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INTRODUCCION

La experiencia en el nivel basico frente a grupo en la educacién primaria me dio la
oportunidad de observar que algunos alumnos de grados superiores como son cuarto,
quinto y sexto se les dificulta la resolucion de problemas que implican el manejo de los
numeros fraccionarios asi como la comprension de la unidad, numerador y denominador;
Probablemente se deba a los métodos empleados por algunos docentes que no
promueven el desarrollo de las habilidades matematicas, cayendo en formas tradicionales

de la ensenanza de las matematicas especificamente las fracciones.

De aqui mi interés por plantear la propuesta computacional “Aprender Fracciones” como
una alternativa de apoyo en la labor de ensefianza que permita el desarrollo de las
habilidades cognitivas del alumno por lo que se acompafa de un manual con sugerencias

didacticas.

En la propuesta se trabaja con los componentes de la fraccion como son denominador,
reparto equitativo y unidad estimulando el pensamiento matematico mediante situaciones

didacticas que faciliten y ayuden en la comprension del tema.

El presente documento presenta la propuesta computacional “*Aprender Fracciones” y se

organiza en 3 capitulos.

En el capitulo 1, se aborda el planteamiento del problema seguido de la justificacién que
dio origen a la propuesta computacional plasmando mi interés e importancia del

aprendizaje de las fracciones.

El capitulo 2, lo conforman las corrientes tedrico pedagdgicas en las que se sustenta esta
propuesta. Como son: el conductismo con su aporte a la educacion, las teorias cognitivas

con el modelamiento del adulto o coetaneo fundamenta para la teoria y retomado en el



aula. Que ademas se emplea en la ejecucion del programa computacional “Aprender
Fracciones” con resultados favorables en el aprendizaje. El constructivismo piedra angular
de la propuesta computacional, pues se disefid considerando las caracteristicas del estadio
de operaciones concretas es decir, para nifios de 7 a 11 afios, capaces de resolver
problemas concretos, ordena cosas, sucesos y su pensamiento hace referencia a las
caracteristicas del mundo que le rodea. Fundamental el supuesto cultural de Vigostky, el
alumno interioriza ademas tiene interaccidn con las personas con su entorno, aunque en
este caso sera virtual, da la oportunidad de ampliar su experiencia de aprendizaje al
utilizar las nuevas tecnologias como herramienta para el aprendizaje constructivista.
Posteriormente se reflexiona sobre la computadora como herramienta innovadora que

facilita al alumno transitar de una zona de desarrollo a otra.

El capitulo 3, se elabord el manual con la finalidad de mejorar la experiencia, alcanzar de
manera eficaz los aprendizajes y aprovechar al maximo cada recurso presentado. Se
describe ampliamente la propuesta computacional “Aprender Fracciones”. Dicho manual
se compone de: recomendaciones de infraestructura y para el docente, en un cuadro se
organiza la estructura del programa, las rutinas del programa. Cada rutina cuenta con:
la descripcion, la intencidon didactica para orientar, sugerencias didacticas claras para
facilitar la labor docente en la ejecucidon del interactivo propiciando la construccién del

aprendizaje de las fracciones en sus alumnos.

El Capitulo 4, protocolo de investigacion con su justificacion, planteamiento del problema.
Bajo la hipdtesis de cuando el docente emplee la propuesta educativa “Aprender
Fracciones” lograra que sus alumnos desarrollen sus habilidades cognitivas y consoliden
el aprendizaje de fracciones desde su nocidn hasta la resolucién de problemas mejor que
con el método convencional. Se despliega la investigacion para confirmar o rechazar dicho
supuesto, se analizan las variables, comparando dos tratamientos sometidos al analisis
estadistico.

Finalmente, el apartado de anexos cuenta con instrumentos de investigacion, y

bibliografia de consulta.



Capitulo 1

ORIGEN DE LA PROPUESTA
“"APRENDER FRACCIONES"



1.1 Planteamiento del problema

Segun la Academia Internacional de Educacién (IAE) por sus siglas en ingles con sede en
Bélgical “las fracciones han demostrado ser muy dificiles de entender para la mayoria de
estudiantes del mundo” (Fazio, Liza y Siegler, Robert. 2011). Aunque sus estudios se han
realizado principalmente en los paises econdmicamente avanzados, México no esta exento

de esta situacion.

En México se demuestra en la prueba PLANEA (Plan Nacional para la Evaluaciéon de los
Aprendizajes) la cual se aplica en tres momentos durante la educacién basica: 49, 6°
grado de primaria, asi como el 3° de secundaria. Este instrumento explora el nivel de
logro alcanzado por alumnos cuyos resultados de 2017 muestran que el 60.5 % de los
alumnos “tienen limitaciones para leer y realizar operaciones basicas con numeros
naturales, representar graficamente fracciones comunes...entre otras habilidades.” SEP.
(2017) encontrandose en el nivel I de logro lo cual es muy preocupante porque refleja
que los aprendizajes clave del curriculum no se consolidaron en mas del 50% de los
alumnos dejandolos con carencias fundamentales para seguir aprendiendo. Y sélo el 6.8%
se ubica en el nivel IV de logro, esto significa que tales estudiantes pueden “comparar
numeros decimales; resolver problemas aditivos con nimeros naturales, decimales y
fraccionarios que impliquen dos o mas transformaciones; problemas que impliquen dividir
o multiplicar nimeros fraccionarios por naturales; ubicar una fraccion en la recta

numérica; usar las fracciones para expresar el resultado de un reparto” SEP. (2017).

1 Para mayor informacion, consulte el sitio web de IAE, en: Los textos son publicados

y distribuidos por la oficina Internacional de Educacion de la UNESCO (IBE). contenido estd basado en un
informe del Instituto de Ciencias de la Educacion del Departamento de Educacion de los Estados Unidos, titulado
El desarrollo eficaz de la instruccion de fracciones: Una guia practica



Lo que se refleja claramente en el aula, por ejemplo, a los alumnos de grados superiores
como 49, 59 e incluso 6° se les dificulta la representacion fraccionaria ya que al solicitarle
alguna representacion numérica suelen preguntar équé nimero va arriba o abajo? (de la
linea fraccionaria). Debido a que no comprenden la funcién del numerador y denominador.
También erran al realizar ejercicios de representacion grafica porque no consolidaron la
nocion de reparto equitativo, lo que conlleva a graficar en figura con el numerador, en el
mejor de los casos identifican al denominador, pero no fraccionan de manera equitativita,
demostrando que no consolidaron el aprendizaje reparto no equitativo, equitativo, la
correspondencia entre las partes con la unidad hasta llegar a las fracciones. Dichos
conocimientos previos son trascendentales en el desarrollo del lenguaje propio de las
matematicas. Otra dificultad es la disminuida nocién de los nimeros naturales que
impacta al introducir actividades con niUmeros racionales, operar con ellos y mas adelante
titubeo al establecer comparaciones y equivalencias comprometiendo con ello los
aprendizajes subsiguientes. La dificultad se acentta al enfrentar a los alumnos a
consignas problematicas que implican el manejo de distintos conocimientos previos como

son representaciones numeéricas, graficas, operaciones con nimeros racionales.

Como ya mencioné las fracciones son un contenido tematico dificil para la poblacidn
estudiantil durante su estancia en la educacion basica. Por otra parte, los maestros
también enfrentamos nuestros propios obstaculos con el fin de que el alumno logre
apropiarse de los conceptos de denominador y numerador. Notamos lo fundamental de
ello en la construccion de las nociones iniciales en el tercer grado la importancia del uso,
manejo y posterior aplicacion en la resolucién de consignas. La comprension basica de las
fracciones es fundamental para el aprendizaje de temas, contenidos subsecuentes y éxito

escolar.

Cuando el alumno no logra la consolidacion de la nocidn de unidad, el reparto equitativo,
la nocion de numerador y denominador, sabemos que se enfrentara dificultades al
representar graficamente la fraccién, asi como la representacion numérica vy

posteriormente los algoritmos.



De aqui la importancia de brindar una metodologia de ensenanza sélida que ayude al
aprendizaje claro, amplio, profundo de los conceptos y nociones fundamentales para un
adecuado abordaje del contenido tematico de las fracciones, que facilite al alumno pasar
de un pensamiento concreto hacia uno abstracto, que le permita el uso de los simbolos,

representaciones graficas y numéricas que favorezcan la consolidacion del aprendizaje.
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1.2 Justificacion

En el Sistema Educativo Nacional el contenido tematico de las fracciones es considerado
uno de los aprendizajes esperados mas importantes por su graduacién y trascendencia.
La comprension adecuada de este contenido permite el desarrollo de las habilidades
matematicas basicas como son: la numérica, espacial y de razonamiento para la
resolucion de problemas esenciales en el aprendizaje del alumno. También se le considera
un tema de transito que favorece el andlisis, permite la comparacién, validacién e
interpretacion de la informacién y con todas estas habilidades el alumno logra resolucion

correcta de las consignas de problemas tanto en el contexto escolar y social.

Si los alumnos no consolidan dicho aprendizaje a la par de las habilidades pueden llegar
a colorarse en una situacion de rezago en su vida estudiantil actual y futura incluso hasta
el nivel superior ya que repercute en comprension de la geometria y la aritmética. De aqui

el valor del aprendizaje de las fracciones en tercer grado.

Entonces se vuelve primordial ofrecer a los docentes de tercer grado de educacion basica
una alternativa para el tratamiento adecuado en la ensefianza de fracciones y que mejor
que desde la base, es decir, con la introduccion formal del contenido que se da en dicho
grado. Aprovechando el gran desarrollo tecnoldgico actual aplicado adecuadamente con
fines educativos. Con una poderosa herramienta como lo es la computadora, versatil que
puede facilitar la labor del docente. Ofrece resultados muy diferentes con los alumnos
que son pasivos receptores de informacion llevandolos a participantes activos
enriqueciendo el proceso de aprendizaje. Evolucionando las aulas en comunidades de
aprendizaje, donde se advierten distintos niveles de conocimiento y construccién

colectiva.

A pesar de los benéficos que ofrece el uso de la computadora en ocasiones, dicha
herramienta parece ser un privilegio al que solo el docente tiene acceso, sin libertad de

manejo para los alumnos por distintos motivos. Sin embargo, es importante considerar
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que las generaciones actuales utilizan y dominan las tecnologias, abriendo asi, un sin fin
de posibilidades a los estudiantes. Entonces se pretende potenciar el aprendizaje del
alumno en los procesos matematicos transfiriendo las situaciones reales de la vida

cotidiana al ambito escolar con las nuevas tecnologias.

Ofreciendo asi la oportunidad de mejorar la calidad educativa evitando el rezago, con
base en esto, se desprende la propuesta pedagdgica “Aprender Fracciones” como una
alternativa de abordaje que pretende facilitar la construccion del aprendizaje, genera
interés, motiva a los alumnos, desarrolla sus habilidades de pensamiento, lenguaje y

l6gica matematica, brindara apoyo didactico al docente.

Luego entonces se espera que el docente sea el protagonista en la transformacion
educativa siendo un ejemplo de superacion personal que ejerza un rol de facilitador del
aprendizaje, orientador, guia o mediador y sea quien provea al alumno de los recursos

necesarios para que se logre la adquisicién de aprendizajes significativos.

Por todo lo anterior la propuesta computacional “Aprender Fracciones” es una oportunidad
de crecimiento enfocado al aprovechamiento de otra herramienta didactica. Atiende a
necesidades basica, proporciona elementos tedrico metodoldgicos, con disefio estratégico

pedagdgico. Su correcta aplicacion derivara en una practica exitosa.
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1.3 Objetivo de la propuesta

Coadyuvar en el proceso de ensefianza aprendizaje de las fracciones para que le permita
al alumno la resolucion de problemas en el contexto escolar y social.

Objetivos

Para el docente

Al usar la propuesta:

> Desarrollar las habilidades matematicas de los alumnos.

» Proporcionar ideas que le permitan alcanzar un ambiente motivante para el estudio
de las fracciones.

> Promover el pensamiento l6gico en la solucion de problemas.

» Sugerir diversas actividades para abordar de manera clara y eficaz el contenido.

Objetivos

Para el alumno.

v Comprender la nocion de unidad, reparto equitativo numerador y denominador
fraccién utilizando la propuesta.

v' Identificar el numerador y el denominador en distintas representaciones.

v' Usar flexiblemente las fracciones en la resolucidon de problemas.

v Desarrolla habilidades para resolver problemas de fracciones que enfrenta tanto
en el contexto escolar, como en la vida diaria.

v Buscar soluciones sin memorizar procedimientos.

v' Investigar modelos, en vez de memorizar férmulas.

v Formular conjeturas, en vez de realizar simples ejercicios de aplicacion.

13



1.4 Método convencional

Si bien es cierto que la no consolidacion de un contenido es multifactorial, puedo
mencionar que en gran medida se puede atribuir al método convencional empleado por
algunos docentes aun que debe considerarse que hay aspectos que no pueden ser
atribuidos totalmente a ellos. Como lo es la carga administrativa u otras actividades que
consume demasiado tiempo, llevandolo en ocasiones a hacer planteamientos superficiales
de contenidos, impactando directamente en no alcanzar los aprendizajes esperados del
grado; reflejado en los pocos conocimientos previos que demuestran los alumno al llegar

a tercer grado.

El método convencional se caracteriza por: 1) Emplea pocos materiales concretos esto se
debe no todos los maestros los usan y los que lo hacen no siempre los emplean de manera
adecuada. 2) Usualmente se emplea el pizarrén para representar graficamente las
fracciones y se pide al alumno que imagine como se haria un reparto. 3) La actividad
aulica en muchas ocasiones se limita a la resolucion asistida de las actividades del libro
de texto oficial sin llegar al aprendizaje. 4) La ensefianza es mecanica se inicia con la
representacion grafica y numérica de las fracciones para después plantear problemas.
5) El docente domina la clase transmitiendo conocimientos con la exposicién magistral.

6) Dicta definiciones sin que necesariamente el alumno lo haya comprendido.

En consecuencia, no se promueve la construccion del aprendizaje mermando la calidad

educativa.
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1.4 Descripcion de la propuesta computacional

El programa computacional didactico “Aprender Fracciones” pretende que el alumno
construya los conceptos fundamentales de las fracciones. Después de haber realizado
distintas actividades y con la guia del docente llegara a la deduccion de conceptos clave
para el aprendizaje de las fracciones como son de la nocidn de unidad, reparto equitativo
y no equitativo para después transitar de una manera natural a la representacion
fraccionaria con certeza, una vez consolidado esto, se dara un avance progresivo para
situarse ahora en la nocidn de los componentes de los nimeros fraccionarios como lo es
el denominador y numerador. Para contextualizar la propuesta presenta a diversos
problemas apoyados por imagenes cercanas a la realidad con las cuales el alumno y el
maestro construyen el concepto de denominador y numerador, favoreciendo asi el

analisis, uso y recuperacion de los conocimientos.

Desde la actividad inicial del programa computacional el alumno estd en contacto con
distintas situaciones problematicas organizadas sistematicamente y con ello gradualmente
va ejercitando sus habilidades matematicas, en consecuencia, logra recuperar,
seleccionar, transferir y usar lo aprendido en la resolucion acertada de los problemas. Se
usan escenarios en los que observara la utilidad de las fracciones en la vida diaria
generando un aprendizaje significativo. La ejercitacion es importante el alumno podra

acceder al programa las veces que sea necesario.
Contiene actividades Iudicas promoviendo el aprendizaje activo, la motivacion,

participacion y la relacion de los pares. Desarrolla habilidades de observacion,

concentracion, asociacién de figuras.
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La propuesta pretende ser una alternativa que propicie un aprendizaje deductivo y
analitico evitando la memorizacion ya que al preponderar la resolucion de consignas

favorece el aprendizaje.

Al usar el programa computacional didactico “Aprender Fracciones” se busca facilitar las
actividades docentes con un enfoque en el desarrollo de las habilidades y capacidades del
alumno. Las orientaciones técnico pedagdgicas contenidas en el manual le dan la
posibilidad al docente de hacer adecuaciones libremente segun su poblacién. Otro
beneficio es que al emplear la computadora como herramienta didactica la totalidad de
los alumnos pueden manipularla favoreciendo el aprendizaje sin depender de la

disposicion de otros materiales escolares.
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1.5 Cuadro Comparativo del método convencional

Método convencional

Propuesta

Se explican términos matematicos para
ser aprendidos por los alumnos al inicio
del tema como numerador,
denominador.

Y usualmente se solicita su referencia

memoristica.

numerador
-

1 —
6 ~» denominador

Construiran  conceptos  de manera
colaborativa alumnos —docente durante el
desarrollo del tema y se plasma el concepto
en el cierre de la sesién, como la unidad,
denominador,

numerador y reparto

equitativo.

Usualmente se emplea el pizarrén para
graficar y se pide al alumno que imagine
como se haria un reparto.

Los fracciones

Identifique representaciones graficas de
situaciones problematicas cercanas a la
realidad en el programa. Que el alumno
observe en lugar de imaginar. Lo que

implicara una mejor comprensién del tema

Elige la barra de chocolate que te gustaria que te compartieran.

17




Se aborda el contenido tematico
inicialmente con representaciones
graficas y numéricas para después llegar

a la resolucion de problemas.

n

Lie =
B

Se aborde el contenido a partir de la
resolucion de problemas que despierten el
interés del alumno. Le permita transitar
entre contextos y logre explicar no solo los
resultados sino el procesamiento empleado
al obtenerlo.

Ejemplo: Carlos tiene un chocolate y lo va a
compartir con 3 amigos. Si tu fueras el
amigo de Carlos ¢COmo te gustaria que se

cortara el chocolate?

Poco uso de materiales concretos ya
que el alumno observa como el docente.
Se emplea material concreto
inadecuado.

O bien no usan adecuadamente los

materiales concretos.

Manipular materiales concretos cotidianos

para introducir el tema. El alumno
observara la utilidad de las fracciones en la
vida diaria y generara un aprendizaje mas
(Al

cotidianos como frutas se pretende que la

significativo. solicitar ~ materiales

gran mayoria de los alumnos puedan
manipularlos. El docente tendra la
secuencia didactica previamente podra

solicitar el material con tiempo)

Ejercitacion en el cuaderno y pizarrén
por falta de materiales didacticos como
son geoplanos, regletas, bolos de
fracciones y caja de fracciones. (No se
encuentran en las escuelas publicas,

son insuficientes o el maestro desconoce

su metodologia de uso)

El programa es una herramienta didactica
que el docente emplea al abordar el
contenido, serd manipulado por todos los
alumnos favoreciendo la consolidacion del

tema de fracciones.
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Aprender técnicas y procedimientos

Aprender técnicas y procedimientos en

contexto de resolucion de problemas.

La actividad aulica muchas veces se
limita a la resolucion de las actividades

del libro de texto oficial.

Se realicen actividades concretas y precisas
que permitan el desarrollo de las
habilidades del pensamiento, para su
aplicacion al resolver las consignas del libro

de texto y en otros contextos.

19




Capitulo 2

MARCO TEORICO
REFERENCIAL



2. MARCO TEORICO REFERENCIAL

Durante mi experiencia profesional docente me he dedicado a conocer y analizar las
distintas teorias de aprendizaje llevandome a la reflexion de mi actuar pedagdgico y
confrontar entre la teoria y mi practica para mejorarla continuamente. Realizaré un breve
recorrido por algunas de las mas representativas de ellas, iniciemos con la teoria

conductista.

2.1 Conductismo

El aporte del conductismo a la educacion fue fundamental ya que a través de todos sus
estudios e investigaciones esclarecieron como ocurre la adquisicién de la conducta, lo que

propicio valiosos conocimientos para la concepcion educativa que tenemos al dia de hoy.

El conductismo surgié para convertirse en supuesto tedrico muy importante; iniciado por
Jhon B.Watson, propone un sistema cientifico de investigacion de la conducta y su proceso
de aprendizaje, partiendo del supuesto de que el comportamiento se compone de
respuestas aprendidas que siguen necesariamente a estimulos presentados. Watson
afirmaba que si se le entregaba una docena de bebes saludables lograria por medio de

los estimulos adecuados, obtener el comportamiento que fuera requerido.

Otro aporte importante al conductismo fue el de Ivan Petrovich Pavlov establecio el
condicionamiento clasico: los estimulos originalmente incapaces de provocar
determinadas respuestas, se transforman en estimulos condicionados productores de
respuestas. Pavlov lograba medir las conductas observables asi que Watson suponia que
este modelo podria transferirse hacia el aprendizaje.

Edward L. Thorndike formuld las siguientes leyes: “Ley del ejercicio o Ley del uso y

desuso” segun las cuales la probabilidad de respuesta aumenta cuando es seguida de
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experiencias positivas y por el contrario disminuye en compafiia de experiencias poco

agradable o bien se debilitan hasta extinguirse.

Para 1938 B.F. Skinner demostrd el papel del reforzamiento ya que la probabilidad de la
emision de respuesta seguida del reforzamiento se convertia en una forma habitual de

reaccionar en los animales en circunstancias dadas.

La teoria conductista, considera que toda conducta que muestre un sujeto fue aprendida
por estimulos y reforzadores por lo tanto se busca modificar exitosamente el
comportamiento, ya que cuando el sujeto realiza una tarea satisfactoria es recompensado,
si no se ejecuta adecuadamente no se da recompensa lo que hace posible la desaparicidn

de las conductas indeseables.

No comparto con todos los supuestos de esta teoria ya que, centra la conducta sin tomar
en cuenta al sujeto pensante como el eje del proceso de aprendizaje, lo que considero

que es muy limitado.

2.2 Teorias cognitivas

Las teorias cognitivas pusieron en tela de juicio los supuestos fundamentales de las teorias
del condicionamiento porque no explicaban completamente la adquisicion del aprendizaje.
La propuesta sefiala que el aprendizaje y las conductas tienen una interaccidn reciproca
de personas, conductas y ambientes. Uno de los principales exponentes de la teoria
cognoscitiva social, Bandura, nacido en Alberta, Canada, en 1925. Quien desarrollo la
teoria del aprendizaje observacional la cual asigna el papel central a la autorregulacion,
explica como las personas buscan controlar, regular sus pensamientos y acciones,
estableciendo metas. La autoevaluacién del avance hacia la meta, el modelamiento

cognoscitivo y la auto-instruccion.
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El aprendizaje en esta teoria es una actividad semejante al procesamiento de informacion,
en la que la informacidn acerca de la estructura de la conducta y acerca de
acontecimientos ambientales se transforma en representaciones simbdlicas que guian la

accion.

El modelamiento en esta teoria es fundamental hace refiere a los cambios conductuales,
cognoscitivos (mentales) y afectivos que se derivan de la observacion de uno o mas
modelos. Existen tres funciones fundamentales del modelamiento: facilitacion de la

respuesta, inhibicion y desinhibicion, y aprendizaje por observacion de un modelo.

Con este supuesto de aprendizaje coincido mas porque si lo analizamos detenidamente
se realiza con mucha frecuencia en el aula, por ejemplo, cuando un docente realiza algtn
algoritmo en el pizarron el alumno observa el modelo, en este caso la ejecucion del
maestro y luego se le pide al alumno que lo ejecute después se recompensa al alumno
con una calificacién, al igual que la teoria pasada la recompensa fomenta las conductas
acertadas. Ahora bien, los modelos son: 1) De un adulto que influye en al aprendizaje y
desempefio. 2) Coetaneo que se da al observar a companeros semejantes al realizar una
tarea. Se demostrd que la observacion de modelos coetaneos aumenta la eficacia y el

logro comparado con un modelo profesor.

Cuando se incluye el programa computacional el modelo del docente disminuye
aumentando el coetaneo debido a que los alumnos participan de manera activa en el

aprendizaje, comparten sus descubrimientos y cooperan en la solucién de consignas.

En este sentido puedo determinar que esta teoria es funcional en el salén de clases. En
diversos momentos se emplean los modelos, sin embargo, para esta teoria el alumno
aprende a realizar una tarea con modelamiento, recompensas y metas, limita la cognicién
y habilidades de razonamiento, analisis y reflexion por lo que no comparto totalmente su

concepto de aprendizaje.
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2.3 Constructivismo

Otra teoria importante del aprendizaje es el constructivismo siendo una perspectiva
psicoldgica y filosofica la cual afirma que las personas forman o construyen gran parte de
lo que aprenden y comprenden. La corriente tedrica cuenta de inicio con dos perspectivas

la de Jean Piaget y la de Lev Semidnovich Vigotsky.

Iniciare con Piaget quien precisa cual es el camino que sigue un nifo para dominar el
pensamiento ldgico, para este autor el pensamiento se considera un proceso mental que
surge de la interaccion con los objetos y el aprendizaje como los cambios que se producen
en la conducta por la experiencia en la practica, la manipulacion y la observacion del

entorno.

Piaget dividié el desarrollo cognoscitivo del nifio en cuatro estadios:
1) Sensoriomotor: De 0 hasta los 2 anos se usa la imitacién, la memoria, el
pensamiento y reconoce que los objetos no dejan de existir si se ocultan, las

acciones son reflejos simples que carecen de referente simbdlico.

2) Preoperacional: De los 2 a los 7 afos, usa simbolos para la solucién intuitiva de
problemas y desarrolla habilidad para nombrar cosas que no estan presentes

ademas usa la imaginacion para jugar.

3) Operaciones concretas: De 7 a 11 afios, es capaz de resolver problemas concretos,
ordena cosas, sucesos y su pensamiento hace referencia a las caracteristicas del

mundo que le rodea.
4) Operaciones formales: De 11 a 12 anos el nifio aprende sistemas abstractos del

pensamiento no se limita a las situaciones presentes, utiliza la légica del

razonamiento para hacerse mas cientifico.
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El paso por cada uno de los estadios representa el cambio a una forma de pensamiento
mas complejo, supone una mejora en la capacidad de emplear esquemas para organizar
el conocimiento. De acuerdo con el autor el desarrollo siempre sigue la misma secuencia

de orden, no se omite ninguna ni se retrocede.

Para Piaget el nifo esta directamente implicado en dar significado al mundo que lo rodea,
pues construye su conocimiento acerca de él mismo, de los demas y del mundo, a través
de la interaccion con los objetos en el caso de la propuesta computacional la computadora.
Un concepto relevante es la inteligencia la cual evoluciona gradualmente y se va
sofisticando cada vez mas, el programa computacional esta disefiado para proveer
actividades que impulsen su proceso constructivo ademas de ser graduales por lo que se
enmarca perfecto en esta teoria. La inteligencia se acompafa de la asimilacion. La
asimilacion le permite al nifio integrar los elementos exteriores es decir lo que construye
en el mundo externo es decir la computadora y simultdneamente con las estructuras
existentes se construye al interior e integrarlas a la nueva estructura, logrando la

generalizacién del conocimiento en un ciclo de aprendizaje.

Por su parte Vigotsky propone centralmente analizar el desarrollo de los procesos
psicoldgicos superiores a partir de la internalizacion de las practicas sociales y afectivas.
Los procesos psicoldgicos superiores son especificos de los seres humanos, son un
proceso consiente, se constituyen social y culturalmente, pueden ser el pensamiento

verbal, la memoria ldgica y la atencion selectiva.

Dichos procesos aparecen como un proceso social y enfrentan 2 lineas:

1) La natural: El desarrollo, es decir el proceso se relaciona con el crecimiento

organico y maduracion bioldgica relacionada con el sistema nervioso central.
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2) La linea cultural: Es el perfeccionamiento de las funciones psicoldgicas superiores
desarrollando nuevos métodos de razonamiento a través de la cultura que le

permita al individuo la transformacion de la naturaleza para adecuarla a sus fines.

En este sentido para Vigotsky, en el desarrollo cultural del nifio toda funcién aparece dos
veces: primero en el ambito social entre personas también conocido como inter-
psicolégico y mas tarde en el ambito individual en el interior o bien intra-psicologico.

Luego entonces la actividad externa se reconstruye y comienza a suceder internamente.

Vigotsky considera que el sujeto se construye con la apropiacion gradual de instrumentos
culturales e interiorizacion progresiva de operaciones psicoldgicas. Como se observa el
desarrollo es primordial e implica crecimiento lo que involucran cambios cuantitativos que

te permitan progresar a un estadio final mejor.

En el constructivismo un concepto importante para el proceso educativo es la zona de
desarrollo proximo que intenta explicar como un nifio llega a ser lo que aun no es. El
autor considera que existe una zona de desarrollo inmediata que es la distancia entre el
nivel de desarrollo real que estda determinada por la capacidad de resolver
independientemente un problema y el nivel de desarrollo potencial determinado por la

resolucion bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz.

Existen dos niveles de zonas de desarrollo. La actual o real es decir la de los conocimientos
ya adquiridos y usados sin ayuda de otros. La potencial en la que lo hace una tarea con

ayuda o cooperacion con otros.
Esta corriente resalta que las personas con aprendices activos interaccionan

constantemente con su entorno haciendo posible desarrollar el conocimiento por si

mismos va perfeccionando sus habilidades y pensamiento critico.
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Después de este recorrido, puedo concluir que coincido con el constructivismo porque
la educacién es un supuesto cultural que el alumno interioriza ademas hace hincapié en
la interaccion de las personas con su entorno lo que se aplica muy bien al desarrollo de
la propuesta, del programa computacional “Aprender Fracciones”, aunque en este caso
el entorno sera virtual que da la oportunidad de ampliar su experiencia de aprendizaje al
utilizar las nuevas tecnologias como herramienta para el aprendizaje constructivista.
Ofreciendo la opcién de transformar un aula tradicional en un nuevo espacio de
actividades innovadoras, colaborativas, con el profesor como guia explorador de dicho

ambiente.

La conceptualizacidon de aprendizaje consiste en una experiencia externa que se
transforma en una experiencia interna con la mediacién del lenguaje y se construye
activamente por el individuo lo cual le permite al alumno una construccién del

conocimiento a través de la socializacion.

Otro concepto importante que comparto es la Zona de Desarrollo Proximo que esta en
constante movimiento pues a medida que el alumno adquiere nuevas destrezas y
habilidades avanza progresivamente, lo que resulta en una gran oportunidad educativa
de aprendizaje continuo, lo cual esta acorde con la propuesta del programa computacional
pues se le daran tareas al alumno que iran incrementado el grado de sofisticacién y el
maestro proporcionara orientaciones para favorecer el logro del alumno. Ademas de
considera a los alumnos como aprendices participantes activos con un objeto en niveles

usando material complejo que permita la construccion y la practica.

Como ya se vio el constructivismo se enfoca en la construccidn del conocimiento a través
de actividades basadas en experiencias ricas en el contexto, dichas experiencias se
pueden incrementar propiciando ambientes de aprendizaje con el uso de las nuevas
tecnologias, en esta era de la informacién. Siendo la computadora, la herramienta por

excelencia que ofrece opciones para transformar un aula tradicional en un nuevo espacio

27



de actividades innovadoras que permitan al alumno transitar de una zona de desarrollo a

otra.

2.4 La computadora como recurso didactico.

El uso de la computadora ha transformado practicamente todos los sectores, la escuela

no ha sido ajena a ello. Se le puede considerar como:

% Recurso didactico.
< Medio de informacién y comunicacion.
% Herramienta de trabajo.

« Elemento innovador.

Como lo confirma Diaz Pinzén (2017). El desarrollo de las nuevas tecnologias ha abierto
nuevos espacios en el ambito educativo, permitiendo el acceso a nuevos ambientes de
aprendizaje que favorezcan el desarrollo del alumno. Siendo la computadora un
importante recurso didactico ya que confronta al alumno con situaciones problematicas
con apoyos visuales motivantes que ayudan a mejorar la comprensién. Favorece el
aprendizaje activo, participativo. Por sus caracteristicas incrementa el nivel de
participacion, genera interés por el tema de estudio, favoreciendo una nueva forma de

ensefanza-aprendizaje. Facilita las interacciones entre docentes y alumnos.

En labor educativa, considero que la computadora es un recurso didactico potente e
ilimitado que sirve de apoyo para todas las asignaturas. Versatil que facilita la interaccion
constructiva de los alumnos mas que el método convencional. Porque se adapta
facilmente a las caracteristicas tanto del alumno como del maestro, su uso adecuado
imprime dinamismo y motivacion, fomenta la creatividad, ayuda a crear ambientes de
aprendizaje apropiados para los estudiantes, aunque sus ritmos y estilos de aprendizaje

sean diferentes, favorece la creacion de ambientes de aprendizaje apropiados. Desarrolla
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en los alumnos habilidades, capacidades, habitos, actitudes, un pensamiento critico y

reflexivo posicionandose como un extraordinario recurso didactico.

Entendiendo como recurso didactico a aquel medio que el profesor prevé emplear desde
el diseno que impulsa a la clase para facilitar los contenidos, mediar las experiencias de
aprendizaje, desarrollar habilidades cognitivas, apoyar las estrategias y facilitar o
enriquecer evaluacion. A través de la simulacion, el repaso, la ejercitacion e incluso los

juegos.

La computadora no es un simple elemento mediador sino una herramienta muy completa
para favorecer cualquier proceso aprendizaje. Por su interactividad puede lograr la
motivacion extrinseca e intrinseca. Como docentes debemos fomentar su uso, desde los
programas basicos como Word, Excel, Power point minimamente, pero para lograr un
mejor aprovechamiento de este recurso didactico convendrian hacer uso de los materiales
interactivos que promuevan el desarrollo de las habilidades y el aprendizaje. Y qué mejor
que con un programa disefiado especialmente para la educacion basica, que aporta en

un aprendizaje fundamental como lo es las fracciones.

Es importante acotar que, a pesar de todas las bondades de la computadora como recurso
didactico, la mera inclusion de ella en el proceso educativo no garantiza necesariamente
la mejorara del proceso de aprendizaje. El resultado esta en funcion de lo que se hace

con ella.
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CAPITULO 3

MANUAL DE SUGERENCIAS
DIDACTICAS
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3.1 Recomendaciones Generales

En apoyo al docente se disefid el manual de sugerencias didacticas de la propuesta
computacional “Aprender Fracciones” se recomienda una amplia revisién del mismo ya
que presenta la descripcion del funcionamiento paso a paso con fin de que sea revisado
previo a su implementacion. Toda vez que ofrece una gama de actividades que pretenden

enriquecer la labor docente.

Contiene recomendaciones y sugerencias de las actividades tanto virtuales como
presenciales, asi como del uso materiales concretos. Sin embargo, estas actividades no
son excluyentes de otras por lo que el docente debe sentirse con la libertad de hacer uso
los recursos que disponga. Sin olvidar que el programa computacional presenta
situaciones problematicas que pretenden desarrollar en el alumno de las habilidades

matematicas.

3.1.1 Requerimientos del sistema de computo

El equipo de computo debe contar minimo con:
CPU procesador minimo Pentium 4

Memoria RAM DDR2 2 GB

Sistema operativo X32

Salida y dispositivo de video

Dispositivos periféricos de entrada y salida.

Lector DVD (opcional)
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3.1.2 Consideraciones docentes.

o Iniciar cada sesién poniendo en juego los conocimientos de las sesiones
anteriores.

o Observar constantemente el desempeio para realizar las adecuaciones
pertinentes.

o Dejar espacio para que los alumnos propongan y experimenten los
procedimientos.

o Mantener un didlogo permanente con el alumno y propiciarlo entre ellos.

o Escuchar en todo momento las respuestas.

o Motivar la argumentacion de las respuestas adecuadas o no, toda vez que
compartir el proceso que realizaron favorece la construccion social en el grupo,

o No imponer formas de resolucion.

o Promover permanentemente la autoevaluacion, coevaluacion.

o Motivar al alumno para construir sus propias consignas y compartirlas con otros
alumnos enriqueciendo los aprendizajes.

o Finalizar cada sesion recuperando lo aprendido. Reuniendo a los alumnos para

socializar los procedimientos, respuestas y/o determina los conceptos.
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3.3 “"Aprender Fracciones”

3.3.1 Organizacion de los contenidos

El programa computacional aborda el tema del reparto equitativo. Organizado en cuatro
secciones, cada una se compone de distintas actividades como se muestra en la siguiente

imagen.

Reparto equitativo

Desafios El granjero Rompecabezas Memorama

3 desafios Canasta Cuatros

1 conclusion Dinosaurio Octavos

Conclusion
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Rutinas de presentacion

Rutina 1

Descripcion: La pantalla muestra la caratula que contiene los datos como son la

Institucion, la especialidad y el autor.

Intencion didactica: Identifique la institucion de procedencia y autor.
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Rutina 2

. Aprender fracciones

Ta,

ir
.

Descripcion: La siguiente pantalla muestra la caratula de la Propuesta “Aprender
Fracciones” la cual consta de una pagina con dibujos. Acompafado del menu principal en

donde se sittan los temas principales a tratar en el programa computacional.

Intencion didactica: Motive al alumno a continuar con la exploracién organizacién mental

a los contenidos.

Nota: A lo largo del programa se muestra en el extremo inferior izquierdo un botén de

salida con el que puedes abandonar el programa en cualquier momento.
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Sugerencia didactica: Uso del material concreto que se encuentra en el anexo 2 previo
al uso del programa computacional ya que el manipular y repartir objetos cotidianos se

favorece el aprendizaje y se vuelve Util en una realidad cercana haciéndolo significativo.

3.3.2 Desafios

En este apartado se plantean problemas que lleven al alumno a desarrollar las habilidades
como la observacién, el andlisis de las distintas situaciones presentadas y la deduccion
para tomar una decision entre las alternativas que se ofrecen. Esta actividad requiere la
puesta en practica de las habilidades y de los conocimientos adquiridos al inicio de la
sesion con la manipulacion del material concreto con lo que se plantean las nociones de
reparto equitativo. Para la correcta resolucion requiere la recuperaciéon del entero, sus

partes, asi como la socializacion con el docente y sus pares.

La primera seccidn corresponde a los desafios consta de 3 situaciones matematicas en las
que el alumno debera recuperar sus conocimientos previos como es: el concepto de

numero entero, formas comprension y analisis.
Se recomienda que la seccion de desafios se realice en una solo sesién para que a través

del recorrido de las consignas el alumno analice y pueda concluir con apoyo del docente

la nocion de reparto.
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Rutina 3

CONSIGNAS DE REPARTO

Descripcion: Ahora se presenta una imagen con la leyenda consignas de reparto.

Intencion didactica: presenta al alumno el contenido para familiarizarlos con una imagen

que genera la inferencia sobre el contenido de los desafios.

Sugerencia didactica. Realizar preguntas como: équé observas en la imagen? équé crees
que realizaremos? Entre otras con el fin de despertar interés en la actividad ademas de
permitir al alumno la participacién activa e incluso dar la oportunidad al alumno de hacer
preguntas por ejemplo se podria aclarar lo que es una consigna si es que el alumno no

esta familiarizado con el concepto.

37



Rutina 4

Descripcion: Contiene la instruccidn en la parte superior de la pantalla con un botén de

continuar.

Intension didactica: Conozca (el alumno) lo que se espera de él.

Sugerencia didactica: El alumno toma el tiempo necesario en la lectura y comprension de

la actividad que va a realizar.
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El desafio 1
Rutina 5

Descripcion: Presenta la situacion problematica con apoyos visuales, se muestran dos

botones para resolver la consigna y al centro se da la instruccion.

Intension didactica: Responda la consigna con el apoyo visual.

Sugerencia didactica: Enfrentar al alumno a una situacion cotidiana que le facilite la
discriminacion inicial del reparto equitativo, e incluso el docente puede recuperar el

aprendizaje del material concreto en cuanto al reparto. Se presenta un reparto no

equitativo exagerado con la finalidad de que el alumno lo identifique.
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Rutinab6y 7
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Descripcidn: Cuando el alumno toma su decisidn el programa le dara la retroalimentacion

de manera inmediata, para que sea motivado a continuar explorando.

Intensién didactica: Ejercite el contenido de reparto no equitativo.

Sugerencia didactica: Se espera que con la informacion el alumno discrimine el reparto
no equitativo de lo contrario tendra la opcion de elegir otra respuesta, esto no debe de
considerase un error ni marcarlo como tal se le debe de dar la libertad de explorar y
analizar y contestar, toda vez que con la ejercitacion se conformar la trasferencia paulatina
del contenido seguin el desarrollo de cada alumno siendo parte del proceso de

construccion.
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Desafios 2
Rutina 8

Descripcion: En la parte superior se resalta la pregunta ¢éCdmo se debe cortar? después
una representacion grafica de dos listones con los botones para elegir la respuesta

correcta. En la parte inferior esta el problema.

Intension didactica: Asimila la consigna antes de leer el problema, desarrollar las

habilidades cognitivas se dan dos opciones de respuesta.

Nota: En la seccidon de desafios aparece en la parte inferior este botdn para

regresar las veces que se desee.
Sugerencia didactica: Al elegir cualquier opcidn el profesor podria preguntar, {por qué

eligié esa respuesta? Dando al docente la oportunidad de identificar el razonamiento del

alumno y que proceso se encuentra.
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Ruina9y 10

Descripcion: Igual que en al desafio pasado una vez que se elige una opcion da la

retroalimentacidon para que el alumno lo intente nuevamente o sea felicitado.

Intension didactica: Verifique si analizd correctamente el problema, motivar al alumno a

continuar explorando.
Sugerencia didactica: En caso de que se requieran otros ejercicios en casa o en aula debe

considerar que la dificultad de los ejercicios es gradual con el fin de que la identificacién

sea mas precisa.
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Desafios 3
Rutina 11

1

Descripcion: En la parte superior esta la consigna después se reitera la instruccion de lo

que se debe hacer, los apoyos visuales y los botones para elegir la respuesta correcta.

Intension didactica: Analice la informacion y resuelva con el apoyo visual.

Sugerencia didactica: El desafio se disend con mas informacién toda vez que el grado de
complejidad se ira incrementando para pasar de una zona de aprendizaje a otra. Parte
fundamental para iniciar con las fracciones. Organiza al grupo en binas para comentar
¢Por qué elegiste esa respuesta? équé diferencia hay entre la opcion 1y 2? éPor qué no

elegiste la otra respuesta? Para compartir el analisis entre pares.
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Rutina 12y 13

Descripcion: Se reitera la consigna con dos posibles soluciones, una vez que se elige una
opciodn se da la retroalimentacién para que el alumno intente nuevamente o es felicitado.
Intension didactica. Verifique si analizd correctamente el problema, motivar al alumno a

continuar explorando.
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Conclusion de los desafios

Como se observa en las rutinas previas, las imagenes de reparto no equitativo se
graficaron exageradamente con la finalidad de que el alumno lo observe, infiera y

construya progresivamente el contenido de reparto equitativo.

Sugerencias didacticas:

Al llegar al desafio 3 se espera que el alumno identifique el reparto no equitativo y
equitativo. De lo contrario el docente debera dar pistas para orientarlo. Si la situacion
persiste se hara una pausa en el uso del programa regresando a las actividades con
material concreto (anexo 1) luego se hara ejercitacién de consignas similares a las
planteadas. Recordando que, para la elaboracion del interactivo, los desafios emplean la
estrategia de resolucién de problemas para favorecer el desarrollo y apropiacion de los
conocimientos habilidades y destrezas que le permitan la aplicacion creativa ante las
nuevas situaciones en el contexto cotidiano que el alumno enfrentara constantemente,

favoreciendo la trasferencia de los aprendizajes.

Actividad de cierre construir colaborativamente el concepto de reparto. El docente tomara
el tiempo necesario para que los alumnos expresen su concepcion de reparto, y reparto
no equitativo, de tal manera que cuando se acceda a la conclusidn de la seccidon solamente
sea un repaso de lo construido. Se recomienda que el docente escuche en todo momento

las respuestas cuando hayan concretado plasmarlo de manera escrita.
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3.3.3 El granjero.

Para las siguientes actividades se le solicita al alumno que discrimine los repartos
equitativos representados graficamente en distintos objetos cotidianos hasta llegar a las
figuras geométricas. Para esté punto aun no es necesario el concepto de numerador y
denominador pues solo es la discriminacion visual de las partes y lo equitativo que se

ocupara mas adelante.

Esta seccion consta de 3 actividades de desarrollo y una de consolidacion.

Sugerencia didactica. Se recomienda que se realice en 2 sesiones en la primera realizar:
“La casa del granjero” y “La mascota del granjero”. En la segunda “La canasta” y
“conclusién”. Con el fin de dar suficiente tiempo al alumno para la resolucién, ejercitando,
accediendo tantas veces como lo considere el docente o bien se logre el cometido de

manera certera.
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Rutina 14

~Aprender fracciones

Descripcion: Una vez terminadas las actividades de desafios el alumno pude acceder al
menu de granjero el cual consta de con cuatro botones que te llevaran a las actividades,
en la parte inferior cuenta con dos interacciones “salir” para finalizar el programa y “menu

granjero” con el cual pasas libremente de una actividad a otra.

Intencion didactica: Motive al alumno a continuar con la exploracidn organizacién y

encuadre a los contenidos.

Sugerencias didacticas: La imagen del granjero sera una constante en esta seccion ya
que él es protagonista. El docente puede pedir la elaboracion verbal o escrita de un cuento
en el que el alumno incluya consignas para la resolucion de problemas de reparto
aprendidos previamente. También se solicita que el alumno infiera sobre las posibles

actividades.
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Rutina 15

Menu granjero

Descripcion: En la parte superior la consigna general para la seccién del granjero
acompanada de los botones continuar, salir y menu granjero el cual aparecera en toda la

seccidn para transitar libremente las veces que sea necesario.

Intencidn didactica: Generar interés y motivar al alumno durante todas las actividades de

la seccion,

Sugerencia didactica: Leer audiblemente la instruccion, podra recuperar la construccion

de los alumnos en la sesidn anterior de reparto no equitativo.
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La casa del granjero
Rutina 15

Descripcion: En la parte superior esta la instruccidon de lo que se realizara. En el centro la
ilustracion de la casa que se debe completar mientras que en el extremo derecho las
piezas para completar la imagen. En la parte inferior los botones de salir y el de menu del

granjero para regresar.

Intension didactica. Discrimina los repartos equitativos de los no equitativos de imagenes
con los que esta familiarizado.

Desarrolla habilidades computacionales por medio de una consigna de arrastre de objetos

Sugerencia didactica: Es importante motivar al alumno en la observacién de todos los
elementos antes de iniciar con la actividad. La rutina es una manera divertida la identificar

el reparto equitativo por lo que se debe permitir al alumno que ejercite varias veces.
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Rutina 16

Descripcion: Al colocar la figura correcta aparece la indicacion de correcto o incorrecto y

de ser asi la pieza regresara a su posicion original.
Intensién didactica: Verificar si discrimino correctamente las figuras y motivar al alumno

a continuar explorando.

Sugerencia didactica: En binas podran realizar la actividad a manera de competencia
permitiendo que el alumno observe y resuelva asertivamente en el menor tiempo que su

compafiero.
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Rutina 17

Porcentaje de aciertos: 100%

MENU granjerca

Descripcion: En el extremo izquierdo hay un recuadro con el nimero de intentos y otro

con el porcentaje de aciertos. En la parte inferior los botones salir y menu granjero.

Intensién didactica: Verifica el desempefio del alumno en la interaccion mostrando el

numero de intentos que se hicieron.

Sugerencia didactica: El alumno anotan los resultados de cada intento llevando el record

de su desempefio generando la autoevaluacion.
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El Dinosaurio del granjero
Rutina 18

Descripcion: Se contextualiza con una oracion, da la consigna acompafiada de la imagen
del granjero de la seccién, ahora acompafiado de su dinosaurio. En la parte superior el
botdn de continuar para avanzar cuando el alumno lo determine, también sus botones

inferiores para regresar al menu de granjero y el de salida.

Intencion didactica: Interesar al alumno en las actividades subsecuentes con el hilo

conductor de una historia.

Sugerencia didactica: Pedir al alumno que observe la imagen para desarrollar la inferencia

de lo que se le pedira. Ejercitando la observacion, analisis.
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Rutina 19

Completa el paisaje con objetos no equitativos

Descripcidn: Se inicia con la consigna resaltando la cualidad requerida, la imagen se

enmarca con distintas figuras geométricas con repartos equitativos y no equitativos

Intension didactica: Identifica las figuras con reparto equitativo de las que no lo estan y

llevarlas al lugar que le corresponda.

Sugerencia didactica: El alumno experimentara libremente en el programa ya que el
mismo le dara retroalimentacion, en caso de tener alguna duda le podra preguntar a sus
compafieros propiciando el desarrollo cultural. Sentando las bases para realizar el
transito del reparto equitativo de objetos conocidos y llegar a la representacién en

figuras geométricas.
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Rutina 20y 21

Descripcion: Al ubicar la figura en el espacio correspondiente aparece una leyenda en el
extremo superior derecho. Intenta nuevamente en caso de ser erroneo o excelente si es

correcto.

Intension didactica: Valorar la respuesta del alumno para ayudarlo en la construccién del

contenido.

Sugerencia didactica: El alumno podra comparar sus resultados con sus compaferos e

incluso competir entre ellos.
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Rutina 22

ontinue

Porcentaje de aciertos: 80%

Menu granjero

Descripcion: En el extremo izquierdo hay un recuadro con el nimero de intentos y otro

con el porcentaje de aciertos. En la parte inferior los botones salir y menu granjero.

Intension didactica: Mide el desempefio del alumno en la interaccidon mostrando el

numero de intentos que se hicieron.
Sugerencia didactica: El alumno anota los resultados dandole la oportunidad de reconocer

el esfuerzo realizado. Se puede optar por la autoevaluacion o la coevaluacién. A manera

de cierre de sesion se solicita al alumno recupere lo aprendido.
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La canasta del granjero
Rutina 23

Descripcion: En esta oportunidad se tiene la consigna siguiendo con la historia, ahora el
granjero pide identificar las figuras geométricas equitativas, abajo la imagen del granjero
y en el lado izquierdo la canasta.

Intension didactica: Interesa y motivar en la exploracion del programa.

Sugerencia didactica: Iniciar con el encuadre recuperando lo visto en la sesion anterior,

de manera verbal o escrita. Antes de iniciar con el uso del programa “La canasta”
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Rutina 24

Descripcion: En la parte superior la consigna debajo de ella las figuras geométricas

cercanas al ambito escolar, debajo la canasta en donde se colocaran las figuras,

acompanada por los botones inferiores ya conocidos (salir y menu granjero)

Intensién didactica: Clasifica las figuras geométricas equitativas que se encuentran

mezcladas entre las no equitativas.

Sugerencia didactica: Recordar que las representaciones graficas son variadas en forma
y color para ir acercando al alumno a la nocién de fraccion con apoyo de las figuras
geométricas avanzando asi en la construccion del aprendizaje. El docente podra realizar

actividades similares para ejercitar.
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Rutina 25y 26

Descripcion: Sobre la canasta se colocan las figuras, tendra imagen correspondiente de

la manita arriba o abajo segun sea el caso.

Intensién didactica: Discrimina las figuras equitativas de las no equitativas y recibe

retroalimentacion inmediatamente para corregir y consolidar el aprendizaje.

Sugerencia didactica: El alumno realizara de manera individual y libremente la seccion la

canasta.
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Rutina 27

Descripcion: Las figuras no equitativas permanecen el lugar original mientras que las 3
equitativas en a la canasta. Entonces en el extremo derecho el recuadro de intentos y su

porcentaje de aciertos.

Intension didactica: Mide el desempeio del alumno en la interaccién mostrando el nimero

de intentos que se hicieron dandole la oportunidad de reconocer el esfuerzo realizado.

Sugerencia didactica: El alumno anota los resultados dandole la oportunidad de reconocer

el esfuerzo realizado. Se puede optar por la autoevaluacion o la coevaluacion.
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Rutina 28

Descripcion: En la parte superior central la instruccién acompafada del botén superior

continuar y los dos botones inferiores de salida.

Intension didactica: Situarlo por medio de la instruccidn en la recuperacion de los

aprendizajes y habilidades.
Sugerencia didactica: No es necesario que el docente realice actividad alguna, toda vez

que se espera que el alumno ya haya consolidado el aprendizaje del reparto equitativo o

bien sirva de ejercitacion.
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Rutina 29

Menu granjero

Descripcion: La consigna en la parte superior. Distribuidas en la pantalla figuras

fraccionadas de distintas maneras. En la parte baja los botones de salida y mend.
Intension didactica: Expresar los aprendido por medio de la identificacion al elegir sobre
la figura deseada, a manera de recapitulacidon se presenta una consigna motivante, en la

que el alumno pondra a prueba el desarrollo de sus habilidades y conocimientos.

Sugerencia didactica: Observar al alumno en la ejecucion de la actividad para realizar las

adecuaciones pertinentes.
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Rutina 30y 31

Descripcion: En el extremo izquierdo sobre la pantalla anterior se tiene las leyendas muy

bien, o intenta nuevamente, segln sea el caso como se muestra.
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Intensién didactica: Recibe retroalimentacion inmediatamente para corregir y consolidar

el aprendizaje.

Sugerencia didactica: Organizados en plenaria analizaran cada una de las figuras, porque
se considera equitativa o no equitativa a manera de cierre de sesion se solicita al alumno
recuperar lo aprendido. Se espera que la mayoria de los alumnos logren identificar el

reparto equitativo graficado en figuras geométricas.

Conclusion del granjero.

Llegamos al final de la seccidn, recordemos que se empled el apoyo grafico mostrado en
las distintas consignas, lo que permite al estudiante ir asociando los repartos con las
nociones de fraccion. Se espera que se construya y consolide el reparto, reparto no
equitativo y equitativo pues sera la base para llegar a la inferencia en la relacién, reparto

y el denominador que sera el siguiente sub tema.

Con el programa el alumno no solo identifica figuras geométricas con reparto equitativo
si no que, aplique las habilidades en el ambiente virtual, sino que lo transfieran por lo que
se debe se iniciar al alumno en graficar distintas figuras geométricas con repartos

equitativos en papel.
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Rompecabezas

El apartado tres correspondiente al rompecabezas se compone de tres actividades con
distintas figuras geométricas enfocadas plenamente al ambito escolar pues son muy
similares a las que el alumno encontrara en los libros de texto. La importancia de esta
seccion es consolidar el aprendizaje y alcanzar la zona de desarrollo proximo en cuanto
al tema del denominador ya que el alumno al armar los rompecabezas, vincula los
aprendizajes previos del reparto equitativo y su representacion grafica en las figuras
geométricas para estructurar las nociones del denominador, asi como la representacion

numeérica.
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Rutina 32

Menu rompecabeza

Aprender Fracciones

. ;&»

Descripcion: Estando en el menu principal se accede al de rompecabezas en el extremo
derecho se ubican los botones 1,2,3 para ingresar a los ejercicios. En el extremo contrario

el de menu principal.

Intension didactica. Motivar al alumno en la exploracién y da organizacion de los

contenidos.
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Rutina 33

MEnu rompecabeza

MENU granjero

Descripcion: En la parte superior se aprecian los botones de comenzar y mend de
rompecabezas que te regresa a la pantalla anterior. Al centro la consigna, debajo de ella
los margenes de la figura geométrica y alrededor de ella las piezas con sus respectivas
representaciones numéricas en el centro inferior el botdn de solucién seguido de los
botones de salida. Es importante mencionar que antes de iniciar cualquier tirada se debe

oprimir el boton superior izquierdo “Comenzar”.

Como se observa se cuenta con un botdn de solucion el que puede ser usado tantas veces

sea necesario en caso de tener dudas en el armado.
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Intensién didactica: Observe que cada pieza cuanta con representacion numérica

ordenada e inicie la inferencia.

Sugerencia didactica: Propiciar un ambiente para la concentracion con musica suave de
fondo, la actividad sera individual e indicando que debe tomar tiempo para observar las
figura, asi como sus partes enfatizando que no se requiere rapidez sino certeza en la

solucion.
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Rutina 34

Menu rompecabeza

Menu granjero

Descripcidn: Presenta la consigna y al centro el rompecabezas armado acompaiiado del
boton intenta otra vez para ejercitar nuevamente y los recuadros de numero de intentos

y el porcentaje de efectividad al colocar las partes, en la parte baja los botones de salida.

Intencion didactica: Construye la figura manipulando las piezas.

Sugerencia didactica: En caso de no armar correctamente el rompecabezas podra
compartir con un compafiero para apoyarse, el docente dara pistas y como Ultima opcién
acceder a la solucion. Con la finalidad de llevar al alumno a la observacion, reflexion y
analisis. Se espera que se inicie con la inferencia de correspondencia de la representacion

grafica con la numérica, asi como las partes del rompecabezas con el denominador.
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Rompecabezas 2
Rutina 35

solucion

Menu granjero

Descripcidon: en la parte superior se aprecian los botones de comenzar y menu de
rompecabezas que te regresa a la pantalla anterior. Al centro la consigna, debajo de ella
los margenes de la figura geométrica y alrededor de ella las piezas con sus respectivas
representaciones numeéricas en el centro inferior el botdn de solucion seguido de los
botones de salida. Es importante mencionar que antes de iniciar cualquier tirada se debe
oprimir el botdn superior izquierdo “Comenzar”. Como se observa se cuenta con un botdn
de solucion el que puede ser usado tantas veces sea necesario en caso de tener dudas

en el armado.

Intensién didactica: observa, identifica e induce, que cada pieza cuanta con

representacion numérica ordenada.
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Sugerencia didactica: Propiciar un ambiente para la concentracion con musica suave de
fondo, la actividad sera individual e indicando que debe tomar tiempo para observar las
figura, asi como sus partes enfatizando que no se requiere rapidez sino certeza en la
solucion. Previo a iniciar la solucion el docente los llevara a observar la relacion que existe

entre las partes y la representacion numeérica con la que cuenta cada parte.

71



Rutina 36

Intenta nuevamente

N

L
4

Descripcion: Presenta una estrella dividida en cuartos, para su armado, las piezas estan
dispuestas a su alrededor para ser elegidas y arrastradas a su sitio. Las piezas que no se
coloca adecuadamente regresaran hasta que sean colocadas las correctas, ademas se da

la retroalimentacion como se observa.

Intension didactica: Construye la figura manipulando las piezas se espera que se inicie
con la inferencia de correspondencia de la representacion grafica con la numérica asi
como las partes del rompecabezas con el denominador, desarrolle la ubicacion espacial
ejercite el aprendizaje previo de reparto equitativo y comprenda que las figuras

geométricas se pueden fraccionar equitativamente.

Sugerencia didactica: en caso de no armar correctamente el rompecabezas podra
compartir con un compafiero para apoyarse, el docente dara pistas y como Ultima opcidn
acceder a la solucion. Con la finalidad de llevar al alumno a la observacion, reflexiéon y
analisis. Al completar el rompecabezas el docente llevara a los alumnos a la reflexiéon

sobre la unidad en correspondencia con las partes.
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Rompecabezas 3

Rutina 37

Menu rompecabeza

Menu granjerc

Descripcion: En la parte superior se aprecian los botones de comenzar y menu de
rompecabezas que te regresa a la pantalla anterior. Al centro la consigna, debajo de ella
los margenes de la figura geométrica y alrededor de ella las piezas con sus respectivas
representaciones numéricas en el centro inferior el botdn de solucién seguido de los
botones de salida. Es importante mencionar que antes de iniciar cualquier tirada se debe
oprimir el botén superior izquierdo “Comenzar”. Como se observa se cuenta con un botdn
de solucion el que puede ser usado tantas veces sea necesario en caso de tener dudas

en el armado.
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Intensién didactica: Observa, identifica e induce que cada pieza cuanta con

representacion numérica ordenada.
Sugerencia didactica: Organizados en binas o trios seguin se requiera realizaran la solucion

del rompecabezas ahora se busca y rapidez. Ya que se comparan los resultados de dos

equipos.
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Rutina 38

solucion

Descripcion: Sobre la pantalla anterior en el extremo izquierdo aparece la leyenda

inténtalo nuevamente o bien la imagen de carita.
Intension didactica: Determina los aciertos y errores al colocar las piezas del
rompecabezas, las que no se coloca adecuadamente regresaran hasta que sean colocadas

las correctas.

Sugerencia didactica: Recomendar al alumno que ante una eleccion incorrecta observe

la parte respecto a la totalidad antes ir al botdn de solucion.
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Rutina 39

i

Descripcion: Presenta un circulo dividido en octavos con la consigna a realizar, para su
armado, las piezas estan dispuestas a su alrededor para ser elegidas y arrastradas a su
sitio. Las piezas que no se coloca adecuadamente regresaran hasta que sean colocadas
las correctas, ademas se da la retroalimentacidn como se observa. Al igual que la actividad

anterior se da la opcidn de solucion para su consulta en caso de existir dudas

Intensién didactica: Construye la figura arrastrando las piezas.

Sugerencia didactica: A manera de conclusién se lleva al alumno a observar la
correspondencia de la representacion grafica con la numérica, asi como las partes del
rompecabezas con el denominador. El grado de complejidad se incrementa para favorecer
el desarrollo de las habilidades cognitivas. Es hasta este punto que se usara la
representacion circular para fraccionar ya que los alumnos presentan dificultad en el
manejo de dicha figura. El alumno realizara representaciones graficas de cuadrados,

rectangulos en papel antes que en circulos.
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Conclusion de rompecabezas

Se eligié el rompecabezas porque es una actividad Iludica que facilita identificar en
distintas figuras o unidades la representacion fraccionaria grafica y numérica mientras
que se cumpla con la caracteristica del reparto equitativo. El apartado de rompecabezas
recupera los aprendizajes de reparto, reparto equitativo, presenta representacion grafica
en figuras sentado las bases para la representacion numérica fraccionaria e iniciando con

las nociones de denominador.

Por otro lado, la progresion es gradual, se inici6 con los tercios hasta llegar a los octavos
subiendo el grado de complejidad que desarrolla la habilidad, destreza y analisis del

alumno.
La importancia de trabajar con lo rompecabezas es favorecer la ubicacidon espacial, las

formas de las figuras y sus distintos repartos, lo cual sera de gran apoyo al momento de

graficar, resolver problemas e identificar numerador y denominador.
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Memorama

La ultima seccion contiene un memorama que servira de conclusion en el tema del reparto
equitativo y la unidad se espera que el alumno relacione las partes con las figuras
fraccionadas.

Elegi el memorama porque es una manera ludica de cerrar las sesiones. Promueve la
motivacion, participacion y la relacion de los pares. También favorece el desarrollo de las
habilidades del alumno pues requiere de observacidn, concentracion, asociacion de figuras

ademas de recuperar los aprendizajes previos y lograr un aprendizaje significativo.

Aunque el alumno puede acceder a seccion de memora desde el inicio se espera que sea

acceda en la ultima sesion para darle el enlace y significado correcto a la actividad.

Encuentra los pares
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Rutina 41

Aprender Fracciones

Desafios

4‘2 ]
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B—) Salir -

Descripcion: Estando en el menu principal se accede al memorama presionando el boton.

En la parte inferior en boton de salir.

Intension didactica. Motiva al alumno a explorar y presenta de manera organizada los

contenidos.

Sugerencia didactica: A manera de repaso se observa el menu principal que contiene las
secciones ya revisadas, desafios, granjero, rompecabezas, memorama, se pregunta qué
actividad realizaron en cada apartado. En plenaria comentar que es un memorama y como

se juega.
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Rutina 42

Encuentra los pares

Descripcidon: Se muestra una pantalla con catorce tarjetas para ser elegidas. La consigna

en la parte inferior es encontrar los pares.
Intension didactica: Motiva a través de las imagenes para realizar la actividad, invita
alumno a explorar en el ambiente virtual, determinar que debe de aparejar poniendo en

practica las habilidades desarrolladas en el ambiente virtual.

Sugerencia didactica: Organizar a los alumnos en trios o cuartetos segun sea pertinente.

Cada uno tendra un turno para elegir dos cartas, gana el alumno que relina mas parejas.
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Rutina 43

Encuentra los pares

Descripcidn: Se cuenta con 12 tarjetas cubiertas y dos imagenes no aparejadas una con

representacion grafica y otra numérica de bajo permanece la consigna.

Intension didactica: Observa, reconoce y diferencia las distintas tarjetas para aparejarlas.

Sugerencia didactica: Una vez que el alumno gira dos tarjetas podra estar en posicién de
elegir por un lado la figura fraccionada y por otro las partes en que esta dividida. De no
corresponder las elegidas se cubriran nuevamente para que otro companero tenga acceso
a otras tarjetas. Al momento de encontrar las cartas correspondientes estas permanecen
volteadas para que el juego continde. No es necesario que el docente explique la
correspondencia de denominador y las partes, se espera que con los aprendizajes previos
el alumno construya la relacién de la representacién numérica, grafica y las partes como

denominador.
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Conclusion memorama
Se espera que el alumno recupere lo aprendido a lo largo de las actividades con los

distintos apoyos graficos sentando asi las bases para la construccién del concepto de

denominador concepto basico en la comprension de las fracciones y sus elementos.
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CAPITULO 4

PROTOCOLO DE
INVESTIGACION



4.1 Introduccion

La propuesta computacional “Aprender Fracciones” esta dirigida a los alumnos de primaria
del 39 grado asi como para los alumnos avanzados cursando 49, 5° y 6° que no han
consolidado los conceptos de numerador y denominador. Para ello se realiza el presente
protocolo de investigacién y determinar si las actividades cumplen los propositos

planteados o si es necesario realizar los ajustes pertinentes una vez que sea aplicada.

4.2 Problema

Averiguar si las estrategias y actividades plantadas en la propuestas computacional
“Aprender Fracciones” logran el desarrollo de las habilidades matematicas y le permite a

los alumnos alcanzar de manera satisfactoria el aprendizaje.

4.3 Justificacion

La intencion del presente protocolo de investigacion es conocer la pertinencia de la
propuesta computacional “Aprender Fracciones”, para indagar si cumple con el objetivo
de favorecer en los alumnos el desarrollo de las habilidades matematicas enfocadas en
las fracciones de una mejor manera que con el método tradicional. Con el fin de obtener

resultados confiables para realizar el andlisis de la propuesta.
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4.4 Objetivo

Averiguar si las actividades de la propuesta educativa computacional “Aprender
Fracciones” arroja resultados de aprendizaje mas efectivos en comparacion con el método
convencional, observando la comprension, aplicacion del tema, asi como la construccion

de conocimientos nuevos hasta llegar a consolidar el aprendizaje de las fracciones.

4.5 Hipotesis

El docente que emplee la propuesta educativa “Aprender Fracciones” lograra que sus
alumnos desarrollen sus habilidades cognitivas y consoliden el aprendizaje de fracciones

desde su nocidn hasta la resolucién de problemas mejor que con el método convencional.

4.6 Variables

> Nivel de desarrollo de las habilidades cognitivas matematicas.

> Nivel de consolidacion en la resolucion de problemas matematicos.

Para investigar si la propuesta educativa computacional “"Aprender Fracciones” comparada
con el método convencional representa un mayor nivel de desarrollo de las habilidades
cognitivas matematicas se aplicara un instrumento de evaluacién (ver anexo 1) que haga
posible detectar el nivel de logro y desarrollo de la habilidades cognitivas en resolucion
de las distintas consignas problematicas determinando la utilidad de la herramienta y su

aporte a la calidad educativa de un contenido tematico de tanta trascendencia.
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4.7 Poblacion a la que se dirige la propuesta

La presente propuesta computacional esta dirigida a alumnos de educacién basica nivel
primaria de escuelas publicas del tercer grado principalmente, alumnos en grados
superiores como so 4° 5° y 6° asi como a docentes que imparten clases de 3° a 6°.

Alumnos de tercer grado

a) En este grado el alumno cuenta con aproximadamente 8 afos. Y se estan iniciando

con el contenido tematico de las fracciones.

Los alumnos deberan contar con el reconocimiento de niimero entero, conteo serial hasta
100, asi como haber consolidado la habilidad numérica relacionada con el sentido del
nimero ya que determina la capacidad de las relaciones para el algoritmo basico de la
suma y la resta sin transformacion. Habilidad y comprension espacial es decir las ideas de
forma tamafio, direccion y posicion de las figuras. Tener habilidad para razonar, analizar

y solucionar problemas matematicos.

Tener o desarrollar habilidades basicas en computacion como son escribir con teclado y

manejo de mouse para poder arrastrar y seleccionar.
Alumnos de grados superiores
b) Para alumnos de grados como 4°, 5° y 6° grado de educacién basica nivel primaria

que no hayan consolidado el aprendizaje de unidad, numerador y denominador,

los conocimientos minimos seran los mismos que para los de tercer grado.
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Docentes

c) Aunque no como usuario final también se considera a los docentes de educacion

basica nivel primaria.

Los docentes deberan tener habilidades y conocimientos basicos en el uso de la
computadora como son: administracion del entorno grafico de una aplicacion nativa para
interaccion educativa con alumnos. Asi como el uso correcto de las herramientas
tecnoldgicas: hardware, software, aplicando normas basicas de cuidado y seguridad en

los dispositivos.
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4.8 Metodologia

Tamano de la muestra

Se aplicd dos grupos de 16 alumnos cada uno que cursan el 3 grado de educacién basica

nivel primaria con caracteristicas similares.

Tratamiento

El protocolo de investigacion emplea un estudio comparativo de dos grupos de aplicacion.

< Tratamiento 1 (T1) que usara la propuesta computacional.

% Tratamiento 2 (T2) que usara el método convencional.

Con una investigacién experimental pues se analizaran los efectos de la exposicién de
dichos tratamientos en la poblacion. Lo que permitira probar la hipotesis para confirmarla

o rechazarla.

Tratamiento 1

A éste grupo se aplica la propuesta computacional “Aprender Fracciones”. Cuenta con
diversos ejercicios organizados a manera de introduccién, desarrollo y cierre en donde la
complejidad es gradual. Contiene ejercicios cercanos a la realidad, Utiles, evaluaciones,
auoevaluaciones y juegos disefiados para motivar, interesar, desarrollar en el alumno la
reflexion, comprension y autonomia poniendo en practica los procesos cognitivos a través

del uso de la computadora en pro de la mejora del aprendizaje.
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En este tratamiento el papel del maestro es relevante pues es un facilitador y guia activo
toda vez que el manual de sugerencias didacticas no es limitativo por lo que el docente

podra crear y adecuar segun las necesidades aulicas.

Los alumnos participan activamente, tiene la posibilidad de manipular material concreto,
asi como usar la computadora para alcanzar un aprendizaje que signifique, de manera
lidica e interactuando colaborativamente con el maestro y sus compafieros en un

ambiente virtual.

Tratamiento 2

El trabajo se desarrolla con el aprendizaje memoristico de términos matematicos, las
representaciones graficas y ejercicios se hacen en el cuaderno empleando poco material
concreto. Una vez memorizados los conceptos como unidad, numerador y denominador
se grafican unidades y fracciones el cuaderno para inmediatamente después dar paso a

la resolucion de problemas lo que se dificulta debida inconexidn de los contenidos previos.

En tanto el docente es el poseedor y expositor del conocimiento que comparte con los
alumnos llevando al alumno a tener una participacion limitada en el aprendizaje. Emplea
recursos didacticos como: el plumon, pizarrdn y los libros limitando la participacién activa

o volviéndose mecanica.
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4.9 Diseno estadistico

Utilizare la prueba estadistica “t” de student para determinar si hay diferencias
significativas entre en tratamiento 1 (propuesta computacional “Aprender Fracciones”) y

el tratamiento 2 (método convencional) comparando las medias muéstrales.

La formula es:

La formula es:

(Ny — Dsi + (N, — 1)s3
N, + N, — 2

96
Il

Donde s, Y s, son las varianzas y estan dadas por:

?]:1(951' — X)?

2:
5 N —1

Con ellas se calcula el promedio o0 media aritmética asi como la desviacion estandar de
cada muestra de tratamientos y observar si es suficientemente grande para rechazar la
hipétesis de nulidad considerando que el nivel de significancia ( valor de probabilidad es

=0 < 0.05) vy la zona de rechazo ( valor de probabilidad > 0.05)
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Ejemplo de analisis

Se recomiendan 16 valores por cada uno para que nos den 30 grados de libertad.

Tratamientol Tratamiento 2

1 8
2

3

10
11
12
13
14
15

16

(-}
O© W 0 0 W 00 N 0 0 © N OV 0 vV 0 o
O 00 0 0 0 N N N oo 0o N o0 N N o



Tratamiento 1

Grupo 1 donde se aplicé el programa computacional aprender fracciones a 16 alumnos se

obtuvo la media aritmética de: 8.25

Tratamiento 2

Grupo 2 se aplicd el método convencional a 16 alumnos obteniendo la media aritmética
de 7.25

Planteamiento de la hipdtesis

Al emplear en programa computacional “Aprender Fracciones” es mayor el logro de

aprendizaje que solamente utilizando el método convencional
Hi= Los alumnos desarrollan habilidades cognitivas y consolidan el aprendizaje de

fracciones desde su nocidn hasta la resolucion de problemas mejor que con el método

convencional.

Hy:tpp <y

Ho= Los alumnos desarrollan habilidades cognitivas y consolidan el aprendizaje de
fracciones desde su nocidn hasta la resolucién de problemas igual que con el método

convencional.

Ho:pip 2 1y
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Resultados obtenidos

X1 = 8.25 Xo=7.25
ni=16 n; =16
S$2=0.4667 52=0.5166
$=0.7241

Nivel de significancia o =.5

De tablas para la t student con 30 grados de libertad con 95% de confianza sabemos que
si el estadistico es mayor que -1.6972 se acepta la hipdtesis H,. Como el estadistico esta

dado por -3.4174<-1.6972 se rechaza la hipdtesis H, y se acepta H;.

Decision en el ejemplo del analisis

La prueba t de student para muestras independientes fue -3.4174 que rechaza la Ho
porque es menor que -1.6972. Con el 95 % de confianza podemos decir que los datos
presentan evidencia suficiente para concluir que hay diferencia significativa entre el
desarrollo de las habilidades cognitivas y el aprendizaje de las fracciones en los alumnos
gue usaron la propuesta educativa computacional “Aprender Fracciones” en relacion con

el uso exclusivo del método convencional.
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Cuestionario

Para la recoleccion de informacion utilizo cuestionario

NO

Reactivos

Tratamiento 1

Tratamiento 2

Si

No

Si

No

Estan interesado en las actividades del programa

Se concentraron en la actividad

Activan el conocimiento previo a través de la
solucién de problemas matematicos

Analizan datos numéricos y graficos

Comprenden las consignas

Son capaces de resolver las consignas con ayuda

Son capaces de resolver los ejercicios sin ayuda

Revisan el proceso y detecta si hay errores

Realizan calculos correctos

Explican su razonamiento

Relacionan conceptos

Expresan conceptos importantes

Interpreta y utiliza informacion grafica y numérica

presentada
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Anexo 2 Secuencia didactica

ASIGNATURA | Matematicas | GRADO | 3° | | Secuencia 1

COMPETENCIA QUE FAVORECE
Resuelve problemas de manera auténoma: Implica que los alumnos sepan identificar, plantear y resolver diferentes tipos de
problemas o situaciones; por ejemplo, problemas con solucién unica, otros con varias soluciones o ninguna solucién; problemas
en los que sobren o falten datos; problemas o situaciones en los que sean los alumnos quienes planteen las preguntas.

Validar procedimientos y resultados: Consiste en que los alumnos adquieran la confianza suficiente para explicar y justificar los
procedimientos y soluciones encontradas, mediante argumentos a su alcance que se orienten hacia el razonamiento deductivo y
la demostracién formal.

APRENDIZAJES ESPERADOS
Resuelva problemas de reparto cuyo resultado sea una fracciéon (medios, cuartos y octavos)

Secuencia didactica

Inicio: Materiales
Organizar a los alumnos para trabajar Plato y cuchara desechable.
con distintas frutas (blandas que 1 fruta de su preferencia

SESION: | faciliten su cortado) Programa de fracciones

Cada alumno colocara platano en un
plato plantear preguntas detonantes

¢.,Coémo harias para compartir con un
compafero?
¢,Coémo harias para compartir con 4
compaferos?
¢,Coémo harias para compartir con 8
compaferos?

Después realizar los repartos con un
compafiero (2/2), con tres (4/4) y con 7
(8/8)

Se hace la aclaracién que las partes
deben ser iguales para que al final del
ejercicio puedan tener una unidad.

DESARROLLO

Uso del programa para la resolucion
de problemas de reparto actividades
1-4. Al termino en plenaria se
escuchara la manera como resolvieron
las actividades para que se socialicen
los procesos

ACTIVIDADES

Organizados en binas los alumnos
plantearan resolveran problemas que
impliquen el reparto

Mariana compré un melén y la quiere
repartir entre sus 4 primos. ;Qué
porcion del melén le tocara a cada
uno?

CIERRE

Identificardn en el programa las
fracciones que resultan de subdividir
varias veces una unidad.
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