construir otros más complejos. 
 

Programas herramienta. 
Proporcionan un entorno de instrumentos que facilitan la 

creación de trabajos de tratamiento de la información, sea para 
escribir, organizar, calcular, etc. 

 

Así, la tipología de software refiere en este caso, a la funcionalidad que se permite bajo 

su uso. Es decir, desde su potencialidad de software como simulador de situaciones, o 

como entorno de organización en forma de bases de datos.  

La evolución de software educativo también posee estrecha relación con la ciencia en la 

educación, a continuación tres ejemplos básicos que ejemplifican la relación entre 

ciencia de la educación y evolución de software educativo según Lázaro y Tiana (2001). 

4.3.2 Tres ejemplos representativos de la evolución de software educativo.  

El uso de la computadora ha sido tema de  investigación durante décadas, a nivel 

individual u organizacional bajo financiamiento de millones de dólares.  
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a) Software educativo basado en el Paradigma conductista en Psicología de la 

educación. 

De acuerdo a este paradigma, se efectúa un análisis detallado de la tarea y 

posteriormente refuerza extrínsecamente la actividad esperada. la computadora es vista 

como tutor, ejemplo son evaluaciones y tutoriales computarizados. El desarrollo de la 

actividad del software es considerada como lineal. 

• Suppes como representante del conductismo. 

Funda en 1967 la Computer Curriculum Corporation (CCC) con la finalidad de 

generar programas de ejercitación apegados al conductismo. Este tipo de software 

educativo considera la sustitución del profesor por el ordenador. (Solomon, 1987). 

Así, se propone el diseño y programación de actividades predefinidas y evaluadas 

mediante pautas fijas de comportamiento en el niño(a) -receptor; de tal suerte que el 

estudiante que proporciona la respuesta correcta puede pasar al siguiente ejercicio. En 

caso contario o tras una tardanza de entre diez y cuarenta segundos, la máquina 

computadora es quien responde, presentando simultáneamente un nuevo ejercicio 

(Calderón, 1988). 

 

b) Etapa basada en el paradigma cognoscitivista de Psicología de la Educación.  

El software educativo se caracteriza por la sencillez en el desarrollo de las actividades, 

sin espera de la sustitución del profesor. Ejemplos de esta etapa son simulaciones, 

juegos didácticos, proyectos como el Programmed Logic of Automatic Teaching 

Operation (PLATO) expuesto a continuación.  

• Davis y el cognoscitivismo. 

Davis desarrolla un sistema informático en la Universidad de Illinois basado en el 

Madison Project que denomina estrategia de enseñanza de modelos (Solomon, 1987) 

Estudia el desarrollo infantil concluyendo que el niño(a)  posee un amplio bagaje de 

conocimientos previos a su inserción en la escuela. Propone eliminar la separación que 

suponen escuela y vida cotidiana al considerarlas interrelacionadas.  
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Las actividades propuestas en este trabajo implicaban la selección cuidadosa de 

ejemplos partiendo de los conocimientos previos de los estudiantes. Así, para el tema 

específico de fracciones, se proponían tareas de repartición que involucraran situaciones 

cotidianas para el infante.  

También propone la introducción de retos como la actividad opuesta a la enseñanza 

de modelos que mencionábamos, de manera que las actividades requeridas implicaban 

actividades no concebidas por el niño anteriormente, e implicaban la resolución de 

problemas de forma creativa y estratégica.  

Davis se fundamenta en el “aprendizaje por descubrimiento” para el diseño del 

proyecto PLATO (Lázaro y Tiana, 2001). Sitúa su concepción de aprendizaje en 

Bruner, Ausubel, Piaget y Papert, aunque la influencia del primero es más evidente.  

De esta manera, planifica cuidadosamente las actividades que habrían de componer 

el guión del proyecto, fundamentándose en videograbaciones sistemáticas de 

actividades entre los niños. Divide el material en diez unidades por grado, cada una de 

las cuales podía ser impartida de diferentes maneras. Las actividades pueden ser 

elegidas por el niño(a)  y su desempeño (en cuanto a velocidad y acierto) es registrado y 

reflejado gráficamente.  

c) Programas basados en Inteligencia Artificial.  

Se trata de una tendencia aún no consolidada en el mercado, según Lázaro y Tiana 

(2001). Son programas basados en resolución de problemas y diálogos socráticos donde 

se considera el desarrollo de la perspectiva constructivista y lo que algunos denominan 

eclecticismo.  

• Papert y el constructivismo. 

Seymour Papert es matemático pionero de la Inteligencia Artificial y discípulo de 

Piaget en la Universidad de Ginebra en los 60´s. Tal acercamiento le llevó al interés por 

la investigación basada en el desarrollo del niño(a)  y se incorpora al Massachusetts 

Institute of Technology (MIT) donde inicia sus investigaciones sobre inteligencia 

artificial. Crea el lenguaje de computación LOGO, en esfuerzo de hacer del computador 

una herramienta de aprendizaje para el niño.  
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Supone la maquina computadora como un instrumento de expresión para el niño(a)  

que construye sus propias estructuras intelectuales. Las investigaciones de Piaget 

fundamentaron el diseño y concepción de su proyecto con nombre LOGO. De esta 

forma, el niño(a)  ha de disponer de herramientas que le proporcionan la oportunidad de 

construir conocimiento.  

Considera que el software existente para computadora limita las acciones del niño(a) 

-usuario planificando cuidadosamente las acciones a realizar y las respuestas específicas 

a las mismas. El proyecto LOGO pone a  disposición un lenguaje de programación 

básico para uso del niño(a)  que le permite orientar sus acciones controlando el 

computadora. 

El niño(a)  es un constructor (Papert, 1993a) que requiere de materiales para 

construir el conocimiento. Hace hincapié en una diferencia notable en la teoría 

piagetana sobre la “dificultad” en la adquisición de determinado concepto. Mientras que 

Piaget considera el retraso en la adquisición de un concepto como resultado del nivel de 

complejidad del mismo (en relación al desarrollo cognitivo del sujeto); Papert atañe la 

dificultad a casos en que la cultura limita la disposición de materiales o no permiten su 

utilización.  

Consideraciones como las anteriores llevaron a Papert a la consideración de una 

teoría alterna al constructivismo piagetano que llamó “construccionismo” (Papert, 2002) 

potenciando el “aprender haciendo” (learning-by-making; p.2). Sin embargo retoma las 

investigaciones piagetanas de manera contundente, por lo que autores como Lázaro y 

Tiana (2001), Solomon (1987), entre otros, le consideran representante del 

constructivismo. 

De esta manera, busca la creación de una Matemalandia en las computadoras que 

extienda el aprendizaje natural (Papert, 1993). El niño(a)  como “epistemólogo” 

reflexiona sobre acciones en la práctica en transferencia a órdenes ejecutables, es decir, 

reflexiona sobre su propio pensamiento mediante un “metalenguaje”. 

La delimitación de las actividades que habrían de matematizar al niño(a) , poseían 

una estrecha relación a lo que Piaget denomina la construcción de una lógica 

matemática basada en la experimentación e intercambio desde el desarrollo 
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psicogenético y la reflexión empírica que potenciaría a la abstracción reflexiva del 

objeto o situación real.  

De esta manera, el diseño de actividades multimedia y de simulación habrán de 

fomentar a la comprobación de aquello que a un nivel reflexivo conceptual el niño(a)  

genera, y a la representación y generalización de su conocimiento en medios distintos de 

representación, sin afán de redundar.  

Tras la consideración de la evolución del software educativo bajo las tendencias en 

investigación educativa; podemos partir a la delimitación de lo que consideramos un 

Diseño de Software Educativo, con fin de partir a la especificación de los componentes 

que integran el diseño del software educativo Berta propuesto.  

4.3.3 Diseño de software educativo 

El diseño de un software educativo, como tarea psicopedagógica, implica la 

consideración de elementos y componentes a abordar para el posterior diseño y 

programación de software.  

Marqués (2002) denomina diseño instructivo, guión educativo o diseño funcional, al 

primer guión  del programa o software educativo que ha de enfatizar sobre los 

contenidos, objetivos, estrategia didáctica, evaluación etc. que compondrán el programa.  

Cabero (1999) le llama Diseño Comunicativo a la planificación o elaboración de 

procesos comunicativos entre alumno-computadora. El uso de este “diseño  

tecnopedagógico” (Coll, 2004), es la síntesis del diseño tecnológico e instruccional de 

un  proceso formativo. Señala sin embargo, que tal diseño ha de ser sólo un referente 

sujeto a las interpretaciones de los alumnos y profesores que hacen uso del mismo. Los 

participantes hacen uso de la potencialidad semiótica del software, y las TIC se 

constituyen como instrumentos psicológicos, mediando procesos de aprendizaje y 

construcción del conocimiento. 

En términos generales, denominaremos diseño de un guión psicopedagógico al 

esbozo específico de los elementos que han de constituir la construcción del software. A 

continuación algunas fases de acuerdo a dos autores que guiaron el proceso de 

planificación de que hablamos. 
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4.3.4 Fases de producción y diseño de software educativo.  

Cabero y Romero (2007) proponen una secuencia de fases para la producción de un 

software para uso educativo, que considera 4 fases a desarrollar: diseño, producción, 

postproducción y evaluación. Estas fases de producción implican la especificación de 

contenidos a tratar en la generación de un guión, mismos que ayudaron en la 

planificación de actividades a emprender.   

Una perspectiva un poco más detallada de los elementos que constituirán este diseño 

psicopedagógico es tratada por Marqués (2002), consideraremos algunos elementos en 

el Cuadro 10..  

Cuadro 10. 
Fases del diseño de un software educativo según Marqués (2002). 

Aspecto En qué consiste. 

Objetivos. Especificación de objetivos.  

Destinatarios. Delimitando aspectos como:  
-Edad. 
-Nivel educativo y/o conocimientos relacionados con la temática del 

programa.  
-Actitudes, intereses, hábitos de estudio. 

Contenidos  

Descomposición de contenidos mediante una secuenciación de los 
mismos sea:  

-De los elementos conocidos a los desconocidos.  
-De lo general a lo particular. 
-De niveles de dificultad que permitan la adaptación  del programa al 

nivel de los alumnos.  
Etc.  

Actividades 
interactivas y 
estrategias de 
enseñanza y 
aprendizaje 

Delimitación de una coherencia entre objetivos, contenidos, etc. 
considerando: 

- El tipo de reforzamiento a emprender por el software o 
motivación.  

- Delimitación de escenarios. 
- Duración de actividades y respuestas. 
- Control de la actividad por el alumno. (duración, interacción). 
- Etc. 

Entorno 
audiovisual: 
metáforas y 
elementos. 

Implica el desarrollo de pantallas y menús en consideración al entorno 
de software. También implica la delimitación del uso del teclado y mouse.  

Sistema de 
Navegación 

Generación de diagramas de flujo de software, organización de menús, 
configuraciones del programa (activación o desactivación de efectos); 
itinerarios pedagógicos que suponen la presentación del programa según el 
comportamiento del usuario, etc.  

 
Documentación 
del material. 

Generación de un manual de usuario y guía didáctica.  
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Es así que, en consideración a estos autores, para la elaboración del software 

educativo Berta, se propone una integración cuidadosa de las fases de diseño propuestas 

por los autores mencionados, de forma tal que nos permita el tratamiento minucioso de 

nuestro diseño y posterior producción del medio informático.  

El siguiente capítulo será destinado a la especificación de la Metodología usada para 

el diseño y desarrollo del software educativo Berta, para la potenciar a la resolución de 

problemas de fracción como Parte-Todo.  
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Metodología.  

   

Para el desarrollo y planificación del software educativo Berta, y partiendo de las 

propuestas de estructuración de un diseño psicopedagógico retomadas en el capítulo 

anterior, se conformó un procedimiento de trabajo a través de 5 fases a saber. A 

continuación se expondrán las características de las fases conseguidas. 

5.1 Fase de planeación y producción instruccional. 
La elaboración de esta fase consistió en la integración de contenidos y referencias 

particulares a partir de las cuales fueron estructuradas las unidades a tratar a lo largo del 

software. Así, se consideraron las siguientes etapas: 

a) Etapa 1. Presentación del proyecto y recapitulación de contenidos. 

La consecución de esta etapa implicó la justificación del material didáctico a 

emprender y la delimitación de los usuarios a que el software educativo Berta es 

destinado, datos que ya han sido mencionados al inicio del presente trabajo.  Implicó 

además la generación de lo que hasta aquí llamamos capítulos, que constituyen los 

referentes teóricos del diseño del software educativo Berta. 

b) Etapa 2. Delimitación de los objetivos y planificación de contenidos. 

Los objetivos ya han sido mencionados al inicio del presente trabajo, por lo que 

mencionaremos que el objetivo general del presente trabajo de tesina es el diseño y 

desarrollo de un software educativo en apoyo a la resolución de problemas relacionados 

al concepto de fracción como Parte-Todo.  

El desarrollo de las actividades que integran el software Berta está estructurado en 

torno a 4 unidades de tratamiento, donde se busca dotar al niño(a) -usuario de un 

entorno de aprendizaje que le permita experimentar actividades relacionadas al tema de 

fracción como Parte-Todo. A través de actividades relacionadas a fenómenos de 

identificación de figuras, reconocimiento de perspectivas; partición, identificación de la 

parte y el todo; discriminación de numerador y denominador, etc. se busca ofrecer un 
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entorno dinámico y amigable de experimentación virtual, donde el infante pueda 

resolver actividades en un ambiente que permita la experimentación. 

Las actividades mencionadas anteriormente poseen una lógica didáctica partiendo 

de una jerarquización de los contenidos a tratar; así, se propuso el tratamiento de 4 

unidades. Cada unidad consecutiva, implica una complejización de temas partiendo del 

desarrollo de las temáticas implicadas en el tema de fracción como Parte-Todo (Ver 

Cuadro 12). 

c) Etapa 3. Concepción de las unidades. 

La concepción de las unidades implicó una delimitación acerca de la didáctica 

propuesta por unidad.  

Así, en la Unidad I, el software educativo Berta busca fomentar actividades de 

identificación de figuras (y de discriminación de contornos). Complejiza la actividad 

mediante la implicación de un reconocimiento de figuras basados en elementos 

puntuales (como son el número de picos de una estrella en comparación con otra) en la 

actividad, y posteriormente se agrega el problema del reconocimiento de figuras según 

la perspectiva (lejos-cerca, grande-pequeño, etc.) 

La Unidad II por su cuenta,  implica el tratamiento del Fenómeno de la Partición, 

esto referente a la perspectiva de autores como Chamorro (2003) y Llinares (1991) 

quienes sostienen la idea de la existencia de dos contextos de representación en el tema 

de la fracción: continuos y discretos. Así, a lo largo de esta unidad se induce a la 

partición en ambos contextos considerando la identificación de “mitades” como un 

referente concreto básico. Posteriormente se busca inducir al problema de la partición 

congruente y exhaustiva, necesaria según los mecanismos de Kieren (citado en Block, 

1987), para la identificación de la fracción como Parte-Todo.  

La Unidad III “Introducción a la Idea de Fracción”, implica el tratamiento de temas 

como la repartición en contextos continuos y discretos y el tema del denominador; 

comparando las particiones equitativas Block (1987). De esta manera, se fomentan 

actividades de comparación de fracciones congruentes, en afán por fomentar a la 

discriminación de menor, mayor e igual en la fracción. El tratamiento de la actividad se 

limita a ofrecer al niño(a)  una posibilidad de comparar y comprobar la diferencia entre 

fracciones de distinto numerador y denominador, además de ofrecer una pauta para el 
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futuro estudio de la equivalencia como uno de los temas asociados al concepto de 

fracción. 

La Unidad IV supone el tratamiento de una introducción básica de contextos 

continuos de fracción como Parte-Todo y su comparación con la recta numérica, 

basándonos en el Nacional Council of Teachers of Mathematics (1995), quien indica 

que la introducción a la recta numérica es posible a través de las representaciones 

unitarias (contextos continuos) de la fracción como Parte-Todo.. De igual forma sucede 

en el tema de fracciones en contextos discretos y recta numérica.  

5.2 Fase de delimitación de actividades y propuesta de evaluación. 
La concepción de las unidades propuestas, es delimitada en esta fase psicopedagógica. 

Así, se partió a la construcción de un cuadro que permitiera la visualización de las 

actividades comprendidas por unidad, sus objetivos, descripción general y niveles (ver 

Anexo 2). 

Esta delimitación implicó una configuración de las actividades pensando en los recursos 

posibles a partir de la programación, y la consideración de la didáctica propuesta para la 

guionización del software educativo Berta.  

Para la evaluación de las actividades en el desenvolvimiento del software educativo 

Berta, se propone una retroalimentación de acuerdo a la naturaleza del error, simulando 

la respuesta incorrecta , modelando la forma correcta de resolución, ejemplificando a 

partir de una analogía básica, etc. Dependiendo la actividad y la retroalimentación 

propuesta.  

En este sentido, el software educativo Berta busca ofrecer oportunidades de 

comprobación de la respuesta del niño(a), implementando preguntas tipo metacognitivo 

del tipo ¿qué estoy haciendo? bajo pretexto de explicar a Berta cómo resolver el 

problema.  

A lo largo del software educativo Berta, el sujeto  avanzará en las actividades según 

su propio desempeño, permitiéndole abordar un siguiente nivel siempre que ha superado 

una cantidad específica de retos por nivel anterior. 

La importancia de este tipo de procedimiento a seguir en el software radica en su 

carácter de herramienta potenciadora de resolución de ejercicios asociados al tema de 
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fracción como Parte-Todo; que ha de permitir al profesor, padre de familia o 

especialista, partir de un medio de evaluación que proceda en un diseño didáctico o 

tratamiento específico para el desarrollo del concepto de fracción en el niño.  

En este sentido, se busca ofrecer un referente concreto del desempeño del sujeto  en 

el software en un contexto de resolución de problemas virtuales alusivos al tema de 

fracción como pate-todo. Este desempeño, sin embargo, no busca catalogar la actividad 

del niño(a)  bajo una evaluación sumativa de los resultados. Busca más bien ofrecer un 

criterio base de desenvolvimiento de las actividades del software educativo Berta, de 

manera que puedan ofrecerse actividades que fomenten la resolución de ejercicios de 

fracción como Parte-Todo. 

Es decir, habrá que recalcar que el software educativo Berta es un recurso cuya 

aplicación es virtual, por lo que el seguimiento y necesidades del infante  al momento de 

la resolución de problemas del software pueden ser distintas a las específicas por cada 

niño(a), de esta manera, se recalca el papel del software educativo Berta como 

herramienta que fomenta el desarrollo de actividades de fracción como Parte-Todo; y 

la fundamental importancia del profesor, padre o especialista en la detección, ayuda y 

motivación adicional al niño. 

Habremos de mencionar en este sentido, que en el desarrollo de actividades por 

nivel, el software considerará los reactivos del sujeto  para dar pie al avance, la 

presentación de una nueva actividad o ayuda adicional necesarios de acuerdo a su 

desempeño. Aunado a esto, el personaje que acompaña al usuario desde el inicio del 

software Berta, tiene la función de ofrecer pautas de ayuda sin ofrecer la respuesta 

absoluta, a fin de brindar pequeñas pautas que inciten al razonamiento.  

Habrá que señalar sin embargo, que para que la evaluación de estos criterios pueda 

ser tomada en cuenta como un índice estimativo de aprendizaje, habría que generar una 

evaluación de campo del software Berta para considerar la pertinencia de sus 

actividades en su impacto en la incidencia del aprendizaje de los contenidos propuestos 

para el software. Tal proceso queda pospuesto en virtud del tiempo invertido en la 

programación, delimitando este trabajo en una propuesta que busca únicamente el 

diseño y producción de 4 actividades del software educativo Berta.  
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5.3 Fase de Estructuración de un guión psicopedagógico literario. 
Haciendo uso de un cuadro de doble entrada para el diseño del software Berta, se 

generó un guión psicopedagógico bajo consideración de dos columnas a completar para 

el diseño de las actividades que compondrían el software. La primera columna implicó 

la especificación del “Contenido” por pantalla, esto es, detalla el contenido que se 

presenta por pantalla. La segunda columna implicó una “Descripción de los medios”, 

esto es, la especificación de las consideraciones a retomar por el programador en el 

proceso de producción del “Contenido” propuesto por pantalla. (Ver Anexo 5). 

Esta fase de estructuración que propició a la creación de un guión psicopedagógico, 

sirvió de guía para la producción del software educativo Berta, sin embargo, se hicieron 

modificaciones constantes en consideración al proceso de programación, dando como 

resultado, y gracias a la evaluación continua de los objetivos y alcances del guión 

desarrollado, una innovación constante de la idea original del software educativo Berta.  

En el Anexo 5   se expone la estructuración del guión psicopedagógico del software 

educativo Berta.  

5.4 Fase de Producción y postproducción. 
Esta fase inicia con una adaptación del guión psicopedagógico que tiene por objeto 

la creación de un CD-ROM autoejecutable con el software educativo Berta como 

contenido. 

Implicó el trabajo con el programador para la materialización de las ideas plasmadas 

en el diseño psicopedagógico.  

En un primer momento trató de la programación técnica del trabajo, adaptando las 

actividades y unidades propuestas a los recursos informáticos disponibles.  

En segundo momento referido a la postproducción, se buscó la corrección, ilación y 

ajuste de las decisiones adoptadas con anterioridad, de forma que las actividades 

mostraran orden y coherencia, buscando que respondieran de a los objetivos propuestos.  

Las modificaciones variaron a partir de los alcances tecnológicos para la creación 

del software, se suprimieron actividades, modificaron sustancialmente otras, etc. Sin 

embargo la estructuración de las unidades y en general, del guión psicopedagógico 

pudieron ser conservados sirviendo como ejes de estructuración del software. 
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Esta evaluación continua de corrección y complementación del software implica en 

una primera etapa, la presentación de una pantalla Menú (Ver Figura 8) 

Figura 8. 

Pantalla de Menú Principal: Mansión Berta. 

 

En la parte inferior de la pantalla, puede observarse una barra  de ayuda que 

proporcionará las opciones: Ayuda (que proporcionará una breve retroalimentación del 

cómo elegir para iniciar el software), y Regresar que lo llevará nuevamente a la elección 

de personajes. 

Una vez elegida la Puerta donde se ubica el hipervínculo de entrada a las 

actividades, el niño(a)  encontrará la siguiente pantalla (Figura 9) 

Figura 9. 

Pantalla de Pasillo- Menú. 

 

Esta pantalla pedirá elegir una de las puertas para iniciar una actividad; la Puerta 1 

(a la izquierda) lo lleva  a algunas actividades asociadas a Conteo e Identificación de 
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Figuras (Figura 10), mientras que la Puerta 2 (a la derecha), lo lleva  a actividades 

asociadas al Fenómeno de Partición (Figura 11) 

Figura 10. 

Pantalla Repisas. 

 

Figura 11. 

Pantalla Comedor Macabro. 

 

Cada una de estas actividades supone niveles de dificultad que acompañarán al 

niño(a)  en la construcción de las nociones implicadas en la construcción del concepto 

como parte todo. Por ejemplo, en la identificación de figuras se ofrecen niveles de 

acuerdo a la complejidad de la diferenciación de los objetos o a la discriminación de 

perspectivas. En el caso del Fenómeno de la partición, se pasan de contextos continuos 

de representación a contextos discretos a partirse en mitades. 



 66 

En la parte inferior de estas pantallas, puede observarse la misma barra de ayuda, 

ofreciendo las opciones: Regresar (que reiniciará la misma actividad), Ayuda (que 

muestra un pequeño tutorial para la resolución técnica del ejercicio), y  Comprobar en el 

caso de la segunda actividad (que manifiesta una retroalimentación de la actividad 

basado en la modificación del niño sobre la gelatina). 

Ambas actividades, conducen en su desarrollo a la resolución de una subactividad 

más, mostrando así, las 4 actividades presentadas a  lo largo de este trabajo (Ver CD 

ROM). 

Cabe resaltar que la modificación de estas actividades implicó mutuo esfuerzo desde 

una perspectiva psicopedagógica, de diseño y programación técnica. Dando pie al 

desarrollo del presente trabajo (Ver CD ROM). 

El resto de actividades que no son consideradas en el CD ROM por restricciones de 

programación y temporales deben ser consultados en el Anexo 5.  

 

5.5 Fase de Evaluación. 
La adaptación de actividades por supervisión técnica; la edición y la programación 

del software educativo Berta; suponen, a lo interno, el establecimiento de un tipo de 

evaluación continua que ejecutará el software educativo Berta según una evaluación por 

expertos para su programación.  

El software educativo Berta supuso una autoevaluación continua implícita en los 

procesos de producción y postproducción, corrigiendo y adaptando las actividades 

propuestas en el guión psicopedagógico literario. Debido a las restricciones temporales 

y metodológicas que supuso la programación  parcial del software, se presentan cuatro 

actividades del software educativo Berta pertenecientes a las primeras 2 unidades del 

guión psicopedagógico. (Sin embargo, la totalidad del software compone un total de 4 

unidades de tratamiento, Ver Anexo 1). 

Un siguiente tipo de evaluación pospuesta y sumamente importante es la de la 

evaluación de campo del software educativo, con fines de responder a la pregunta: ¿Es 

el software educativo Berta una herramienta que facilite la construcción de la noción de 

fracción como Parte-Todo en el niño? Esto es pospuesto debido a consideraciones de 
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programación bajo las que la producción pudo desarrollarse sólo hasta 4 actividades del 

software educativo Berta. 

Tales consideraciones hacen de este trabajo de tesina para la licenciatura en 

Psicología Educativa,   un diseño de software educativo;  con la producción de 4 

actividades de los contenidos propuestos para este software, con fines de contribuir al 

desarrollo del software educativo Berta.  
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Conclusiones. 

 
El uso de las Tecnologías de Información y la Comunicación permite entre otras 

cosas, facilitar la representación de fenómenos desde diferentes perspectivas y 

herramientas de uso. Así, para fomentar la resolución de ejercicios asociados al 

concepto de fracción como Parte-Todo, pudo hacerse uso de un software educativo que 

ofreciera al niño(a)  partir de lo concreto (imágenes y referentes perceptivos), en el 

desarrollo de una formalización paulatina del uso de la simbología n/n, representando en 

contextos continuos y discretos las fracciones. 

Sin embargo esta representación no supone en absoluto garantía de la construcción del 

concepto en el infante, quien requiere de una edificación paulatina de nociones, ideas y 

conceptos relacionados al tema de fracción como Parte-Todo. De ahí, que partiéramos 

desde la consideración de la importancia del profesor, padre o tutor en el proceso. 

Además, se consideraron conocimientos básicos como nociones del espacio, 

identificación de figuras, mitades, etc. para introducir al tema de exhaustividad y 

congruencia propios del tema de fracción, por ejemplo.  

Es indudable la importancia de la construcción activa del aprendizaje, mediando el 

proceso con agentes y herramientas culturales, que aproximen al niño(a)  el contenido 

considerado socialmente relevante; esto para el enriquecimiento interindividual y el 

fomento de la productividad social, económica, intelectual y emocional del sujeto. 

De ahí que la construcción de un software educativo que permitiera la comprobación, 

representación y transmisión del contenido “fracción como Parte-Todo”, resulte 

enriquecedor al proceso de evaluación para el profesor, padre o tutor; estimulante en la 

construcción del aprendizaje del niño(a);  y  apremiante para el psicólogo educativo en 

la concepción, estructura, guionización y producción de contenidos de un software 

educativo. 

La construcción del software, supuso una herramienta de evaluación continua, que 

busca permitir la aproximación del sujeto a actividades de resolución de problemas 

asociados al concepto de fracción como Parte-Todo; a través del desarrollo 

psicopedagógico de actividades que partieron de la investigación existente en torno a la 
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construcción del concepto de fracción en el niño(a). A su vez, se buscó ayudar al 

profesor  padre o tutor en el seguimiento de evidencias de aprendizaje del alumno-

usuario. 

Sin duda, las potencialidades de simulación, representación, transmisión, 

enriquecimiento, hipermedia, multimedia, etc. de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC´s); ofrecen un amplio abanico de oportunidades para el desarrollo 

de herramientas educativas que constituyen un amplio mercado laboral para el 

psicólogo educativo, interesado en la construcción de materiales psicopedagógicos.  

La construcción de estos recursos informático-educativos atañe a un grupo 

multidisciplinario que, por medio de aportaciones tecnológico, pedagógicas, 

psicológicas, de diseño, y desde la experiencia del docente y la consideración del 

alumno, pueden enriquecer el diseño y desarrollo de tales recursos. El presente trabajo 

evidencia un esfuerzo de construcción de una herramienta tecnológica que sin duda 

puede ser enriquecida con ayuda de un equipo multidisciplinario.  

Cuestiones como el papel de la retroalimentación, el uso y programación de 

actividades simuladas, etc. suponen  a lo interno la consideración de lo recomendable 

psicológica y didácticamente, de las limitaciones existentes desde la programación, etc. 

cuestiones que son recopiladas, analizadas y por último determinadas por un grupo de 

trabajo que ayudará en la construcción del recurso. 

El presente trabajo, supuso construir un recurso informático partiendo de la 

investigación precedente acerca del tema de la construcción del concepto de fracción; 

considerando aportaciones desde diferentes perspectivas para el desarrollo de software. 

Desde una perspectiva psicológica, partiendo desde la consideración de ofrecer una 

herramienta que permitiera al niño(a)  simular actividades que beneficiaran en la 

construcción de conceptos relacionados al tema de fracción como parte todo; y 

retomando además,  la perspectiva de un programador  y diseñador gráfico quien 

volvería concreto un cuadro de diseño. 

En tanto, la labor de construcción de un software educativo implica un amplio 

acercamiento a la práctica de diseño psicopedagógico, ofreciendo oportunidades de 

“puesta en juego” de estrategias y  conocimientos; pero además, constituye medio 

infalible de enriquecimiento de perspectivas en la consideración de áreas como el diseño 

gráfico, la informática, didáctica de la matemática, etc.  
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Anexo1 
Programa temático de la secuencia didáctica propuesta. 

Unidad temática. Tema. Niveles 

Conteo y dirección. Conteo por asociación uno a uno. 
Pre-conteo. 
Cardinalización. Conteo e 

identificación de 

figuras. 

Identificación de 

figuras y elementos 

básicos de la noción 

del espacio. 

Identificación de figuras. 
Identificación de figuras y rotación. 
Noción del espacio e identificación de figuras. 

Partiendo mitades. Partiendo en contextos continuos. 
Partiendo en contextos discretos. 
 Identificando mitades. Fenómeno de 

partición. Congruencia y 

exhaustividad. 

Partición congruente y exhaustiva. Cortes y partes en 
contextos continuos. 
Partición congruente y exhaustiva. Cortes y partes en 
contextos discretos. 
Identificación básica de una fracción. 

Parte-Todo e idea de 

numerador-

denominador. 

Identificación el todo y la parte e introducción  a la idea 
de numerador-denominador en c. continuos, 
Numerador-denominador e introducción al uso de n/n. 
Uso de la  simbología n/n 
Identificación e la parte y el todo en contextos discretos. 
Uso de la simbología n/n en contextos discretos. 
Identificación del todo a través de una parte. 

Fenómeno de 

repartición y uso de 

la fracción. 

Repartición equitativa en contextos continuos. 
Repartición equitativa en contextos discretos. 

Introducción a la 

idea de fracción. 

Comparación de 

fracciones. 

Identificación de mayor, menor e igual fracción, según el 
denominador. Superposición. 
Identificación de mayor, menor e igual fracción, según el 
denominador. Comparación uno a uno. 
Identificación de mayor, menor e igual fracción, según el 
denominador. Simbología n/n y unidad de medida.  

Recta numérica y 

fracción. 

Recta y contexto 

continuo. 
Identificación en un rectángulo de la simbología n/n.. 
Introduciendo a la recta numérica. 
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Anexo 2. 

Delimitación de actividades. 

Unidad 
Nombre de 
actividad 

Objetivo Descripción general. Niveles y evaluación general. 

Recepción 

Preevaluar la competencia 
de conteo necesaria en la 
identificación, orden  y 
cardinalización de los 
objetos/partes que 
constituyen el entero en la 
fracción, basándonos en 
Gelman y Gallistel, (citados 
en Chamorro, 2004) 

El personaje en pantalla golpeará diferentes 
“alimañas”, con ayuda del niño(a), quien debe 
direccionar primero hacia dónde ha de golpear 
su personaje (arriba, abajo, izquierda o 
derecha) y posteriormente el número de veces 
que deberá hacerlo (conteo). 

Primero se busca que genere una asociación 
uno a uno (presionando conforme observa los 
objetos) y posteriormente “cardinalice” el 
número de veces a accionar, de manera que 
sirva como referente al profesor en una 
preevaluación de conteo necesaria. 

La dirección y el número de veces presionado 
de manera incorrecta se reflejarán en el golpe 
de las “alimañas” al personaje.  

La actividad posee 2 niveles de dificultad, en 
consideración a un tiempo de respuesta, en 
función de ofrecer un feed-back lo más 
cercano posible al niño(a)  estimulando su 
atención.  

Tras tres errores en la resolución de la 
actividad, se presentará una animación de 
ayuda y una nueva oportunidad de resolver la 
actividad. En caso de un tercer error 
consecutivo, el software enviará un mensaje de 
alerta (que observará posteriormente el 
profesor), el niño(a)  podrá intentar de nuevo 
la actividad o pasar a otra actividad en el 
Menú.  

UNIDAD I. 

Conteo e 
identificació
n de figuras. 

Repisas   

Presentar actividades que 
fomenten la identificación 
de figuras. 

El niño se enfrenta a 
problemas virtuales donde 
podrá reconocer elementos 

Se presenta una pantalla con un sirviente 
(Igor) que pide ayuda para acomodar algunos 

platillos sobre repisas especiales. 

El sirviente se presenta con una imagen que 
puede referirse a un pastel, una gelatina, etc. 
que representa su petición. En la parte central 

La actividad posee 3 niveles de dificultad 
considerando 1) identificación de figuras que 
ha de superponer, 2) identificación de figuras 

en rotación, 3) identificación de figuras de 
acuerdo a perspectivas de tamaño y espacio. 
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que conforman el dibujo, 
explorando visualmente el 
contorno de la figura,  
haciendo uso de su noción 
de espacio topológico 
(Kazuko, 1994) 

superior de la pantalla, se presentan tres 
figuras geométricas en gris de las que habrá 

que seleccionar aquella cuyo contorno 
corresponde al mismo platillo en el globo de 
texto que constituye la petición del sirviente 
para la colocación en la repisa, y arrastrar la 

figura correcta. 

 

Ante un tercer error consecutivo, el software 
presentará una ayuda tras la que el niño(a) 

podrá volver a intentar resolver el ejercicio, 
tras un tercer error consecutivo, el software 
enviará un mensaje de alerta que podrá ser 

consultado posteriormente por el profesor con 
fines de evaluación. 

 

Comedor 
Macabro 1 

Ofrecer un ambiente virtual  
que brinde la oportunidad 
de partir figuras y conjuntos 
en mitades, de forma que 
introduzca al niño en una 
idea básica de partición 
congruente, elemental en el 
desarrollo del concepto de 
fracción (Kieren, citado en 
Álvarez, 1994) 

Se presentan en la parte central de la pantalla, 
pasteles en forma rectangular, circular y una 

figura asimétrica cada uno con divisiones 
equidistantes en su interior. 

En la parte inferior derecha de la pantalla 
aparece un sirviente que hará una petición 

concreta iniciando por la mitad del pastel. Se 
busca que el niño(a)  seleccione dando clic, la 

cantidad de partes que constituyen la mitad 
del pastel, posteriormente la mitad de lo ya 

seleccionado y así consecutivamente, al final 
se ofrece la oportunidad de observar las 

particiones generadas por el niño. Se 
introduce a una reflexión sobre la idea de 

continuidad en las particiones. 

La actividad posee 3 niveles de dificultad, en 
consideración a  1) partición de mitades en 

contextos continuos; 2) partición de mitades en 
contextos discretos; 3) Reconocimiento de 

mitades. 

En caso de presentarse un tercer error 
consecutivo, el software Berta ofrece una 

ayuda en torno al tema de mitades. En caso de 
presentarse un tercer error consecutivo, el 

software envía un mensaje de alerta que podrá 
ser consultado por el profesor. El niño(a) podrá 

resolver nuevamente el ejercicio. 

UNIDAD II. 

Fenómeno 
de partición. 

Comedor 
Macabro 2 

Proporcionar actividades 
que impulsen la resolución 
de problemas de partición 
con congruencia y 

El niño(a) deberá seleccionar partes iguales, 
así, se le pide alimentar a determinada 

cantidad de  monstruos con ayuda de un 
alimento dividido en x partes iguales, en una 
primera actividad, y en una segunda, hará uso 

La actividad posee 2 niveles de dificultad en 
base a: 1) la partición de alimentos a repartir; 
2) identificación de particiones equitativas.  

En caso de presentarse un tercer error 
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exhaustividad. de gusanos a partirse en conjuntos. Éstos 
deberán ser arrastrados (una primera porción) 

al primer monstruo. Esto último tiene por 
objeto verificar la partición, evitando que la 

tarea se enfoque a una actividad de 
repartición. (Llinares, 1991) 

consecutivo, el software presentará un mensaje 
de ayuda, el niño(a) podrá resolver 
nuevamente. 

 

UNIDAD 
III. 

Introducción 
a la idea de 
fracción. 

Mesero 
Macabro. 

Impulsar la resolución de 
ejercicios que implican la 
identificación de numerador 
y denominador en la 
fracción, mediante 
actividades tras las que se 
generan enunciados a  
completar. 

Aparecen en diferentes momentos figuras 
simétricas-asimétricas con divisiones 

equidistantes en su interior. Se dice al niño(a) 
que se trata de postres rancios que los 

sirvientes de la bruja de la mansión gustan 
devorar con gusanos. El niño(a) ha de dar clic 

sobre la rebanada en que sale un gusano 
(donde el software sombreará la parte 

seleccionada), y al finalizar completará la 
frase: “Preparé _ rebanadas de flan con 

gusano de _ rebanadas que había en total”. 
Automáticamente, tras una respuesta acertada, 
el software completará con narración de voz 
del personaje:“Tengo n/n de flan preparado”. 

Esta actividad presenta 5 niveles de dificultad 
considerando: 1) Identificación de numerador 
y denominador como Parte-Todo en contextos 
continuos; 2) Identificación de numerador y 
denominador, variando el denominador 
paulatinamente en contextos continuos; 3) 
Identificación de simbología n/n en contextos 
continuos; 4) identificación de numerador y 
denominador en contextos discretos; 5) 
Anticipación de secciones geométricas. 

Cada una de las actividades posee una ayuda 
que es activada tras la presentación de un 
tercer error continuo, el software ofrece la 

oportunidad de resolver nuevamente. 

 Recámara. 

Ofrecer al niño(a) 
oportunidades de 
comparación de fracciones 
según su denominador. 

En los extremos derecho e izquierdo de la 
pantalla, aparecerán dos sirvientes 

comejabones. La bruja expresará: “Reconcilia 
a mis sirvientes comejabones y te dejaré salir 

al sótano”. 

Se espera que el niño(a) seleccione el 
personaje que ha comido más, menos o igual 

jabón según la petición.  

La actividad posee tres niveles de dificultad 
según: 1) comparación de fracciones a 

superponerse; 2) comparación de fracciones 
impropias en comparación uno a uno; 3) 
comparación de fracciones de acuerdo a 

simbología n/n. 

La retroalimentación implica una respuesta por 
parte de los sirvientes y de la bruja.  
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UNIDAD 
IV. 

Introducción 
a la Recta 
numérica. 

Sótano 

Permitir al niño(a) una 
comparación visual de 
andamios que constituyen 
rectángulos (contextos 
continuos) en una 
representación lineal, 
buscando inducir a la 
analogía de la recta 
numérica con el rectángulo 
como el Nacional Council 
of Teachers of Mathematics 
(1995) propone. 

En la pantalla, la bruja bailará deteniéndose 
en un piso de apariencia en laminado, dando 

pie a la representación de particiones 
congruentes en una fracción. El niño(a) 

seleccionará en la recta, el equivalente al 
recorrido de la bruja. 

 

La actividad posee dos niveles de dificultad 
considerando: 1) La transferencia de una 

fracción en representación rectangular a la 
recta numérica; 2) La transferencia de 

contextos continuos y discretos de fracción a la 
recta numérica. 

La retroalimentación implicará diferentes 
ayudas ofrecidas por el personaje en el 

software, introduciendo, mas no profundizando 
en el tema de la recta numérica.   
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ANEXO 3 

TABLA DE CONTENIDO DE SOFTWARE (ACTIVIDADES) 
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ANEXO 4 

TABLA DE CONTENIDO DE SOFTWARE (CONTENIDOS) 
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Anexo 5 
GUIÓN PSICOPEDAGÓGICO. 

MÓDULO 1. INICIALIZACIÓN DEL SOFTWARE. 

1. PANTALLA DE PRESENTACIÓN DE CRÉDITOS. 

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE MEDIOS.  

UNIVERSIDAD PEDAGÓGICA NACIONAL. 

SOFTWARE BERTA. 

DISEÑO PSICOPEDAGÓGICO. 

CALETTI GONZÁLEZ YANAHUI ANAID. 

LICENCIATURA EN PSICOLOGÍA EDUCATIVA. 

En esta primera pantalla, se presenta el logotipo del software, el nombre del encargado del diseño 
psicopedagógico y programador técnico. Además: Nombre de la Universidad y Nombre del Software. 
El texto aparecerá centrado abarcando el espacio  disponible en pantalla. 

La duración estática de la presentación es de 5 segundos. Color  de fuente azul pálido, fuente Arial, 
tamaño 18. 

Fondo Blanco degradado. Desvanecimiento en negro para salida de pantalla. 

Fin de la pantalla. 

Disposición de la pantalla: 

 



 84 

2. PANTALLA INTRODUCTORIA. 

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE MEDIOS.  

Bienvenido a la Mansión Berta. 

Tu misión es atrapar a la bruja y superar los obstáculos 
que la bruja tiene preparados para ti.  

Podrás elegir un amigo que te acompañará a lo largo de 
esta aventura. 

¿Deseas iniciar?  

 

Si     No  

 

Esta pantalla introduce al software Berta, el texto se presenta centrado a lo largo y ancho de la 
pantalla, narrado con voz longeva masculina (alusiva a un mayordomo) y fondo grisáceo en 
desvanecimiento, para proporcionar un entorno de misterio. 

Seguido del texto, se presentan dos botones de acción: Continuar (que  implica un hipervínculo a 
la actividad  “Eligiendo un amigo”) y  Salir (terminando la actividad). 

El niño(a) podrá dar clic sobre la imagen que representa su respuesta (si-no) 

Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. 

Disposición en pantalla: 

 

Desvanecimiento en negro para salida de pantalla. 

Fin de la pantalla. 

3. PANTALLA MI AMIGO SERÁS TÚ 

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE MEDIOS.  

. Esta pantalla muestra una actividad que implica la selección del personaje que acompañará al 



 85 

 

MI amigo Serás TÚ. 

 

Elige un personaje que te acompañará en tu recorrido a 
través de la tenebrosa Mansión Berta 

Da clic en el personaje. 

 

☺ 

Juan 

☺ 

Pablo  

☺ 

Rosa 

☺ 

Ana 

☺ 

Juan 

¡Hola! Soy Juan, amo el fútbol y todo lo que tenga que ver 
con los deportes. En casa me agrada correr tras la pelota por 

el patio e ir a jugar con mis amigos. 

☺ 

Pablo 

¡Hola! Soy Pablo y no me gusta mucho jugar, pero sí 
cumplir con mis deberes y convivir con algunos amigos y 

mi familia. 

☺ 

Rosa 

niño(a)/usuario a lo largo del software.  

Permanentemente, a lo largo de este módulo, aparecen en la parte inferior derecha de las 
pantallas, los botones: Atrás, Adelante e Inicio. 

Aparece el texto alineado a la izquierda superior de la pantalla en fuente  Croobie 32, Color: 
Negro. 

Seguido del texto aparecen 4 imágenes consecutivas alusivas a 4 personajes diferentes. Al dar 
paso con el cursor (por medio del mouse), cada una de estas imágenes muestra diferentes leyendas, 
de acuerdo al personaje, éstos son: 

1. Juan 
2. Pablo 
3. Rosa 
4. Ana 

 

Cada personaje mostrará las leyendas que se muestran en la izquierda. 

Tras repasar todos los personajes y recibir la leyenda, elegirá el personaje con un clic, tras el que 
se mostrará el personaje elegido, más grande en la parte inferior central de la pantalla. 

 

NOTA: A LO LARGO DEL PRESENTE DISEÑO PSICOPEDAGÓGICO, HAREMOS USO DEL NOMBRE JOI 

PARA DESIGNAR AL PERSONAJE QUE HAN CREADO LOS NIÑO(A)S (EVITÁNDONOS EL LLAMAR DE 

DISTINTAS MANERAS AL PERSONAJE, O CONFUNDIR LOS DISTINTOS PERSONAJES EXISTENTES) 

Desvanecimiento en negro para finalizar la pantalla. 

Fin de la pantalla. 
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¡Hola! Soy Rosa, me encanta salir con mis amigas, me 
agrada cantar, bailar y jugar con maquillaje. 

 

☺ 

Ana 

¡Hola! Soy Ana, me gustan muchas cosas, pero en especial 
las que puedo hacer en casa y con mis amigos. 

 

Disposición en pantalla. 

 

4. PANTALLA DE PRESENTACIÓN JOI. 

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE MEDIOS.  

 

Presentación Joi. 

Te acompañaré en diferentes aventuras, juntos 
resolveremos los acertijos de la mansión Berta. 

¿Cuál es tu nombre? 

____________ Listo. 

Podrás guiarme con ayuda de tu mouse y teclado. 

¿Listo? 

Esta pantalla permite la presentación del personaje Joi, busca confirmar la configuración del 
personaje, a la vez que invitarlo a iniciar el juego.  

El texto se presenta centrado, con la imagen del personaje elegido en la parte inferior izquierda 
de la pantalla, la narración de este texto se presenta con voz robotizada infantil en alusión al 
personaje creado. 

Tras la pregunta ¿Cuál es tu nombre?, aparece una línea parpadeante en cuyo espacio será 
grabado el nombre del niño(a)/usuario en el sistema; esto para permitir el regreso del niño(a) al nivel 
que ha alcanzado, sin necesidad de iniciar de nuevo el software. Esto quiere decir que el software 
tiene la disposición de guardar el nivel y las respuestas del niño(a) registrado bajo el mismo nombre. 

Permanentemente, a lo largo de este módulo, aparecen en la parte inferior derecha de las 
pantallas, los botones: Atrás, Adelante e Inicio, cada una tendrá una narración de voz que indicará la 
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Si  No  

 

 

acción que ejecuta cada Botón. 

Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. 

Fondo: Efecto de color amarillo-blanco. 

Disposición en pantalla: 

 

Desvanecimiento en negro para finalizar la pantalla. 

Fin de la pantalla. 

5. PANTALLA DE MENÚ PRINCIPAL: MANSIÓN BERTA.  

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE MEDIOS.  

Estamos frente a la mansión Berta, tendremos que 
investigar la desaparición de vecinos y algunos objetos 
de la comunidad, hay muchos rumores de que todos 
están adentro, y que han sido robados por la bruja de la 
Mansión Berta. Ayúdame a investigar. 

Esta pantalla muestra el menú de inicio que implica la entrada a la mansión Berta. 

La imagen de la mansión se presenta a lo largo y ancho de la pantalla, elementos de animación 
(Sonidos distintos por elemento que recorre mouse [ventana= rechinar, puerta= toquido, nubes= 
tormenta, etc.] Para permitir entorno exploratorio). 

Se presenta un hipervínculo en la puerta que lleva al Pasillo-Menú. La parte inferior derecha posee 
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Busquemos por dónde entrar. 

 

 

la opción regresar, adelante e Inicio. Presenta música alusiva a un entorno de misterio.  

Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. 

Disposición en pantalla. 

 

Desvanecimiento en negro para finalizar la pantalla. 

Fin de la pantalla. 

6. PANTALLA “PASILLO-MENÚ”. 

CONTENIDO DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

¡ Te atreviste a entrar a esta mansión  sin permiso! 
Elige dónde intentarás encontrarme primero 
¡ñacañacañá! 

 

Se presenta y narra la frase de la izquierda con una  voz longeva femenina en alusión a la voz de una 
bruja. Este texto será presentado en una pantalla con fondo negro y letra blanca. Fuente: Franciscan 
32, Color: Blanco. 

Esta pantalla busca permitir un entorno libre de exploración, muestra un pasillo con dos puertas a 
elegir, tras la puerta a la izquierda encontrará la actividad “Recepción”, tras la de la derecha 
encontrará la actividad “Cocina”. Podrá accesar a cualquiera de estas pantallas dando clic sobre la 
puerta.  
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Accederá a estas actividades gracias a un hipervínculo en cada puerta. 

Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. 

Disposición de la pantalla: 

 

La parte inferior derecha tendrá la opción regresar, adelante e Inicio.  

Fin de la pantalla pasillo menú. 

Desvanecimiento de pantalla en negro. 

  

UNIDAD I.   CONTEO E IDENTIFICACIÓN DE FIGURAS. 

MÓDULO 2.  

1. PANTALLA RECEPCIÓN. 

CONTENIDO DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 
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Está muy oscuro, ayúdame a esquivar alimañas. 
Obsérvalas y dime presionando en la flecha de la derecha, 
hacia dónde esquivar, hazlo rápido para evitar que me 
alcancen. 

1.  

 

 

 

Responderá presionando la flecha: ↑ 3 veces. 

 

2. 

  

 

Responderá presionando la flecha: ↓ 2 veces. 

 

3.  

Aparece una nueva pantalla recepción, a oscuras en donde ha de derribar los objetos que la bruja le 
arroja desde diferentes direcciones. El texto aparecerá en la parte superior central de la pantalla y 
estará narrado con la voz infantil del personaje Joi. 

En la parte central de la pantalla  aparece Joi de espaldas y caen  objetos de la parte superior, 
izquierda derecha e inferior del personaje. El niño(a) ha de seleccionar la dirección a donde se dirigirá 
Joi, y dará clic el número de veces que sea necesario ejecutarlo.  

En la parte inferior derecha aparecerá una Flecha de 4 direcciones con hipervínculos en sus cuatro 
extremos para indicar la acción a  ejecutar, pulsando el número de veces necesario; para ello el 
niño(a) habrá de llevar a cabo un conteo por comparación uno a uno (dando clic a la flecha según los 
objetos que van cayendo), o mediante el uso simbólico del número en un tercer nivel (Colocando el 
número de veces que se ejecutará la acción).  

1er. Nivel. Esquivando alimañas. 

El niño(a) tendrá que generar un pre-conteo de “alimañas” que caen; para luego indicar, presionando 
en la flecha multidirección, ese mismo número de objetos, seguido de presionar ¡Listo! Para iniciar la 
actividad de su personaje (Joi).  Es decir, se busca que el niño(a) genere una especie de pre-
programación de lo que hará su personaje Joi 

Joi presentará la siguiente petición narrada: “Esta vez caen más rápido, cuenta las alimañas y luego 
presiona la flecha según el número de veces que necesite esquivarlas, apúrate a contar porque esta vez 
tienes que decirme el total de alimañas para poder reaccionar a tiempo”. 

 

 

 

El orden de los objetos será:  
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 Responderá presionando la flecha: ← 4 veces. 

 

 

3.  

Responderá presionando la flecha: → 6 veces. 

“No te confíes, ponte abusado” 

 (Fin del primer nivel) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El  nivel tendrá, 28 segundos para completar la actividad, a razón de 7 segundos de respuesta por 
actividad. 

En caso de más de 3 errores seguidos, o inactividad de respuesta, el personaje caerá. Aparece una 
pantalla con fondo blanco en que aparece una animación acompañada del personaje Joi expresa: 

“Los objetos caerán y me ayudarás a equivarlos,  

Primero cuenta los objetos (en la pantalla aparecen objetos en forma de conteo: 1, 2, 3… hasta el 5. 

Luego elige, sin presionar, la flecha en la dirección en que están los objetos: arriba, abajo, derecha o 
izquierda. 

Ahora presiona esta flecha el número de veces que sea necesario según el número de objetos que 
contaste.” 

(todo esto es acompañado de una especie de tutorial básico de funcionamiento) 

 

Aparece en la pantalla la opción, Intentarlo de nuevo y Menú (centrado, superpuesto al ejercicio).  

Alimañas que 
caen 

Dirección de la 
que caen 

Número de 
alimañas. 

Murciélagos Arriba 7 

Ratones Debajo 5 

Arañas Izquierda 8 

Gatos Derecha 4 



 92 

 

 Este reinicio del ejercicio implicará la misma dinámica de la actividad, pero con un número de 
objetos diferente; la programación se hace cargo de este cambio de manera azarosa en un rango de 1 a 
8 objetos que caerán. 

En caso de tres errores continuos nuevamente, el personaje Joi  dice: 

“En la escuela hemos visto los números, cuenta conmigo: 

1, 2, _, 4, _, _ 7, 8, _, _, 11, _,_, _,_, 16, _, 18, _, 20. 

Permite a un amigo que verifique la actividad anterior e intenta de nuevo jugar en su compañía”. 

Se presenta la opción  Menú  e  Intentarlo de Nuevo. El software guardará los resultados obtenidos a 
fin de generar una evaluación continua útil para el profesor. 

 

Fin del 1er. Nivel. 

Se desvanece la pantalla en negro, a la par que con la voz robotizada infantil de Joi, se menciona: 
“¡Abusado! Intentemos un segundo nivel”.  

2do. Nivel. Esquivando alimañas 2. 

El orden de los objetos o alimañas que cae, esta vez será el siguiente: 

Alimañas que 
caen 

Dirección de la 
que caen 

Número de 
alimañas. 

Murciélagos Arriba 3 

Ratones Debajo 6 
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Antes de dar inicio a la actividad, Joi dice en un globo de texto que aparecerá en la parte inferior 
central: “Sólo presiona la dirección y escribe el número de veces que esquivaré la alimañas con ayuda 
de tu teclado” 

Aparece la flecha multidireccional modificada, en la parte central aparecerá un cuadro en color 
amarillo parpadeante, donde escribirá el número.  

Ejemplo de la disposición en pantalla: 

 

 

En la parte inferior derecha de la pantalla, aparece la opción regresar, adelante e Inicio, cada una con 
una narración de voz que indicará la acción que ejecuta cada Botón. 

Este nivel cuenta con 25 segundos para resolverlo, a razón de 5 segundos por actividad. En el caso de 
no responder tras 3 intentos o equivocar la acción de Joi,  se reproducirá una ayuda autorizada, 

Arañas Izquierda 7 

Gatos Derecha 5 
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2. PANTALLA “PASILLO-MENÚ”. 

CONTENIDO DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

 

Elige una puerta. 

Da clic en una puerta para entrar. 

 

 

El niño(a) regresará a esta pantalla en función de tener acceso a un entorno libre de exploración 
que le permita elegir el camino a seguir en el software Berta. Se muestra el mismo pasillo desde el 
que inició al elegir una puerta, esta vez puede avanzar a la siguiente actividad que podría ser “Cocina” 
o “Recepción”. Puede accesar a cualquiera de estas pantallas dando clic sobre la puerta.  

Podrá acceder a estas actividades gracias a un hipervínculo en cada puerta. 

La leyenda “Elije una puerta” permanece centrada en la parte superior de la pantalla y es narrada 
con voz longeva femenina (en alusión a la bruja). 

Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. 

Ejemplo de la disposición de la pantalla: 

semejante a la retroalimentación anterior. Así en la pantalla, el niño(a) podrá verificar la forma de 
resolución del problema. Se repetirá la actividad con un número diferente de alimañas. Esto es 
programado a través del software, en un rango de 3 a 7 objetos. 

En caso de 3 errores continuos nuevamente, Joi mostrará el mensaje: 

“Para superar esta actividad, podrías traer un amigo y pedirle que juegue con nosotros esta vez” 

Se presentará la opción Menú e Intentarlo de Nuevo. 

Desvanecimiento en negro de la pantalla para dar fin. 

Fin del 3er. Nivel de la Pantalla Recepción. 
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La parte inferior derecha tiene la opción regresar, adelante e Inicio, cada una con una narración de 
voz que indicará la acción que ejecuta cada Botón. 

Fin de la pantalla pasillo menú. 

Desvanecimiento de pantalla en negro. 

3. PANTALLA REPISAS  

CONTENIDO DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

“Si quieres salir de aquí, tendrás que ayudar a mis siervos 
jorobados ¡jajaja!  

Arrastra sobre la forma de polvo, el postre que vas a 
acomodar” 

 

(Nivel 1, Escenario 1) 

1.  ■        ●    

Aparece el texto narrado con voz longeva femenina (alusión a  la bruja), alineado a la izquierda.  
Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. 

Nivel 1. Sirviendo a los sirvientes 1. 

Se muestra en la parte inferior derecha de la pantalla, un personaje que representa a un siervo, quien 

por medio de un globo expresa la petición de un alimento, estos alimentos están  representados a través 

de una figura geométrica en la parte inferior central.  

En la parte inferior izquierda  de la pantalla se encuentra el personaje elegido por el niño(a), el cual 
por medio de un globo  expresa la siguiente leyenda: (nombre del jugador)  ¡Ayúdame!, por favor dime 
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¡Coloca la tortilla de hierba mala, estoy demasiado 
jorobado para hacerlo solo! 

● 

(Responderá dando clic en el círculo de arriba) 

 

2.  ■        ●    

¡Coloca el jamoncillo de gusano verde! 

■ 

 (Responderá dando clic en el cuadrado de arriba) 

 

(Fin del primer escenario.  

Inicio del segundo escenario) 

 

Bruja: Ahora selecciona la forma dando clic. ¡abusado, 
recuerda la forma del platillo antes que desaparezca! 

3.           

¡Coloca el  hot cake de ojo! 

  

en dónde colocarla.  

 En la parte superior central, se muestran 3 figuras de las que elegirá una correcta que coincida con 
la petición del siervo dando clic en las figuras en la parte inferior central y arrastrarla a las que se 
encuentran en la parte central, a partir del segundo escenario de este mismo nivel, ya no arrastrará sino 
simplemente dará clic sobre la figura, tras la desaparición de la petición. 

La petición es la siguiente: 

¡Coloca…(determinado platillo)…estoy demasiado jorobado para hacerlo solo! (en el mismo globo 
de texto, debajo, se muestra la figura que ha de reconocer) 

La siguiente imagen muestra la disposición de la pantalla: 

 

La retroalimentación implica en caso de elegir el lugar correcto, la expresión del sirviente: 
“¡Rayos! Supiste hacerlo, veremos si lo logras en la que sigue! Y por Joi: “Maravilloso, seguro que 
podremos salir con éxito de la habitación”. 

 En caso de no conseguirlo en la siguiente actividad, el sirviente expresa “jajaja, ahí no es su lugar” 
y ocurrirá un accidente con el alimento.  

Las figuras se muestran en la parte superior central de la manera siguiente para el primer nivel: 
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(Responderá dando clic en el hexágono de arriba) 

 

 

4.           

¡Coloca la mantequilla de tuétano! 

 

 

(Responderá dando clic en el rectángulo de arriba) 

 

(Fin del segundo escenario del nivel 1). 

 

(Con la finalidad de proporcionar la mayor brevedad y 
simpleza visual para la organización al programador, se 
exponen únicamente las actividades implicadas hasta el 
segundo escenario del nivel 1)  

 

 

 

 

 

Escenario Siluetas en pantalla, centrado. Petición 

Cuadrado. 
1. Tortilla de hierba mala-cículo (10 
segundos) 

Óvalo. 
2. Jamoncillo de gusano verde- cuadrado.(10 
segundos) 

1 

 Círculo   

Rectángulo. 3. Hot-cake de ojo- hexágono (7 segundos) 

Paralelogramo 
4. Mantequilla de tuétano rectangular. (7 
segundos) 

2 

Hexágono.   

Pentágono 
5. Sandwich de sapo- triángulo rectangular. (7 
segundos) 

Triángulo equilátero. 6. Pay de patita- paralelogramo. (7 segundos). 3 

Triángulo rectángulo   

 

NOTA: SÓLO SE COLOCAN LOS 2 PRIMEROS ESCENARIOS DEL NIVEL EN LA COLUMNA IZQUIERDA, 
CADA ESCENARIO CONSTITUYE LA DISPOSICIÓN DE LAS TRES IMÁGENES FIJAS A ELEGIR POR EL 

NIÑO(A), Y LA PETICIÓN CONSTITUYE LO QUE EL SIRVIENTE HA DE PEDIR EN LA PARTE INFERIOR DE LA 

PANTALLA. 
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Las imágenes de la segunda columna deberán coincidir en su colocación en pantalla, con las de la 
primera columna en el orden que se explica en la tabla. De esta manera, el niño(a) debe discriminar 
figuras como son: circulo de óvalo, rectángulo de paralelogramo, hexágono de pentágono, etc.  

Fin del primer nivel, desvanecimiento en negro. 

En caso de cometerse tres errores seguidos, el software proporciona una ayuda: 

Joi expresa:  

“Podemos reconocer objetos de acuerdo a sus formas, así, tenemos… 

(2 imágenes de cuadernos rectangulares) cuadernos con forma de rectángulo, o cuadernos 
rectangulares. 

(3 recipientes),  monedas con forma de circulo o  monedas  circulares. 

Retratos cuadrados (4 imágenes)  

Etc. etc.  

Ayúdame a superar los retos de la habitación eligiendo la forma correcta del platillo que necesitamos 
colocar”. 

Se presenta la opción Intentarlo de nuevo, donde iniciará la actividad con variación de las peticiones 
gracias a la programación. 

En caso de cometer 3 errores seguidos nuevamente, Joi expresará:  

“Esta actividad no es tan sencilla como creímos pero podemos superarla fácilmente, podemos pedir 
ayuda a un amigo para reiniciar e intentarlo de nuevo”. 

Se presenta la opción Intentar de nuevo y Menú que le permitirá elegir otra actividad. 
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(Nivel 2, Escenario 1) 

 del primer escenario.  

Inicio del segundo escenario) 

 

1.           ●      ■        

¡Ayúdame a colocar el hot cake de ojo! 

   

(Responderá dando clic en el hexágono) 

 

2.           ●      ■        

¡ahora coloquemos el omelet de huevo de cocodrilo! 

   

(Responderá dando clic en el pentágono) 

 

3.           ●      ■        

¡Quiero acomodar  croquetas de anguila y sándwich de 
sapo! 

Nivel 2. Sirviendo a los sirvientes 2. 

Un nuevo nivel de actividad se llevará a cabo. Esta vez las peticiones serán de figuras rotadas, 
permitiendo al niño(a) elegir el contorno que corresponde a la misma figura sin rotación.  

Se mostrará en la parte inferior derecha de la pantalla, un personaje que representará a un siervo, 
por medio de un globo de texto con una imagen interna, expresará la petición de un alimento y su 
imagen.  

En la parte superior central, se mostrarán diversas figuras de las que elegirá la correcta, que 
coincida con la silueta de la petición del siervo dando clic. 

La primera petición será la siguiente: 

¡Quiero hot cake de ojo!(en el mismo globo de texto, debajo, se mostrará la figura que ha de 
reconocer, con una  apariencia de ser un jamoncillo de gusano) 

Aparecerá un globo de texto de Joi que dirá: “Ayúdame dando clic sobre la imagen de las figuras 
que nos pide el sirviente” 

Las figuras aparecerán en el siguiente orden: 

 

Escenario Siluetas en pantalla, centrado. Petición por momentos. 

Hexágono.  

Círculo. 

Cuadrado. 

1.Hot cake de ojo- hexágono (7 
segundos) 

1 

Pentágono 
2. Omelet de huevo de cocodrilo –

pentágono. (7 segundos)  
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 (Responderá dando clic en el óvalo, cuadrado y círculo) 

4.                          

¡La última a acomodar es la galleta salada (5 picos)! 

 

(Fin del segundo escenario del  nivel 2). 

 

Óvalo. 

3. Croquetas de anguila- óvalo; 
Jamoncillo de gusano verde-cuadrado; 

Tortilla de hierba mala-círculo. (7 
segundos). 

Rectángulo   

Estrella de mar 1  (4lados) 

Estrella de mar 2  (5lados) 2 

Estrella de mar 3  (6lados) 

4. Estrella de mar de 5 lados (galleta 
salada). 

La retroalimentación implica en caso de elegir el lugar correcto, la expresión del sirviente: 
“¡Rayos! Supiste hacerlo, veremos si lo logras en la que sigue! En caso de no conseguirlo en la 
siguiente actividad, el sirviente expresará “jajaja, ahí no es su lugar” y ocurrirá un accidente con el 
alimento. Se presentarán las mismas figuras en variación de orden para darle oportunidad de resolver 
nuevamente), esto se resuelve mediante la programación. 

NOTA:  SÓLO SE COLOCAN EL ESCENARIO UNO Y DOS EN LA COLUMNA IZQUIERDA, CADA ESCENARIO 

CONSTITUYE LA DISPOSICIÓN DE LAS IMÁGENES FIJAS A ELEGIR POR EL NIÑO(A), Y LA PETICIÓN 

CONSTITUYE LO QUE EL SIRVIENTE HA DE PEDIR EN LA PARTE INFERIOR DE LA PANTALLA. 

Al término de la actividad, iniciará un nuevo nivel de actividad, desvanecerá en negro la pantalla y Joi 
expresará: “No nos confiemos, ¡abusado!”. 

En caso de más de tres errores seguidos, aparece el personaje Joi expresando: “Vamos a lograrlo 
juntos, hay que elegir las figuras que coincidan con las peticiones del sirviente, pero fíjate bien en el 
contorno de la figura”. Mientras esto ocurre, aparece una animación breve que ilumina el contorno de 
las figuras en una animación que muestra la resolución del ejercicio. 

El niño(a) podrá resolver el ejercicio con variación de figuras al azar gracias a la programación. En 
caso de cometerse tres errores continuos, la petición de Joi será diferente: 
Este ejercicio puede resolverse de manera muy sencilla, podemos intentarlo de nuevo o pedir ayuda  a 
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un amigo, elige qué prefieres”. 

Se presentará la opción Menú e Intentarlo de Nuevo. 

Fin del segundo nivel. Desvanecimiento en negro. 

(Nivel 3, Escenario 1) 

1. ● ● ● 

¡Quiero la galleta salada más grande! 

●  ● 

(Fin del escenario 1, nivel 3)  

 

(Responderá dando clic en el círculo más grande primero 
y al más pequeño después) 

 

(Nivel 3, escenario 3)   

2.   

 ¡Quiero el segundo ojo! 

.  

 (Responderá dando clic a la primera uña y a la segunda) 

Nivel 3. Sirviendo a los sirvientes 3. 

Un nuevo nivel de actividad seº llevará a cabo. Esta vez, se busca fomentar que el niño(a) 
identifique figuras de acuerdo a una perspectiva del espacio.  

 

Escenario 
Imágenes en la 

pantalla, 
centrado. 

Petición 1er. Personaje 

1  Galleta salada. 
3 reproducciones de la misma figura con 

variación de tamaño. 

¡Quiero la 
galleta salada 
más grande! 

2  Maíz pelonero. 
3 reproducciones de la misma figura con 

variación de posición (lejos, cerca). 
¡Dame el 

primer maíz! 

3 Ojos.. 
4 reproducciones de la misma figura con 

variación de posición. (lejos, cerca). 
¡Quiero el 

segundo ojo! 

4 
 Aceite de 

guano. 
2 vasos con variación de tamaño.  

¡Quiero el vaso 
de aceite de 
guano más 

grande 

5  Agua sucia. 
2 vasos con variación de anchura. (en 

vaso de licuadora con medidas) 
¡Yo quiero muy 

poca agua! 
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4. PANTALLA “PASILLO-MENÚ”. 

CONTENIDO DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

¡ Lograste salir, pero intenta sobrevivir a la siguiente 
habitación jajajaja! 

 

Se presenta y narra la frase de la izquierda con una  voz longeva femenina en alusión a la voz de una 
bruja. Este texto es presentado en una pantalla con fondo negro y letra blanca. Fuente: Franciscan 32, 
Color: Blanco. 

La puerta elegida anteriormente es bloqueada gracias a la programación, evitando repetir la actividad 
anterior. 

Accederá a estas actividades gracias a un hipervínculo en cada puerta. 

Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. 

Disposición de la pantalla: 

(Fin del tercer escenario del tercer nivel)  

Si comete más de tres errores seguidos, Se presenta una animación referente al posicionamiento de 
los objetos. 

Joi: “Podemos seleccionar los objetos por su ubicación y tamaño, si el sirviente me pidiera mucho 
jugo de guano, yo le serviría el jugo que tiene más, si me pidiera la masita más pequeña, yo le daría 
ésta…”. 

Se presentarán las mismas figuras en variación de orden para darle oportunidad de resolver 
nuevamente), esto se resuelve mediante la programación. 

Fin del tercer nivel. 

Desvanecimiento de la pantalla en negro.  
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La parte inferior derecha tendrá la opción regresar, adelante e Inicio.  

Fin de la pantalla pasillo menú. 

Desvanecimiento de pantalla en negro. 

 

UNIDAD II.  FENÓMENO DE PARTICIÓN. 

MÓDULO 3.  

1. PANTALLA COMEDOR MACABRO 1. 

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

 

Aparece un nuevo bloque de actividades, la petición de la bruja  aparece en texto en la parte izquierda 
superior de la pantalla  Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. Y es narrada por la voz longeva de la 
bruja. 
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(1er. Nivel) 

“Sírvele a mis sirvientes indecisos, ¿lo lograrás? Jajajaja” 

 

(1ª. actividad) 

1. Quiero la mitad de la gelatina. 

 

Confirmar.  

2. Quiero la mitad de ésa mitad que seleccionaste.  

 

Confirmar.  

 

 

3. Quiero la mitad de la otra mitad que no partiste. 
 

1er. Nivel. Sirvientes indecisos 1. 

1ª. Actividad. 

En el centro de la pantalla se representa un pastel de forma rectangular con 8 divisiones equidistantes 
en su interior. Un sirviente en la parte inferior  derecho de la pantalla hará las siguientes peticiones  
paulatinamente, en el mismo orden: 

1. Quiero la mitad de la gelatina. 
Se espera que el niño(a) seleccione las partes de la imagen que constituyen la mitad, éstas son 
reasaltadas en un color distinto sobre la gelatina que es la imagen en pantalla. 

Al terminar la selección se espera que el niño(a) presione el botón “Confirmar” para dar pie a  una 
retroalimentación. Si la partición es la mitad, se emite un sonido grave que denota acierto. En caso  
que esta partición no sea la mitad, el Igor exclamará “ ¡He dicho que quiero la mitad!” y reiniciará la 
actividad hasta 2 veces nuevamente, en caso de un tercer error, aparecerá la ayuda de Joi: 

 “Las mitades son 2 partes en que puede dividirse cualquier entero siempre y cuando éstas sean 
iguales, y abarquen el entero, tenemos: 

La mitad de un lápiz. 

La mitad de una caja de huevos. 

La mitad de un conjunto de colores. 

La mitad de mi colección de estampillas” (imágenes)”. 

Se ofrecerá oportunidad de resolver nuevamente en la siguiente forma: círculo, en caso de presentarse 
un tercer error nuevamente, Joi presentará la exclamación:  

 “Ojo, para obtener una mitad, partimos en dos un objeto o conjunto, cada una de las dos partes debe 
medir o tener el mimo número de elementos internos, quiere decir que las dos mitades que forman un 
entero deben ser exactamente iguales, inténtalo de nuevo coloreando  sólo una primera mitad, la otra 
mitad se resaltará por sí misma ”. 



 105 

 

Confirmar.  

 

(Fin del 1er. Nivel) 

 

(CON AFÁN DE HACER USO DE LA MAYOR BREVEDAD 
POSIBLE, SÓLO SE EJEMPLIFICA ESTA PRIMERA 
ACTIVIDAD DEL 1ER. NIVEL) 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2da. actividad) 

Se ofrecerá oportunidad de responder nuevamente guardando las resoluciones del niño(a) que podrá 
seguir intentado resolver el ejercicio recibiendo retroalimentación al respecto, sin poder pasar a la 
siguiente actividad que supone resolver adecuadamente este primer nivel para su solución. 

2. Quiero la mitad de ésa mitad que seleccionaste. 
Siguiendo bajo la misma imagen y dinámica, en la pantalla se observará una flecha indicadora de la 
zona en que el niño(a) modificó la sección anterior. Esta vez, el niño(a) seleccionará “la mitad de la 
mitad”, que  en realidad se trata de ¼ del rectángulo original. 
 
Al terminar la selección se espera que el niño(a) presione el botón “Confirmar” para dar pie a  una 
retroalimentación. Si la partición es la mitad, se emite un sonido a medio tono que denota acierto. En 
caso  que esta partición no sea la mitad, el Igor exclamará “ ¡He dicho que quiero la mitad!” y 
reiniciará la actividad hasta 2 veces nuevamente, en caso de un tercer error, se ofrecerá la ayuda: 

“Elige la mitad de la mitad que coloreaste, por ejemplo, 

Ayer mamá me preparó  un sándwich y lo partió  a la mitad (imagen) 

En el recreo me comí la mitad de una mitad que ella preparó (imagen)”. 

Se dará oportunidad de resolver nuevamente  y en caso de un incidir en errores en la resolución, el 
niño(a) podrá intentarlo nuevamente desde el principio, el software mantiene registro de la resolución 
del niño(a) para evaluar y permitir la adecuación del profesor, padre o tutor en la organización y 
estructuración de estrategias de enseñanza que fomenten la construcción de la noción de mitad.  

 

3. Quiero la mitad de la otra mitad que no partiste. 
Haciendo uso de la misma imagen y dinámica, se hará esta última petición, indicando con una flecha 
la zona a  modificar.  

Al terminar la selección se espera que el niño(a) presione el botón “Confirmar” para dar pie a  una 
retroalimentación. Si la partición es la mitad, se emite un sonido agudo que denota acierto. En caso  
que esta partición no sea la mitad, el Igor exclamará “ ¡He dicho que quiero la mitad!” y reiniciará la 
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1.  Quiero la mitad de la gelatina. 

 

Confirmar.  

2. Quiero la mitad de ésa mitad que seleccionaste.  

 

Confirmar.  

3. Quiero la mitad de la otra mitad que no partiste. 

 

Confirmar.  

(Fin del segundo nivel) 

 

 

 

(3ra. actividad) 

actividad hasta 2 veces nuevamente, en caso de un tercer error,  

Joi expresa: “Parte la mitad nuevamente, pero únicamente de la mitad que no partiste antes” 

Se ofrecerán nuevamente oportunidades para resolver el problema, tras las tres oportunidades 
nuevamente, reiniciará el ejercicio desde el principio. El software mantendrá en memoria las 
resoluciones hasta aquí expuestas por el niño(a). 

Al término de esta última modificación, en la pantalla pueden observarse las modificaciones que ha 
generado el niño(a) sobre el rectángulo. Esto es, puede observarse un rectángulo dividido en 4 partes 
iguales. 

Representación de la pantalla: 

 

Así, Joi dirá: “tenemos un pastel entero, partido en 4 partes iguales gracias a que partimos en mitades 
y las mitades en mitades. Podríamos partir esas mitades en mitades y esas mitades en mitades…, 

cuántos pedazos más pequeños podríamos obtener! 

¿Cuántas partes crees que podemos obtener partiendo como hicimos aquí? ¿Acabaríamos pronto de 
partir todas las mitades posibles? 
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1. “A que no puedes seleccionar la mitad”.  

 

Confirmar.  

(Fin del tercer nivel) 

 

 

 

 

________________ 

(Guardará la respuesta sin retroalimentación al respecto, útil al profesor) 

En caso de resolver con éxito la actividad, pasará  una segunda actividad perteneciente al mismo nivel 
(uso del círculo) que presentará la misma dinámica de partición en mitades.  

2ª. Actividad. 

Bajo la misma actividad, pero con ayuda de un sirviente distinto (variado sólo por elementos del 
rostro y color de ropa), se generará un segundo nivel.  

La segunda actividad del nivel sigue la misma dinámica, esta vez con un círculo partido en  8 partes. 

Se espera que el niño(a) seleccione dando clic, las mitades de la figura en la pantalla. Así, coloreará 
de un color distinto cada petición, en superposición, permitiéndole ver las acciones ejecutadas. De 
igual manera que sucedió en el rectángulo, posteriormente seleccionará la mitad de la mitad, etc. 

La dinámica del rectángulo se repetirá con el círculo, con la diferencia de la forma en la imagen 
únicamente. 

Este es un ejemplo de la disposición en pantalla: 
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3ª. Actividad. 

La tercera actividad del nivel seguirá la misma dinámica, esta vez con ayuda de una figura  asimétrica 
dividida en 12 partes iguales. 

Igor exclama: “A que no puedes seleccionar la mitad”. La dinámica de la actividad implicara 
nuevamente pedir mitad de la mitad de la figura, esta vez asimétrica, se busca propiciar al niño(a) a 
hacer las particiones basado en la consideración de las partes que integran el entero y no sólo en base 
a la mitad perceptiva de la figura. 

La vista general de la pantalla es la siguiente: 

 

 

NOTA:  SÓLO SE COLOCA UN EJEMPLO DE LA 1ª ACTIVIDAD DEL PRIMER NIVEL EN LA COLUMNA 

IZQUIERDA., A CONSIDERACIÓN DE REPETIR LA ACTIVIDAD EN UN CIRCULO Y EN UNA FIGURA 

ASIMÉTRICA. 

La retroalimentación de esta actividad implica la iluminación de la primera mitad (6 partes) y una 
segunda mitad (6 partes), se espera que el niño(a) ponga en juego técnicas de resolución del problema, 
sin abundar al respecto. Si el conteo de la primera parte no da como resultado un número 6 aparecerá 
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la leyenda: 

Joi: “Podemos dividir un entero o conjunto en partes iguales aún cuando no podemos observar estas 
mitades, iremos aprendiendo a hacerlo juntos” 

Fin de La Pantalla Comedor Macabro 1. 

Desvanecimiento en Negro. 

Fin del nivel 1. 

(2do. Nivel) 

1. Quiero la mitad de calaveritas. 

        

COMPROBAR.  

 

2. Quiero la mitad de la mitad de esas calaveritas. 

            

COMPROBAR.  

2do. Nivel. Calaveritas a la mitad. 

En este nivel, se busca que el explore particiones en contextos discretos. Aparece en el centro de la 
pantalla un conjunto de 8 calaveritas de azúcar.  

Aparece la petición  de un sirviente en la parte superior de la pantalla. El orden de las peticiones es:  

1. Quiero la mitad de calaveritas cubiertas con chocolate. 
2. Quiero la mitad de esas calaveritas cubiertas de chocolate. 
3. Mejor quiero el doble de esas calaveritas cubiertas de chocolate. 
4. Mejor quiero el doble ¡que ya me dio hambrita macabra! 

Se añadirá una previsualización de la fracción en un siguiente inciso; en la parte superior de la 
pantalla aparecerá un cuadro con la fracción equivalente a la selección del niño(a) de la siguiente 
manera: 

5. Quiero 5 calaveritas con chocolate. En el cuadro mencionado, automáticamente aparece el 
numerador de acuerdo a la selección, en este caso 5/8). Son 6 peticiones en total, mismas que 
son azarosas gracias a la programación.  
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3. Mejor quiero el doble de calaveritas. 

        

COMPROBAR.  

 

4. Mejor quiero el doble de calaveritas. 

         

 

5. Quiero 5 calaveritas con chocolate 

         

 

 (Fin de la actividad 5 del 3er. Nivel). 

 

 
La disposición de las calaveritas será lineal, el niño(a) tendrá que seleccionar dando clic, las 
calaveritas que componen la mitad del conjunto.  

La retroalimentación de la actividad implica un sonido grave a agudo de acierto, conforme avanza la 
actividad. En caso de una respuesta distinta a la petición, el Igor exclama: “¡me diste _ calaveritas, yo 
pedí la mitad”, por ejemplo. Reiniciará la actividad hasta 2 veces, a la tercera ocasión, el niño(a) 
regresará  a la pantalla Pasillo –Menú. 

FIN DE LA PANTALLA COMEDOR MACABRO 2. 

DESVANECIMIENTO EN NEGRO. 

 

Este es un ejemplo de la representación de la pantalla. 

  

 

(3er. Nivel) 

“Decide si el alimento está partido a la mitad para repartir 
entre mi par de mininos”  

3er. Nivel. Reto. 

Aparecerá la leyenda narrada: “Decide si el alimento está partido a la mitad para repartir entre mi par 
de mininos”. 

Este nivel implica un tratamiento diferente de la actividad, el niño(a) identificará la respuesta de una 
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1.   

¿Es la mitad? 

Si   No    

2.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

 

3.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

4.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

serie de cuestionamientos alusivos a lo anteriormente desarrollado.  

Se le ofrecen 2 opciones de respuesta para la pregunta ¿Es la mitad?: “si”, “no”. Las imágenes poseen 
particiones equitativas que aplican como unidades de medida. Se presentarán 6 actividades a lo 
interno del nivel. 

Las figuras presentadas son las siguientes:  

 

 Figuras en pantalla. ¿Es la mitad? 

1 

.   

Si 

2 

 

Si 

3 

 

Si 

4 

 

Si 

5 

 

No 

6 

 

No 
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5.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

6.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

7.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

8.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

7 

 

No 

8 

 

Si 

9 

 

Si 

10 

 

Si 

11 “La mitad de 8 calaveritas son _ calaveritas” 

 

12 “La mitad de 4 calaveritas son _ calaveritas, y su doble es 4 calaveritas”. 

 

La retroalimentación de estas figuras implica, para el caso que el niño(a) elija sí cuando no se trata de 
una mitad, o elija no cuando sí se trate de una imagen partida a la mitad,  la leyenda por el Igor: 
“jajaja, sigue sin acertar y no saldrás de este lugar”. En caso de seleccionar adecuadamente la opción, 
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9.  

¿Es la mitad? 

Si   No    

10.  

¿Es la mitad? 

Si   No 

11. La mitad de 8 calaveritas son _ calaveritas.  

12. La mitad de 4 calaveritas son _ calaveritas, y su doble 
es 4 calaveritas. 

Si   No    

(Respondería correctamente haciendo clic a la opción 
habría que medirlo). 

(Fin de la primera actividad del nivel 2). 

el Igor exclama: “¡Ouch!, eso fue pura suerte”. Se trata de un cuestionario de selección múltiple, por 
lo que nos limitamos a este tipo de retroalimentación. 

Disposición en la pantalla: 
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2. PANTALLA COMEDOR MACABRO 2. 

CONTENIDO.  DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

(1er.Nivel) 

“ Alimenta a mis monstruos gelatinosos en partes 
iguales, ¡ninguno debe recibir más o menos, de lo contrario 

se indigestan, cuidado!”  

1.        

 

2.    

 

3.      

 

(Fin de la tercera actividad del 1er. Nivel) 

 

1er. Nivel. Monstruos gelatinosos. 

Actividad 1. 

Aparecerá la leyenda: “Alimenta a mis monstruos gelatinosos en partes iguales, ¡ninguno debe 
recibir más o menos, de lo contrario se indigestan, cuidado!” 

Aparecerá una figura dividida en partes iguales, se busca que el niño(a) arrastre las partes de la 
figura a la “panza” de los monstruos, de manera que al finalizar, presione “Comprueba”, de manera 
que pueda resolver por asociación el problema.  

Las figuras aparecerán en el siguiente orden: 

 
Forma de la 

Figura 
División de la 

figura en: 
# de 
monstruos 

1 ▬ 4 4 

2 ■ 4 2 

3 ● 8 4 

4  6 2 

5 ◊ 4 2 
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La retroalimentación implica, para el caso de la selección correcta de raciones para el monstruo, 
la expresión por la bruja: “Muy bien, ahora alimenta al siguiente monstruo”. En caso de que la ración 
no sea adecuada el monstruo se indigestará mediante una animación, además, la misma bruja 
expresará: “No es la cantidad correcta, todos deben recibir lo mismo, sin sobrar ni faltarles ninguna 
rebanada”. 

En los extremos superiores derecho e izquierdo, según corresponda a cada monstruo, se mostrará 
la cantidad de raciones recibidas, de forma que se retroalimente la cantidad de partes recibida por 

cada monstruo. 

7 ◦ 10 2 

8 ◦ 9 3 
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Disposición de la pantalla: 

 

NOTA:  SÓLO SE COLOCAN 3 ACTIVIDADES DEL SEGUNDO NIVEL EN LA COLUMNA IZQUIERDA. 

FIN DEL PRIMER NIVEL  MONSTRUOS GELATINOSOS. 

DESVANECIMIENTO EN NEGRO. 

(2do. Nivel) 

Reparte en partes iguales.  

1.    

 

 

Actividad 2.  

La dinámica de la actividad permanece,  con la variante en la comprobación del ejercicio. Primero 
repartirá a  la “panza” del primer monstruo según corresponda a su ración, posteriormente presiona 
“Comprueba”.  Esta vez se tratarán conjuntos dando lugar al uso de contextos discretos. 

El orden de la actividad es el siguiente: 

#Conjunto Cantidad de gusanos Cantidad de monstruos.  

1 15 3 

2 12 4 
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2.     

 

3.      

 

 

(Fin de la 2da actividad del 2do. Subnivel). 

 

 

 

 

 

 

 

NOTA:  SÓLO SE COLOCAN 2 ACTIVIDADES DEL SUBNIVEL EN LA COLUMNA IZQUIERDA. 

FIN DEL SEGUNDO NIVEL MANJAR DE CARACOLES. 

DESVANECIMIENTO EN NEGRO. 

 

 

3 20 5 

(2do Nivel) 

Identifica el queso correcto para poder salir..  

 

1 ¿Cuál es el está dividido en 3 partes iguales? 

 

(La respuesta correctas sería presionar el último pastel) 

2do. Nivel. ¿Cuál es mi pastel? 

Texto narrado con voz robotizada infantil (Joi). 

Se pretende que el niño(a) identifique figuras y conjuntos que se encuentren divididos en x partes 
iguales. 

Así, en pantalla se colocan 3 imágenes con x particiones, pero solo 1 de las figuras o conjunto posee 
particiones congruentes y exhaustivas. Los siguientes son ejemplos de las actividades propuestas: 
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2. ¿Cuál es el que está dividido en 5 partes iguales? 

 

 

 

 

 

Figuras en pantalla: Deberá localizar la figura 
dividida en _ partes iguales. 

¿Cuál está dividida en _ partes 
iguales? 

 

3 c 

 

5 c 

(Hasta 7 casos diferentes al 
azar) 

  

 

En caso de error, el niño(a) simplemente recibirá un “quesazo”, en caso de más de tres errores 
seguidos, el software reiniciará actividades bajo programación que permita hacer aleatorias las 
imágenes en pantalla. 

Actividad de cierre. 

Esta actividad o posee ningún tipo de reforzamiento, sólo se hace una representación visual del posicionamiento fraccionario que será abordado posteriormente,  y 
su comparación con una representación visual del mismo. 

Se presentan 8 arañas que serán aplastadas gracias al clic del Mouse, en la parte superior de la pantalla, aparecerá la representación de la fracción de arañas 
“aplastadas”.  
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UNIDAD III.  

1. MESERO MACABRO. 

MÓDULO 4.   

CONTENIDO.  DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

(1er. Nivel) 

A mis jorobados les encantan los postres rancios, 
pero con un toque especial: gusanos! jajajaja! Da clic 
en el gusano para atraparlo y preparar deliciosas 
rebanadas de flan con gusano.  

1.   

Preparé 2 rebanadas de flan con gusano, de 3 
rebanadas de flan que había en total.  

Tengo 2/3 de de flan preparado.(narrado) 

2.  

1er. Nivel. Postres Rancios. 

Aparecerá el texto en la parte superior de la pantalla. Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. Narrada por la 
voz longeva de la bruja. 

En la parte central de la pantalla, aparecerán figuras con divisiones preseleccionadas, donde el 
niño(a) ha de dar clic, según el sitio donde el gusano se asome. Estas figuras son 6 y aparecerán en 
diferentes momentos. Aparecerán en el siguiente orden:  

 

#Actividad  Figura Partición de 
la figura en: 

Número de 
gusanos o 
rebanadas 
a colorear 

1 ▬ 3 2 

2 ╘ 4 3 

3 ▲ 3 2 

4 ♣ 3 3 
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Preparé 3 rebanadas de flan con gusano, de 4 
rebanadas de flan que había en total.  

Tengo 3/4 de de flan preparado.(narrado) 

 

(Fin de la segunda actividad del 1er. Nivel) 

 

 

 

AQUÍ MISMO, LA REBANADA SE PARTIRÁ Y 
PREGUNATRÁ CUNATAS PARTES TIENE PARA HACER 

COMPARACIÓN DE DENOMINADORES. 

ASÍ PONEMOS LA AACTIVIDAD DE ABAJO EN ESTA 
MISMA. INTRODUCIENDO A N/N 

5 □ 5 2 

6 O 6 5 

 

Al término del tratamiento de cada figura, se aprovechará para generar una reflexión que inducirá al 
uso del numerador y denominador de la fracción, a través de la reflexión:  

“Preparé _ rebanadas de flan con gusano, de _ rebanadas de flan que había en total”.  

Debajo, automático y narrado por el software, aparecerá la leyenda: Tengo n/n de flan preparado. 

 

En caso de error, el programa contará cada parte con gusano primero, y todas las partes después, 
permitiéndole al niño(a) verificar su resultado, luego pasará a la siguiente actividad. (simulación) 

En caso de más de tres errores continuos, el niño(a) reiniciará la actividad con nuevos valores al azar 
que serán programados en un rango del 2 al 6.  

NOTA:  SÓLO SE COLOCAN 2 ACTIVIDADES DEL SUBNIVEL EN LA COLUMNA IZQUIERDA. 

EJEMPLO DE LA DISPOSICIÒN EN LA PANTALLA. 



 121 

 

FIN DEL PRIMER NIVEL POSTRES RANCIOS. 

2do. Nivel. 

Bruja: “Glasea (endulza) la rebanada de donde salen 
las arañas, luego responde”. 

 

1.  

(Para responder de forma esperada, el niño(a) 
requiere dar clic sobre la parte sombreada amarilla, que 
en realidad posee una araña sobresaliendo de la 
superficie del pastel). 

Preparé _ rebanada de _  rebanadas que hay en total.  

Tengo 1/3. 

Joi: “Una cortadora! Ya no son sólo 3 cortes!”. 

2do. Nivel. Glaseando postres de araña. 

El texto narrado, aparecerá centrado en la parte superior de la pantalla.  Fuente: Franciscan 32, Color: 
Negro. 

Al centro aparecerá en un primer caso 1 masa de pan de muerto de forma circular, saldrán arañas de 
algunas de sus rebanadas y el niño(a) tendrá que “glasear” la rebanada de donde salen las arañas.  

Al finalizar se fomentará una reflexión del tipo: “Preparé_ rebanadas de_  rebanadas que había en total”. 

En automático el software completará la reflexión : “ tengo n/n rebanadas glaseadas y n/n rebanadas sin 
glasear” (animación de resalte) en un cuaderno de notas en el que Joi está escribiendo.  

La retroalimentación de la actividad “Preparé…”, será a  través de una simulación de conteo que 
“contará” las partes totales del entero y posteriormente las partes sombreadas o glaseadas. 

En caso de generar una respuesta correcta, pasará a otro tratamiento de la misma imagen; en caso de 
equivocar la respuesta, reiniciará la actividad basada en una nueva figura que será programada en 
automático. 

La misma imagen será tratada en un segundo momento de la misma actividad, así, por medio de un zoom 
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(corte) 

 

Preparé _ rebanadas de _ que hay en total. 

Tengo 2/6. 

Joi: (riendo) “ ya no, ahora tenemos más cortes” 
(corte) 

 

Preparé_ rebanadas de_ que hay en total.  

Tengo 4/12. 

Entonces preparamos 1/3, o lo que es lo mismo, 
preparamos 2/6, o lo que es lo mismo, preparamos 
4/12. (animación por superposición de las imágenes 
para comprobar la equivalencia). 

Joi: ·Entonces ¿Qué es más pequeño, 1/3 o 1/12? 

1/3  1/12  Ninguno 

(Fin de la primera actividad) 

 

a la imagen, podrán verse particiones más pequeñas. 

Esta vez, Joi expresará (texto narrado): “Observa, no son sólo n rebanadas”. 

El niño(a) volverá a responder: Preparé _ rebanadas de _ que había en total” y el software completará en 
automático: “ tengo n/n rebanadas glaseadas y n/n rebanadas sin glasear” (animación de resalte) 

La retroalimentación implicará el mismo conteo  de partes totales y partes sombreadas, en caso de error, 
se proporcionarán 2 oportunidades de error, en caso de tercero se reiniciará la actividad desde el 
principio. 

En un último momento de la actividad,  Joi expresará nuevamente: “espera, observa bien, creo que 
tampoco son sólo n partes”. 

El niño(a) responderá a la reflexión: “Preparé _ rebanadas de _ rebanadas que había en total”. 

En automático el software completará la frase: : “ tengo n/n rebanadas glaseadas y n/n rebanadas sin 
glasear” (animación de resalte) 

La retroalimentación implicará el mismo conteo  de partes totales y partes sombreadas, en caso de error, 
se proporcionarán 2 oportunidades de error, en caso de tercero se reiniciará la actividad desde el 
principio. 

Joi expresará esta vez: “ Entonces preparamos 1/3, o lo que es lo mismo, preparamos 2/6, o lo que es lo 
mismo, preparamos 4/12 y podríamos seguir partiendo en pedazos más pequeños las rebanadas”. 

A la par que esta última frase, la imagen será transformada (se mostrará 1/3, luego 2/6 y luego 4/12 
apareado al texto narrado). 

 (se generará una animación donde se suponga la cocción del pan de muerto) 

Joi hará una última pregunta que para el primer caso será: ¿Entonces qué es más pequeño, 1/3 o 

1/12?. 
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Tendrá tres opciones de respuesta: 1/3; 1/12; Ninguno. 

La retroalimentación implicará la comparación de 1/3 y 1/12 en un mismo círculo en forma de 
animación. En caso de error, se volverá  a preguntar: “¿Entonces qué es más pequeño, 1/3 o 1/12?, 
presentándose nuevamente las tres opciones. En caso de error por segunda vez, se iniciará la actividad 
nuevamente.  

 

La dinámica de la actividad se repetirá en 7 figuras diferentes que serán: 

 

#Activid
ad 

Forma de la 
telaraña. 

Partición de 
la figura en: 

Número de 
rebanadas a 

colorear 

1 O 3 1 

2 □ 4 2 

3 ⌂ 5 3 

4 OOO 3 7 

5 ◊◊◊◊ 4 2 

6 □□□□ 4 10 

 

A partir de la actividad 4, la frase a completar expresará: “Preparé _ pasteles enteros, y _ rebanadas 
de las_ que tenía un pastel más” En seguida, desapareciendo este texto, expresará: 
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“O lo que es lo mismo, preparé _ rebanadas en total de _ rebanadas que tenía cada pastel”. 

La Retroalimentación a partir de esta misma actividad (número 4), implicará una pantalla superpuesta 
que narrará la siguiente información acompañada del uso de las figuras que se indican: 

Joi: 

“Te daré un ejemplo para que me ayudes a resolver. 

Preparé tres rebanadas de un pastel dividido en dos. Como es eso posible si mi pastel tiene sólo 2 
rebanadas al estar dividido en 2? De dónde saqué la tercera?  (Se muestra un círculo ○ representando 
2/2.) 

(Desvanece texto y aparece el siguiente) 

Pues porque tenía otro pastel y preparé 3 rebanadas entonces. Se muestra ○○ (a la mitad cada una, un 
entro y 1/2) 

Se dice entonces que preparé 3/2 de pastel, o lo que es lo mismo, prepareé un pastel entero y una parte de 
dos que tenía otro, es decir, ½ del otro. 

(Desvanece texto y aparece el siguiente) 

El numerador se coloca arriba y se refiere al total de partes que preparé, el denominador se escribe 
abajo y se refiere al número de partes total que tiene un entero o unidad, en este caso un pastel. 

Así, si yo tengo ○○ (3/2 representados) la fracción es 3/2. 

Si yo dijera que mi denominador es 4, cada una de mis figuras debería estar cortada así: ○○ (1/4 cada 
una). Entonces los denominadores no se suman, porque el tamaño de mis rebanadas se modificaría 
ojo!” 

 

Animación de cierre:  
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“Joi:  he descubierto lo que hacemos; una fracción representa la división de un todo en partes iguales 
y te habrás dado cuenta que las rebanadas de los panes de muerto están cortados en partes iguales. 
Generalmente se representan así:  (animación n/n). Lo que se escribe arriba se llama numerador – que es 
lo que se toma, selecciona o modifica  del entero o todo- y lo que escribe debajo se llama denominador 
– que es el número de partes totales que forman el entero”. 

Ahora sabemos que la bruja quiere que juguemos con fracciones, sigámosle el juego, creo que podemos 
salir bien de ésta. 

“Identifica la fracción de alimento que se han 
comido los sirvientes y te dejaré pasar” 

 

Los sirvientes han comido _ del pastel. 

 

3er. Nivel. Cuánto comieron. 

El niño(a) hará uso de la simbología n/n, texto narrado por la voz de la bruja, centrado en la parte 
superior de la pantalla. Franciscan, 32. 

En el centro de la pantalla aparecerá un alimento dividido en x partes iguales, en el fondo del plato 
podrían observarse las divisiones de las partes que ya se han consumido. 

El orden de las imágenes será el siguiente: 

#Activid
ad 

Forma de la 
telaraña. 

Imagen 
propuesta: 

Fracción a 
representar 
y responder. 

1 ▬ Pay 1/6 

2 ▲ Sándwich  2/3 

3 ○ Queso  1/8 

4 ◊ Pan casero ¾ 

5 ⌂ Galleta 5/5 
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6 ○○ Saladitas  7/6 

7 ▬ ▬ Pasteles. 15/6 

8 ▲▲▲ Totopo  7/3 

9 ◊◊ Cocoles. 6/4 

 

La retroalimentación implicará el conteo de las partes que han comido los sirvientes y el conteo a partir 
del último número, del resto de  partes. (simulación) 

En caso de error, se proporcionará la oportunidad para contestar nuevamente la actividad al finalizar el 
nivel, a partir de la actividad número 6, en caso de error, se presenta una frase narrada por Joi:  

“Hemos consumido 6 rebanadas de un pastel dividido en cuatro. Como es eso posible si mi pastel tiene 
sólo 4 rebanadas? De dónde saqué la sexta?  ○ (4/4) 

Pues porque tenía otro pastel y comí 6 rebanadas entonces. ○○ (en cuartos cada una, un entero y 2/4 en la 
otra seleccionados) 

Se dice entonces que comí 6/4 de pastel, o lo que es lo mismo, que comí  un pastel entero y 2 rebanadas 
de 4 que tenía el otro, es decir 2/4 del otro. Podría representarlo así:  

Comí 6/4  ó 1 2/4 simplemente… cómo te gusta más? 

El numerador se coloca arriba y se refiere al total de partes que comieron los sirvientes, el denominador 
se escribe abajo y se refiere al número de partes total que tiene un entero o unidad, en este caso un 
pastel. 

Así, si yo tengo ○○ (cuartos) la fracción es 6/4. 

Si yo dijera que mi denominador es 8, cada una de mis figuras debería estar cortada así: ○○ (octavos cada 
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una). Entonces los denominadores no se suman, porque el tamaño de mis rebanadas se modificaría 
ojo!” 

Ejemplo de la disposición en pantalla. 

 

(Cuarto nivel)  

Identifica la exterminación de plagas, indica cuántos 
bichos fueron exterminados. 

1.

  

Se han eliminado n/n bichos que hay en total. 

. 

Joi: “Si agrupáramos los bichos en pares, 
podríamos decir también que:  

 

2.                
 

4º. Nivel. Bichos. 

En el mismo sentido, se introduce la actividad: 

“Identifica la exterminación de plagas, indica cuántos bichos fueron exterminados” Texto en la parte 
superior central de la pantalla. Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. Narrada por la voz longeva de la 
bruja. 

La imagen de los bichos eliminados se mostrará de cabeza. 

 

El niño(a) completará la frase: 

“Eliminamos n/n bichos que hay en total” 

Joi: “Si agrupáramos los bichos en pares, podríamos decir también que: “eliminamos n/n grupos de 
bichos”. 

 

(se moverán los  bichos de manera que formen grupos de 2) 

 

Los conjuntos se presentarán de la siguiente manera:  
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Eliminamos n/n grupos de bichos. 

 

 

 

 

 

 

2.  

Se han eliminado 1 bichos de los 2 bichos que hay en 
total. 

 

#Activid
ad 

Cantidad de 
bichos  

Grupos de _ 
bichos: 

Cantidad de 
bichos 

eliminados: 

1 10 2 8 

2 6 2 6 

3 12 6 6 

5 6 2 3 

6 16 4 12 

7 10 2 8 

8 20 10 10 

9 20 4 5 

NOTA:  SÓLO SE COLOCARON 4 ACTIVIDADES DEL CUARTO NIVEL EN LA COLUMNA IZQUIERDA. 

 

En caso de error, el programa contará cada grupo eliminado primero, y todos los grupos sobrantes 
después, permitiéndole al niño(a) verificar su resultado, luego pasará a la siguiente actividad.  

En caso de más de tres errores continuos, el niño(a) reiniciará la actividad con nuevos valores al azar que 
serán programados en un rango del 2 al 11. 

 

FIN DEL CUARTO NIVEL MOSCOS, DESVANECIMIENTO EN NEGRO. Y PASO AUTOMÁTICO A UNA 
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3.  

 

Se han eliminado 7 bichos de los 9 bichos que hay en 
total. 

 

 

4.  

   

Se han eliminado n/n bichos que hay en total. 

O lo que es lo mismo, se han eliminado 1 conjuntos 
de bichos y 2 bichos de 3 bichos totales que sobran, _ 
n/n. 

(Fin de la 4ª. Actividad del cuarto nivel) 

 

SIGUIENTE PANTALLA: RECÁMARA. 



 130 

(Quinto nivel) 

Comesolo escapó con los pasteles que yo misma 
preparé, aquí están las sobras. Tendrás que ayudarme a 
saber qué pastel fue, mira las rebanadas y dime a qué 
pastel entero pertenecen. Las rebanadas de cada pastel 
eran iguales.  

1.  □ ♣ ☼ 

 

■ 

 

2.   ╪ ♣ � 

 

▬ 

(Fin de la actividad 2 del segundo nivel). 

5o. Nivel. Comesolo 

Texto en la parte superior de la pantalla. Fuente: Franciscan 32, Color: Negro. Narrada por la voz 
longeva de la bruja. 

En la parte central de la pantalla aparecerán algunas figuras (pasteles) de referencia, a los que habrá 
de dar clic para seleccionar, estas imágenes serán proporcionalmente mayores que la imagen de petición 
en el niño(a), esto para darle un referente visual (por comparación visual), de la figura que forma parte 
equitativa de la imagen que debe “caber”. 

A partir del 6to ejercicio, las figuras se mostrarán del mismo tamaño o más pequeñas que la imagen 
de referencia, esto para ofrecer la oportunidad en el niño(a) de hacer una comparación mental de la 
misma, sin comparaciones meramente perceptivas. 

Este es un ejemplo de la disposición de la pantalla: 

 

El orden de las imágenes es el siguiente 

#Activid
ad 

Figura de la 
petición 

Figuras en 
pantalla 

1 ■ □♣☼ 
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2 ▬ ╪♣� 

3 ▲ ▼♫9 

4 ► ▼♥♪ 

5 O ■╪۩ 

6 ◊ ۞♥♣ 

7 ■ ♥♫□ 

8 ▲ ۩O۞ 

9 
♥ 

♥♥♥   □□□ 
◊◊◊ 

10 ◊ ◊۞ ■ 

 

En caso de error, se pasará a la siguiente actividad y se dará oportunidad de resolver nuevamente al 
último. 

En caso de responder nuevamente de forma incorrecta, se superpondrá la imagen en forma de 
cuadrícula a forma de comprobar que la parte elegida no cabe un número de veces igual en la figura, sin 
sobrantes. 

 

NOTA:  SÓLO SE COLOCARON 2 ACTIVIDADES EN LA COLUMNA IZQUIERDA 
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FIN DEL NIVEL 2. 

DESVANECIMIENTO EN NEGRO. 

 

La bruja hace todo con fracciones. Las  fracciones son 
partes que juntas forman enteros o todos. 

Pero ojo, que no todo pedazo o parte es una fracción, 
para formar fracciones, los enteros tuvieron que ser 
partidos o divididos en partes iguales. 

 Por ejemplo, cuando respondimos: 

Eliminé n/n bichos de los _bichos que había en total. 

Preparé _ de _ rebanadas… 

Etc. 

Hablábamos de fracciones porque se trataba de partes 
de todos  o enteros, y éstas eran partes iguales. 

Lo mismo pasó cuando repartimos en partes iguales. 
Todas las partes que partimos tuvieron que ser iguales. 

 ¿Listo para continuar? Toma mi mano. 
 

 

 

 

 

 

 

Cierre añadido. 

Aparecerá una nueva pantalla, el texto aparecerá centrado a lo largo y ancho de la pantalla. El personaje 
Joi se presentará en la parte inferior izquierda de la pantalla, con una mano extendida para permitir el 
paso a la siguiente actividad. (En la mano tendrá el hipervínculo que enviará a la siguiente pantalla) 

Este texto aparecerá escrito y será narrado por la voz infantil de Joi. 

Fuente:  Franciscan 32, Color: Negro. 

El fondo de la pantalla será amarillo en combinación con blanco.  
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3. PANTALLA RECÁMARA. 

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

(1er. Nivel) 

Reconcilia a mis sirvientes 

 

Yo comí sólo una rebanada y él comió tres,  él comió más 
que yo! 

Yo comí 3, pero no comí más que él.” 
 

 

 

¿Quién comió más? 

Da clic sobre él o sobre Ninguno 

1.  

Primer nivel. Comejabones 1. 

Esta siguiente actividad implicará una introducción a la importancia del común denominador y la 
equivalencia de fracciones.  

Aparecerá en la parte superior izquierda de la pantalla la leyenda. “Reconcilia a mis sirvientes 
comejabones.” 

En la parte central de la pantalla, aparecerán en cada lado, dos sirvientes, el primero dirá: “Yo 
comí sólo una rebanada y él comió tres, él comió más que yo”. El segundo dirá: “Yo comí 3, pero no 
comí más que él.” 

Se presenta la imagen de lo que ha comido cada quien en la parte central, el niño(a) podrá comparar 
visualmente lo que han comido los sirvientes. Debajo de cada represtación, aparecerá la fracción n/n 
de lo comido.  

En la parte inferior de la pantalla aparecerá también la leyenda: 

 ¿Quién comió más? 

Da clic sobre el sirviente o sobre Ninguno”. 

Una segunda actividad no implicará esta explicación de Joi, el orden de las imágenes será el 
siguiente:  
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#Figura Figura Partición del primer 
sirviente 

Partición del 
segundo sirviente 

1 
O 

1/2 (Él comió más 
que yo) 2/8 (No es cierto) 

2 ■  
3/9 (jajaja, comí 

más que él) 
2/3 (sí, comió más 
que yo :() 

3 ▬ 5/12 (Sí, comí más 
que él) 

¾ (comió más que 
yo) 

4 ▲ 1/3 (comimos lo 
mismo) 

2/6 (sí, comimos lo 
mismo) 

 

Cada sirviente poseerá un color de camiseta que coincidirá con el color de la rebanada o 
rebanadas que comió. De esta manera el niño(a) podrá comparar las rebanadas comidas por cada uno. 
En caso de acierto, el sirviente que comió más respondera: Bueno, podré compartir contigo luego.  En 
caso de error, mostrará la leyenda por la bruja: “Eso es falso jajaja”. Pasará a la actividad siguiente. 
Al finalizar se dará la oportunidad de responder nuevamente las erróneas. Las imágenes se mostrarán 
en la pantalla, una junto a la otra.  

Fin del primer nivel.  

Desvanecimiento en negro 

 

(Nivel 2) 

Yo comí 1 rebanadas y él comió cuatro,  él comió más que 
yo! 

Segundo nivel. Comejabones 2. 

Bajo la misma actividad y formato, a partir del ejercicio número 5, iniciará el segundo nivel. la 
representación de lo que han comido se hará en formas que ya no se superpondrán, sino que 

permanecerán alejadas la una de la otra, permitiendo una comparación uno a uno. 



 135 

Yo comí 4, pero no comí más que él. 

“¿Quién comió más? 

El primer sirviente comió 4 rebanadas,  

El segundo comió 1 rebanaditas. 

¿Quién comió más? 

Da clic sobre él o sobre Ninguno 

1.  

 

Él comió más que yo. 

No es cierto. 

¿Quién comió más? 

Fin de la actividad 5.  

 

El orden de las figuras es el siguiente:  

 

#Figura Figura Partición del primer 
sirviente 

Partición del 
segundo sirviente 

5 ◊ 
4/8 (jajaja comí 

más) 
1/8 (yo comí 
menos) 

6 ╘ 1/4 (comí menos) 2/8 (comí más) 

7 ☼ 5/8 (comí menos) 7/4 (comí más) 

8 ♣♣ 4/3 (comí menos) 5/3 (comí más) 

9 ♥  ½ (comí más) 
1/100 (comí 
menos) 

10 O O 4/12 (comí menos) 2/3 (comí más) 

Fin del segundo nivel. 

Desvanecimiento en negro. 

(Nivel 3) 

Da clic sobre el personaje que comió más o sobre Ninguno 

Tercer nivel. Comejabones 3. 
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1.   

Yo comí  n/n  

Yo comí n/n. 

“¿Quién comió más? 

 

 

 

 

Fin de la actividad 1.  

 

Bajo la misma actividad y formato, se iniciará el tercer nivel, esta vez los sirvientes sólo expresarán 
en texto y voz la fracción  “n/n” que han comido. Al responder se comprobará la respuesta del niño(a) 
dibujando la fracción n/n.  

Ejemplo de la disposición de la pantalla: 

 

 

El orden de las figuras es el siguiente: 

#Figura Figura Partición del primer 
sirviente 

Partición del 
segundo sirviente 

1 
◊ 

8/12 (jajaja comí 
más) 

2/16 (yo comí 
menos) 

2 ╘╘ 4/3 (comí menos) 6/9 (comí más) 

3 ☼☼ 12/8 (comí menos) 2/4 (comí más) 

4 ♣♣ 5/3 (comí menos) 6/6 (comí más) 

5 ♥♥ 2/8 (comí más) 1/8 (comí menos) 

6 O O 3/3 (comí menos) 9/9 (comí más) 
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Fin del Tercer nivel. 

 

 

 

 

ACTIVIDAD CIERRE. 

EL NIÑO(A) PODRÁ OBSERVAR MEDIANTE ESTA ACTIVIDAD, LO QUE SUCEDE CON TRES REPRESENTACIONES (CIRCULO, ASIMÉTRICA Y CONJUNTO), CUANDO ELEVA LA 

CANTIDAD EN EL NUMERADOR Y AL AUMENTAR EN EL DENOMINADOR. 

TAMBIÉN PODRÁ OBSERVAR FRACCIOINES IMPROPIAS (SE REPRODUCIRÁ LA MISA IMAGEN MULTIPLICADA PARA DAR PIE A LA REPRESENTACIÓN DE FRACCIONES 

IMPROPIAS). EL LIMITE DE LA REPRSENTACIÓN SERÁ 20 PARA DENOMINADOR;  20 PARA NUMERADOR, 2 ENTEROS. 

AL CENTRO D ELA PANTALLA APARECERÁ 1 FIGURA CIRCULAR Y DOS BOTONES DE ACCIÓN A LA DERECHA, ÉSTOS DIRÁN: LIMPIAMOS MÁS VIDRIOS; TROZAMOS EN 

MÁS PARTES IGUALES LOS VIDRIOS. AL DAR CLIC SOBRE ESTAS OPCIONES, EL BOTÓN SE ILUMINARÁ EN AMARILLO DESAPARECIENDO EL TEXTO ANTERIOR Y 

APARECIENDO LA LEYENDA: NUMERADOR  Y DENOMINADOR RESPECTIVAMENTE. 

EN EL CENTRO SUPERIOR SE CONTEXTUALIZARÁ LO QUE HACEMOS EN LA RESPRESNETACIÓN, DIRÁ: EN UNA VENTANA… (PARA EL PRIMER CASO). 

EJEMPLO DE LA DISPOSICIÓN EN LA PANTALLA. 
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UNIDAD IV.  IDEA DE FRACCIÓN. 

MÓDULO 5. SÓTANO 

1. PANTALLA SÓTANO. 

CONTENIDO. DESCRIPCIÓN DE LOS MEDIOS. 

1er. Nivel. 

 

La recta numérica no es tan simple como parece jajaja, 
este es tu último reto y de esto depende que salves al resto 
de habitantes del pueblo, cada punto es un entero. 

 

 

1er. Nivel. Introduciendo a la Recta Numérica. 

 

Usando la recta numérica, dime en  dónde me detuve al bailar. 

Aparecerá en la parte inferior central, bruja bailando (animada en piso laminado), en forma de 
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 numérica” 

En la parte central de la pantalla aparecerá la recta numérica. 

Joi dirá:  

Espera, la recta tiene enteros y esos enteros tienen fracciones, ella se movió sólo 4/5 de un entero, 
localicemos los 4/5 de un solo entero. 

 

Bruja se detendrá: 

Recta con 
tres enteros, 
divididos en: 

7/5 5 

9/9 9 

8/3 3 

2/15 15 

16/7 
3enteros 

divididos en 
7 

Ejemplo de la disposición en la pantalla. 
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Con las fracciones impropias, el niño(a) completará:  la bruja se detuvo en X n/n de la recta. 

En caso de error, se repetirá la animación de la bruja bailando, sólo que esta vez en la recta 
numérica.  

 

 

  

2do. Nivel. 2do. nivel.  Reto final.    

Jajaja, lo haz logrado, pero ahora sí, este es el reto final, representa la cantidad de ungüento y bichos 
que he comido. 

 

Aparecerán 2 contextos: bichos y formas circulares y rectangulares, y del lado opuesto la recta 
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numérica. 

 

Muestra de la bruja: Recta numérica dividida en: 

3 3/5 en 4 círculos. 4 (quintos) 

2/6 en un rectángulo. 4 (sextos) 

1 7/8 en dos octágonos. 2 (octavos) 

1 9/10 en 2 pentágonos. 2 (décimos) 

½ en 2 grupos de bichos (número variable) 2 (cuartos) 

1 4/5 grupos de bichos 2 (quintos) 

  

  

En caso de error, Joi expresará: 

“Recuerda que la fracción indica siempre partes del entero, primero tomemos los enteros y luego 
representemos la fracción de otro entero”. Se presentará otra actividad (programación) 

 

La bruja liberará el resto de objetos y personas desaparecidas. 
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Actividad de cierre. 

El niño(a) podrá hacer una comparación de fracciones en un contexto de recta de la siguiente manera: 

El niño(a) dará clic a  

½ 

1/3 

¼ 

1/5 

…etc, hasta 1 /20 y conforme presione, en la pantalla desvanecerá la fracción debajo del entero como se indica en la imagen. 

 

Para ello,  la bruja dirá que de clic conforme narra una fracción (el niño(a) identificará a forma escrita de una narración que dice las fracciones en lenguaje 
fraccionario: “un medio, un quinto, etc.”). 

 

 

 

2. PANTALLA DE CIERRE DE SOFTWARE. 

Contenido Descripción de medios. 

Creí que no llegarías hasta aquí, las fracciones son El texto aparecerá centrado, la bruja estará en la parte inferior izquierda de la pantalla. 
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difíciles para muchos, menos para ti. 

Haz logrado llegar hasta aquí y por ello podrás llevarte 
todo y a todos. En realidad no rapté a nadie… todos 
vinieron a la fiesta de brujas, les ayudaste a salir 
venciendo los retos. 

Serás el héroe del pueblo, pero te advierto que aún hay 
mucho por saber de fracciones y volveremos a 
encontrarnos. ñañañañañaca! 

 

Fuente: Franciscan, tamaño, 32.  

El texto será narrado por la voz longeva que representa el personaje de la bruja. 

Se animará una escena en que los personajes del pueblo cargando los objetos del pueblo son liberados. 
(Duración de aproximadamente 10 segundos). 

Se desvanecerá la pantalla en color negro para dar fin. 

FIN. 

Cuadro de evaluación. 

 

El cuadro de la izquierda muestra una representación del modelo de evaluación  para visualización del 
profesor, ofreciéndole evidencias que ayuden en la planeación didáctica, según la actividad del niño(a) 
en el software educativo Berta. Esto ha de ayudar al establecimiento de una zona de desarrollo próximo, 
considerando la actual a través del software como recurso. 

Se muestran las 5 unidades de tratamiento que se muestran en el Anexo 3 y 4. Así, se permite mostrar al 
profesor un promedio por unidad de la resolución del niño(a), pero además, también un promedio 
general de aciertos por nivel. 

Se muestran además, las respuestas obtenidas del niño(a) a preguntas estilo metacognitivo del tipo: 
¿cuántas partes más crees que podamos obtener?, etc. Para lo que se colocan, bajo cada unidad, un 
hipervínculo que muestra las preguntas y la respuesta conseguida por el niño(a). 


