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RESUMEN

TITULO INFLUENCIA DEL MATERIAL COMPUTACIONAL EN LA ENSENANZA
DE LA MATEMATICAS. *

AUTOR CHACON Acevedo, Humberto**

PALABRAS Evaluacion de software educativo, Materiales educativos

CLAVES computarizados.

DESCRIPCION

En muchos temas de matematicas como el de las operaciones bdsicas pueden utilizarse
material educativo computarizado para mejorar el desempefio del alumno y para
brindarle ambientes educativos mas agradables e innovadores, pero para utilizarlos es
necesario evaluarlos, esto con el fin de determinar su enfoque, su funcién y el momento
oportuno de utilizacion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, nuestro trabajo
consistié en realizar esta tarea en el instituto Santa Barbara del municipio de Bucaramanga,
en donde se mostr6 como la utilizacién de estos materiales puede influir positivamente en el
desempefio de los alumnos.

Los software evaluados fueron cuatro: Matematicas con Pipo, Cuentas Rapidas, Pedacitos,
Numeracion Romana.

Para realizar la evaluacion se utilizé el procedimiento propuesto por Alvaro H. Galvis
Panqueva, en su libro Ingenieria del Software Educativo, donde se tienen en cuenta seis
aspectos en la evaluacion: la identificacion del MEC, las variables del entorno, las variables
educativas, los componentes de comunicacion, componentes de computacion y la valoracion
compresiva del MEC.

Una de las conclusiones del trabajo es que se hace necesario producir software libre de
calidad que cumpla con los requisitos minimos de un buen material computarizado, para que
las escuelas y colegios oficiales puedan hacer uso de ellos. Otra es que el uso de materiales
educativos estimula la atencién y la concentracion de los alumnos. Por dltimo y la mas
importante es que el uso de buenos materiales educativos computarizados le aportan al
docente una herramienta valiosa para que los nifios se entusiasmen y gocen aprendiendo
matematicas.

*  Trabajo de grado
**  Escuela de Mateméticas, Licenciatura en Matematicas, Jorge Noriega



ABSTRACT

TITTLE: Influence of the Computational Material in the Teaching of the mathematics.
Author: Chacon Acevedo, Humberto.

KEY WORDS: Evaluation of the Educational Software, Computing Educational Materials.
DESCRIPTION:

In Topics of mathematics like the one that is based on the basic operations can be use computer
educational material to improve the performance of the student as well and to provide them a better
and innovative environment, but to use them it is necessary to evaluate them, this is with the end of
determinate its approach, its function and the opportune moment of use inside of the process of
teaching learning, our work consisted on carrying out this task in the Institute Santa Barbara of
teaching and learning in Bucaramanga city, where was shown as the use of this materials it can
influence positively in the progress of the students.

The evaluated software was four: Matematicas con Pipo, Cuentas Rapidas, Pedacitos, Numeracion
Romana.

To realize the evaluation we used the proposed procedure by Alvaro H. Galvis Panqueva, in his
book Engineering of he Educational Software, where they look at six aspects in the evaluation: The
identification of the MEC, the variables of the environment, the educational variables, the
components of the communication, the components of the computing and the compressive
valuation of the MEC.

One of the conclusions of this work is that it becomes necessary to produce a free software with
quality that have all the minimum requirements of a good computing material, that can be use for
the schools and the official schools. Another is that the use of educational materials stimulates the
attention and concentration of the students. The last and most important one is that the use of good
computing educational materials will provide the teachers a value tool to make the kids get more
excited and enjoy to learn mathematics.

* Work of degree
** Mathematics School, degree in mathematics, Jorge Noriega.



INTRODUCCION

Una de las mayores preocupaciones del gobierno nacional, en cuanto a educacion
se refiere, ha sido dotar a las escuelas de computadores, la idea general del
ejecutivo, ha sido proveer este vital recurso, para poco a poco ir incorporando las
nuevas tecnologias al aula de clase, sin embargo, por diferentes factores, que mas
adelante analizaremos, muchos de estos ordenadores terminan siendo
subutilizados y se convierten en simples maquinas procesadoras de textos y en
buenas herramientas de dibujo, que la verdad, muy poco aportan para lograr los
objetivos que pretende el gobierno, como por ejemplo, crear ambientes escolares

con alto indice de motivacion por parte de los alumnos.

Es por esta razon que debemos buscar estrategias que nos permitan incorporar de
manera efectiva el computador en el proceso de ensefianza, por lo cual la frase
“Influencia del Material computacional en la ensefianza de las matematicas”, a la
cual me refiero en este trabajo de grado, empieza a ser relevante. Y lo es, por
que abre una puerta que nos va a permitir de algin modo valorar si existe 0 no
relacion entre el uso del material computacional y el mejoramiento de los
ambientes escolares, es decir, si realmente el uso de software educativo,
tutoriales, juegos, etc, logran mejorar la motivacion de los alumnos y por ende
mejorar la calidad de la educacion que él esta recibiendo, y de paso, por qué no,

hacer que él sea un ser un poco mas feliz en su quehacer escolar.

La experiencia de otros paises como por ejemplo Espafia, en donde el software
educativo es muy utilizado, y donde existen varias empresas especialmente
dedicadas a la elaboracion de este tipo de programas, como por ejemplo Cibal

Multimedia que maneja con éxito mas de veinte software educativos entre los



cuales se cuenta Matematicas con Pipo, apuntan a ver con buenos ojos todas las
propuestas que involucran materiales computacionales, no solo para la ensefianza
de la matematicas sino también en muchas otras disciplinas, por esta razén pienso
que en el Instituto Santa Barbara del municipio de Bucaramanga, lugar donde se
realizo este trabajo de grado, la propuesta puede beneficiar el ambiente escolar, y
quizas agilizar en esta institucion, la consecucion de los objetivos que tiene
previsto el gobierno para esta y otras escuelas en cuanto a calidad educativa se

refiere.

Es bien sabido que el Programa Computadores para educar del gobierno nacional,
trabaja en esta misma direccion, es decir, buscando incorporar las nuevas
tecnologias al entorno escolar, sin embargo en esta institucion ain no hay un
programa disefiado para tal fin, el colegio so6lo cuenta con los equipos, mas no con

materiales computaciones, es decir: software educativos, tutoriales, juegos, etc.

Por esta raz6n se propuso una evaluacién del material computacional en el area
de la matematicas, y en especial de cuatro materiales computacionales que se
ajustes a los lineamientos o estandares curriculares y que puedan ser utilizados
en basica primaria, para de esta manera determinar como influyen en el ambiente

escolar de la institucion.

Con la realizacion de este trabajo pretendi aportar un pequefio granito de arena,
para lograr que en esta institucion los nifios de basica primaria puedan tener un
ambiente escolar mucho mas motivador y enriquecedor que redunde en buenos

resultados académicos.



1. INFLUENCIA DEL MATERIAL COMPUTACIONAL
EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICAS

El material computacional ha estado presente en la educacién desde hace por lo
menos tres décadas, en ese tiempo muchas personas han disefiado programas
cuyo fin es facilitar de alguna forma el aprendizaje de los usuarios, se utilizan
tutoriales, juegos, ejercitadores, simuladores, en fin una gran variedad de
aplicaciones que dependiendo del tema y de lo que se quiera ensefar entran a

jugar un papel dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje.

Hemos decidido analizar la influencia que pueden tener estos materiales
computacionales en la ensefianza de la matematicas, se trata de determinar si es

positiva, y si lo es, bajo que condiciones.



2. PROBLEMA

¢, Puede el material computacional mejorar el ambiente escolar y el aprendizaje de
las matematicas, de los estudiantes de basica primaria, en el Instituto

Santa Barbara del Municipio de Bucaramanga?

Esta inquietud surge a raiz de la necesidad de encontrar software educativo en el
area de matematicas, que pueda ser utilizado para reforzar las operaciones

basicas en los nifios de primaria de este instituto.

Se trata de encontrar argumentos en pro y en contra de la utilizacion de software
educativo, que permitan determinar como pueden llegar a influir en el nifio

después de usarlos.



3. OBJETIVOS

3.1 GENERAL

Evaluar cuatro “Materiales Educativos Computarizados” existentes en el area de
matematicas para determinar el enfoque y la funcién que pueden cumplir en la
ensefianza de la matematicas en el Instituto Santa Barbara, del municipio de
Bucaramanga, con miras a lograr ambientes escolares mucho mas motivadores y

enriquecedores.

3.1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Recolectar material computacional en Internet, y en la Universidad Industrial
de Santander, con énfasis en matematicas, preferiblemente de libre

utilizacion.
e Analizar los cuatro materiales computacionales
e Clasificar el material computacional de acuerdo a su funcion

e Proponer la utilizacion de estos materiales computaciones de acuerdo a su
enfoque y en el grado que lo requiera en el Instituto Santa Barbara del

municipio de Bucaramanga.

e Determinar en que parte del proceso de ensefianza aprendizaje es pertinente

aplicarlos.

e Discernir sobre la conveniencia o inconveniencia de la utilizacién del material

computacional en este instituto.



4. JUSTIFICACION

Las nuevas tecnologias, y en particular, el computador estan siendo incorporados
con éxito en la vida escolar. Cada vez mas profesores se interesan en el tema 'y
aportan sus trabajos, muchos de ellos los colocan a disposicion en Internet, de
forma gratuita, por lo cual debemos tratar de hacer nuestro aporte para que estos

recursos sean aprovechados por el mayor nimero de docentes y alumnos posible.

Desde hace algun tiempo, (un afio o un poco mas), he estado revisando material
computacional existente en la red, entre otros encontré, juegos, aplicaciones en
JClic, Apples de Java, etc, todos ellos gratuitos, y muy interesantes, por ejemplo,
hay un material excelente para ensefar a trabajar con numeros racionales, en él
se muestra en forma muy sencilla como 2/3, equivale a 4/6, también es muy facil
apreciar porqué 2/3 es menor que 4/5, y en general este material es capaz de
mostrar con una sencillez impresionante muchas cosas que a nhosotros los
docentes nos genera dificultad al plasmarlos en el tablero. Privar a los nifios de
esta herramienta, después de conocerla, niega mi naturaleza de docente

interesado en crear ambientes de aprendizajes mas agradables e interesantes.

Parrafos como el incluido en el articulo de VARGAS Hernandez, Jeannette, del
Programa de Ciencias Baéasicas de la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca. Bogota Colombia, y escritos por Castro (1994), y Romero (1997),
“los educadores y en particular los profesores de matematica no pueden
seguir marginados de la revolucion tecnoldgica; se hace necesario estudiar
las posibilidades que brindan las nuevas tecnologias y desplegar toda

nuestra creatividad e imaginacién, para encontrar las mejores formas de



llevarlas al aula y utilizarlas para potenciar el desarrollo integral de nuestros
alumnos”, concuerdan con mi necesidad de llevar al Instituto Santa Barbara,
material computacional en el area de las matematicas, para brindarles la
posibilidad no solo a los alumnos sino a los docentes, de hacer suyos los recursos
tecnoldgicos disponibles y entrar a formar parte de la revolucion tecnolégica que

se esta dando.

La necesidad de crear nuevos ambientes de aprendizaje, a mi modo de ver, es
imperiosa en este instituto, y no solo alli, lo es en todas las instituciones de basica,
primero porque estos niflos y nifias son o han sido marcados por su estrato, y por
su condicidon economica, lo cual hace muy dificil que ellos cuenten con un
computador en su casa, y mucho mas complicado que tengan acceso a materiales
computacionales, segundo porque es totalmente discriminatorio privarlos o
relegarlos de estos recursos, cuando existen las condiciones para que ellos abran
sus horizontes y entiendan que hay mucho mas de lo que hasta ahora conocen,
que entienda que el mundo esta abierto al conocimiento, y que el mismo, puede

ser recibido de muchas maneras y cada vez con mas creatividad y calidad.

Por dltimo, la existencia de una sala de computadores con dieciocho equipos en el
Instituto Santa Barbara, ademas de la buena disposicién del personal directivo y
docente para sacar adelante este trabajo, me permite pensar que estan dadas las

condiciones para arrancar de inmediato con mi propuesta.



5. ANTECEDENTES

Algunos alumnos de Especializacion en educacion matematica de la UIS, han
realizado investigaciones en este sentido, por ejemplo: Rocio Liliana Hernandez
Osorio, 1999, ella en su trabajo Validacion de material educativo computarizado
para mejorar el aprendizaje de la sustraccion de nimeros enteros en sexto grado,
una de las conclusiones de su trabajo la describo a continuacion: Un resultado de
esta investigacion es que el computador mediante el uso de material educativo
computarizado es una herramienta que motiva al estudiante a trabajar en sus
estudios, cualquiera que sea el area. El trabajo en matematicas, que algunas
veces suele ser poco atractivo para el alumno, se torna agradable y accesible, ya
gue puede presentar los contenidos de una manera llamativa y a base de juegos,
dibujos, leyendas de acuerdo a la edad del alumno.

Otro ejemplo que podemos citar, es el de Nelly Merchan Garcia, 1996, en su
investigacion: Jugando con simetria en el computador, una de las conclusiones de
su trabajo fue: En el recorrido por el programa los estudiantes se sintieron
motivados a aprender utilizando el computador como herramienta para lograr
aprendizaje, respondieron libremente a todos las preguntas y expresaron su deseo

de que este material se utilice en todas las areas.

Por ultimo, la alumna Luz Mirelida Gordillo Diaz, 2001 en su trabajo: Disefio e
implementacion de un software de funciones polinébmicas y racionales, expresa en
sus conclusiones: En general todos los estudiantes expresaron su complacencia
por la clase de matematicas en la sala de computadores y su disposicion para
una nueva actividad de este tipo.



Estos trabajos fueron un fuerte aliciente para realizar este trabajo en el Instituto
Santa Barbara de Bucaramanga, concuerdan con mi deseo de llevar un ambiente
escolar mas agradable utilizando el computador, y en especial el material
computarizado para trabajar algunos temas especificos de la bésica primaria. La
idea es dejar con este trabajo una pequefia huella que pueda ser mejorada y

replanteada mas adelante por los profesores del instituto.



6. MARCO TEORICO

Escoger material computacional para apoyar la ensefianza de la matematicas
puede resultar una labor no muy facil, eso si tenemos en cuenta que deben ser
disefiados para suplir diversas necesidades educativas, y por ende antes de
utilizarlos es conveniente buscar herramientas que permitan intuir que trabajar con

ellos enriquecera significativamente la labor educativa.

Los ambientes de enseflanza - aprendizaje enriquecidos con el uso del
computador se ven notablemente favorecidos por una caracteristica muy actual, la
interactividad, es decir, la “comunicacién” que puede establecerse entre el usuario
y la maquina, otros factores que pueden influir positivamente o que pueden ser
aprovechados son la gran capacidad de almacenamiento y memoria presentes en
los ordenadores actuales, y por otra parte la multimedia, que ha revolucionado y

multiplicado el uso del computador.

A pesar de la gran potencialidad que tienen los equipos actuales, de nada o muy
poco sirven en educacion si su uso no es fundamentado en uno de estos dos

enfoques o en su combinacion: enfoque algoritmico y enfoque heuristico.

6.1 ENFOQUE ALGORITMCO

En palabras de (Dwyer,1974) “El enfoque algoritmico se orienta hacia la
definicion vy realizacion de secuencias predeterminadas de actividades que,
cuando se acierta en los supuestos sobre el nivel de entrada y las expectativas
de los destinatarios y cuando se llevan a cabo las actividades en la forma

esperada, conducen a lograr metas mensurables también predeterminadas”. *

! Thomas Dwyer. Heuristic Strategies for Using Computers to Enrich Education, por International
Journal of Man-machine Studies, 6, Estados Unidos de América, 1994.
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El autor sugiere que cuando de lo que se trata es de resolver problemas muy bien
definidos, es decir, cuando la situacion a resolver esta claramente delimitada, y se
conoce el punto de partida y el punto al cual se quiere llegar, se puede planear y
realizar actividades, por supuesto en un orden secuencial, encaminadas a

conseguir el resultado final.

Este enfoque es bien importante si lo que se pretende es dar una estructura a lo
que se quiere ensefar, por otra parte es muy conciso y objetivo, es decir, va por
un camino totalmente demarcado, que no se pierde en ningun instante de su meta

final.

En este tipo de enfoque el control sobre lo que se ensefia lo tiene totalmente el
profesor, él es quien decide que quiere ensefiar, como lo quiere hacer, cuanto
tiempo va a utilizar, en fin controla todo tipo de variables en el proceso. Por otra
parte la misién de alumno es entonces apropiarse de la mayor cantidad de
conocimiento que el profesor le esta facilitando.

A pesar de que este tipo de enfoque no es totalmente de mi agrado, no puedo
dejar de mencionar su utilidad cuando se trata de promover aprendizajes de tipo
reproductivo. Por ejemplo, si utilizando este enfoque lo que se pretende es
ensefar a arrancar un automovil, el profesor se ocupara de que el alumno siga al
pie de la letra la secuencia que él cree es la mejor y que de hecho él mismo utiliza
para hacerlo, y en esto pondra toda su atencion, por su parte el alumno lo que
tendra que hacer es tratar de asimilar el proceso de la mejor manera posible. Sin
embargo existe otro enfoque que ya no se preocupa tanto por que el alumno
aprenda una secuencia de pasos predeterminada, sino que mas bien pretende
qgue el alumno pueda encontrar la forma con la que él mas se acomode para
hacerlo, es decir, que él mismo pueda crear su propio modelo. Este enfoque lo

denominamos heuristico.

11



6.2 ENFOQUE HEURISTICO

En este tipo de enfoque “El aprendizaje se produce por discernimiento
repentino a partir de situaciones experienciales y conjetarales, por
descubrimiento de aquello que interesa aprender, no mediante transmision

de conocimiento”?

, €s decir, el aprendizaje sucede por descubrimiento, en base
a la experiencia, por la interaccion que hay entre el alumno y la situacion que se
pretende ensefiar. No se trata de que el profesor no ensefie, se trata es de que él

propicie situaciones que lleven al alumno a descubrir las leyes, las reglas, etc.

Este tipo de aprendizajes presenta un gran reto al docente, porque él debe
preocuparse no soélo de lo que debe ensefiar, sino también de como lograr que el
alumno se vaya llenando de una capacidad individual que le permita lograr un
buen nivel de autogestion en su labor, es decir, que el mismo alumno sea artifice

de su propio conocimiento.

Es en este sentido que es Util mencionar algunas estrategias que recomienda
Thomas Dwyer (DWY74,140), a los profesores, para que el alumno logre una

educacion controlada por si mismo.

1. Aprender a lidiar con los fracasos: Cuando el alumno se enfrenta a nuevas
situaciones de aprendizaje, con facilidad puede fracasar en su intento por adquirir
el conocimiento, por ejemplo: El profesor de matematicas propone a sus alumnos
de cuarto grado resolver un cuadrado magico, los alumnos intentan hasta que se
dan por vencidos y no siguen intentandolo. Este tipo de fracasos son muy
frecuentes y por tanto es relevante que el profesor sepa que hacer al respecto,

como puede ayudarles a buscar otros métodos, analizar que errores se pueden

Z Galvis Panqueva. Alvaro H. Revista Informatica Educativa. Uniandes. Vol 4 No. 1 1991. Pag. 17
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estar cometiendo, todo en aras de dejar atras el fracaso y encaminarse por una

nueva ruta que lo lleve a una solucion.

2. Distinguir entre trasmitir experiencia acumulada y trasmitir los modelos

(interpretaciones) de dicha experiencia.

3. Esperar lo inesperado, no siempre cuando estamos tratando de ensefiar algo,
utilizando el modelo heuristico, vamos a llegar a los resultados esperados, por
eso el profesor debe estar preparado para utilizar los nuevos descubrimientos de
tal forma que sacamos provecho de ellos y volver de una forma muy natural
buscar un nuevo enfoque que nos permita encontrar el rumbo de lo que

pretendemos ensefiar.

4. Usar ambientes educativos ricos, placenteros, con claros propoésitos y buena
guia. El autor plantea una estrecha relacion entre aprendizaje y juego, sin
embargo el juego debe tener propédsitos bien definidos y deben tener una
estructura apropiada y eficientes, de lo contrario, pueden llegar a ser “ineficientes

y hasta nocivos”.

6.3 AMBIENTES DE ENSENANZA — APRENDIZAJE ENRIQUECIDOS CON EL
USO DEL COMPUTADOR

El computador puede ser un excelente apoyo en el proceso de ensefianza
aprendizaje como ya lo mencioné antes, caracteristicas como la interactividad que
se da entre el computador y el sujeto que aprende pueden favorecer el proceso,
enriquecerlo y llevarlo a un nivel muy alto, en donde el alumno puede inclusive

convertirse en un autogestionador de su proceso educativo.

Sin embargo hay que ser bastante precavidos al usarlos en educacién porque

inclusive pueden llegar a convertirse en un obstaculo, si su uso no esta
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debidamente fundamentado en un modelo que como ya dijimos antes podria ser

algoritmico o heuristico o inclusive una combinacion de los dos.

El objetivo de la utilizacion de materiales educativos computarizados no es de
ningun modo reemplazar profesores, todo lo contrario, es buscar que con la
utilizacién de estas herramientas se puedan llegar a lograr ambientes educativos
mucho mas interesantes, creativos y motivadores para los alumnos, es decir, se
trata de complementar la labor del docente para hacerla quizds un poco mas

interesante.

La desmotivacion o falta de interés que muchos alumnos muestran hacia las
matematicas, puede ser superada o por lo menos disminuida con la utilizacién de

recursos como el computador.

Es claro que nuestra preocupacion es utilizar los MEC, como complementos a la
invaluable labor que realizan los docentes, se trata de favorecer los ambientes de
trabajos escolares y de presentar propuestas diferentes que ayuden a mejorar la

armonia entre el profesor, el alumno y las matemaéticas.

6.4 CLASIFICACION DE LOS MATERIALES EDUCATIVOS
COMPUTARIZADOS DE ACUERDO A LA FUNCION QUE CUMPLAN EN EL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Una primera y muy importante clasificacion es la propuesta por Thomas Dwyer,

que esta ligada al enfoque educativo, y que hicimos en las lineas anteriores, es

decir, los materiales educativos computarizados pueden ser de dos tipos:

- Materiales educativos computarizados de tipo algoritmico

- Materiales educativos computarizados de tipo heuristico
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Sin embargo también los podriamos clasificar de otro modo, por ejemplo, teniendo

en cuenta la funcién educativa para la cual han sido creados.

De esta manera podremos diferenciar entre los siguientes MEC (Materiales

educativos computarizados):

MEC tutoriales
MEC de ejercitacion

MEC simuladores

WD

MEC Juegos educativos

6.4.1 MEC TUTORIALES: Los MEC tutoriales, pueden ser una excelente
estrategia para aprendizajes de tipo reproductivo, esto obviamente no implica que
no puedan ser utilizados cuando se trata de aprendizajes productivos, sin embargo
son mucho més utiles de la primera forma. Segun la taxonomia de Bloom
(BLO71), con sistemas tutoriales podrian lograrse aprendizajes de tipo
cognoscitivos hasta el nivel de aplicacion, es decir, inclusive hasta usar reglas,
segun Gagné. Sin embargo seria un tanto dificil alcanzar niveles como el andlisis,
sintesis o evaluacion, que equivalen a la solucion de problemas segun Gagné. La
idea es que en estos niveles son de tipo productivo, es decir, con ellos el alumno
crea sus propios modelos de pensamiento y esto obviamente esta en contravia

con la idea del aprendizaje lineal o de transmisién de conocimientos.

La idea de utilizar sistemas tutoriales se justifica en la medida en que el alumno
pueda adquirir por este medio lo que se quiere ensefiar de una manera mas
amena, en un ambiente mas interesante, en donde el alumno se sienta motivado
por aprender y se olvide un tanto de la pereza mental que generan las clases

diarias ordinarias.

15



La mayoria de los “MEC tutoriales” coinciden en utilizar cuatro fases para su
desarrollo, la primera es una fase introductoria, la segunda una fase de
orientacion, la tercera una fase de aplicacion y por Ultimo la fase de
retroalimentacion, como se puede apreciar, utilizan las fases que segun Gagné
(GAG74, GAG75), deben formar parte de todo proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Fase Introductoria. En esta primera fase se motiva al alumno para que reciba
con agrado el conocimiento que se desea transmitir, suelen utilizarse muchas
formas, una de ellas y quizas una de las mas utilizadas con nifios, es la que por
medio de dibujos animados se cuenta una historia cuyo fin es atrapar la atencion y

enfocar al nifio hacia donde lo queremos llevar.

Fase de orientacion. En esta fase se entrega al alumno el contenido objeto de
estudio, es decir, el conocimiento del cual debe apropiarse, algunos tutoriales dan
la posibilidad al estudiante de escoger el orden que utilizara para recoger la
informacion, otros en cambio, muestran un camino Unico que no puede ser
modificado y que debe seguirse de principio a fin. Cada uno de ellos tiene su
utilidad, y el docente debe decidir cual es el mas apropiado de acuerdo al tema
que se esté tratando, por ejemplo, si estamos utilizando un MEC para estudiar el
sistema digestivo en los humanos, a mi juicio seria mas conveniente utilizar un
tutorial que nos lleve paso a paso desde cuando ingerimos los alimentos hasta
cuando desechamos lo que ya no utilizamos, pero si lo que pretendemos es
aprender los oOrganos que componen nuestro sistema digestivo, no es tan
importante llevar un orden y podriamos utilizar un tutorial que permita que se
despliegue un menu en el cual el alumno tenga la posibilidad de escoger por cual

quiere empezar.
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Fase de aplicacidon. En esta fase se da la transferencia de lo aprendido, es decir,
ya el alumno puede entender un poco mas lo que se esta tratando de ensefar y
puede encontrar vinculos entre los nuevos contenidos y lo que él ya conocia, por
otra parte también podra poner en practica la informacién suministrada de tal

forma que ya sea como parte de él.

Fase de Retroalimentacién. La idea en esta fase es demostrar lo aprendido y
tratar de dilucidar dudas, inquietudes, mediante la retroalimentacion del tema,
utilizando refuerzos. En un MEC tutorial es muy importante que el sistema permita
establecer con claridad cuales son las fallas que el alumno esta presentando, es
muy obvio que no debe tratarse de incluir frases como por ejemplo “inténtalo otra
vez”, no, la cuestibn es mucho mas profunda, es reorientar el proceso de
ensefianza-aprendizaje teniendo en cuenta las deficiencias mostradas por el

usuario.

6.4.2 SISTEMAS DE EJERCITACION Y PRACTICA

En este tipo de MEC, el alumno adquiere el conocimiento mediante cualquier otro
medio de aprendizaje diferente, normalmente el profesor puede transferirle el tema
que se desea ensefar utilizando sus métodos convencionales, sin embargo para
reforzar las dos ultimas fases, es decir la de aplicacion y retroalimentacién se
puede utilizar este tipo de software, pensando obviamente en lograr ambientes

escolares mucho mas motivadores y enriquecedores para el alumno.

Un ejemplo de esta situacidon es por ejemplo cuando queremos ensefiar a sumar o
restar a nifios de primero o segundo de basica primaria, el profesor puede en su
clase normal ensefarles la forma de hacerlo, sus reglas y las condiciones que
deben cumplir, el siguiente paso puede ser utilizar un MEC, que permita que el

alumno realice muchas operaciones de este tipo, utilizando por ejemplo un
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esquema de premios que incentive al nifio a realizar y a ejercitarse en el uso de

estas operaciones.

Es obvio que la ejercitacion también podria hacerse utilizando los textos guias, o
realizando las propias guias, sin embargo con el computador y con los MEC, se
pueden lograr ambientes mas propicios que incentiven el gusto por aprender en el

nifno.

En los sistemas de ejercitacion y practica es conveniente tener en cuenta tres
aspectos: la cantidad de ejercicios, la variedad en la presentacion y la forma en

gue se presenta la retroalimentacion.

En cuanto a la cantidad de ejercicios es conveniente por ejemplo que el nifio
compita contra el reloj, esto le ayudarad a enfocarse en lograr su objetivo, y sin
darse cuenta hara muchos ejercicios sin cansarse, también es importante incluir

frases motivadoras como “Lo estas haciendo bien”, “Te falta poco”, etc.

Hay que ser muy cuidadosos en estos MEC de no entregar respuestas correctas
después de dos o tres intentos fallidos por parte del alumno, se trata es de buscar
formas de retroalimentar el proceso de tal forma que el alumno pueda identificar
en donde esta la causa de su problema al momento de abordar el tema, para que

de esta manera él pueda ir corrigiendo sus errores.

En algunas ocasiones los sistemas de ejercitacion y practica se pueden
complementar con tutoriales por defecto, es decir, el sistema identifica en donde
esta fallando el alumno e inmediatamente brinda la oportunidad de ir al tema y

recordar las reglas o el conocimiento que requiere para realizar bien su trabajo.

Otro tipo de sistemas de ejercitacion y practica estan en capacidad de detectar

que tipo de ejercicios domina el alumno y cuales no, el sistema utiliza esta
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informacion para dejar de enviar los ejercicios que ya domina y se concentra en
enviar los ejercicios que presentan dificultad, a estos sistemas se les llama

sistemas de sobreejercitacion por defecto.

Es muy obvio que al igual que los tutoriales, los sistemas de ejercitacion y practica
son o pueden ser utilizados con excelentes resultados en aprendizajes de tipo
reproductivo, mas que en aprendizajes de tipo productivo, sin embargo su

utilizacion es muy valiosa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

6.4.3 MEC SIMULADORES

Estos MEC, se desarrollan en micromundos, es decir, en modelos de la realidad
gue permiten que el alumno resuelva problemas, aprenda procedimientos, y llegue

a entender los fenémenos y como controlarlos.

Los simuladores pueden ser utilizados en cualquiera de las cuatros fases del
aprendizaje, sin embargo y en particular le encuentro mayor utilidad cuando se

trata de descubrir o crear el conocimiento.

En este tipo de MEC lo importante es que el alumno sea parte del micromundo, él
es quien tiene la facultad de decidir, de actuar. En el micromundo se plantean
situaciones cada vez mas complejas, que inciten al alumno a analizar, interpretar y

encontrar las respuestas que se estan buscando.

Cuando un alumno logra llegar a la meta en su micromundo, es conveniente que
él mismo haga una reflexion sobre su experiencia, de forma tal que este
conocimiento adquirido empiece a formar parte de lo que él verdaderamente ha

aprendido.
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Para que el aprendizaje obtenido con un simulador sea de tipo heuristico el
profesor debe permitir que sus alumnos se apropien de la situacién, y por ende
evitar dar respuestas concluyentes a los alumnos en el primer tropiezo, porque en
ese mismo momento se acaba el proceso que se estd manejando, es mejor dar
pistas, 0 una pequefia luz que abra el camino pero que deje abierta la brecha para

qgue sea el alumno el que descubra el conocimiento.

6.4.4 MEC JUEGOS

Los MEC juegos, en muchos casos también pueden ser simuladores, es decir, en
muchas ocasiones operan conjuntamente, una de las pocas diferencias entre los
simuladores y los juegos es que los juegos pueden o no simular la realidad, sin
embargo siempre proveen situaciones que llaman la atencién de los alumnos y

gue los motiva a continuar adelante.

En los juegos al igual que en los simuladores el docente puede permitir que el
alumno trate de encontrar su camino, es decir, debe permitir que el alumno trate
de seguir las instrucciones que le de el sistema, esto obviamente si a su juicio

estan bien disefiadas y permiten que el alumno sea un poco mas autbnomo.

Los juegos pueden utilizarse en cualquiera de las cuatro fases del proceso de
ensefianza—aprendizaje, es decir, con ellos se puede introducir un tema,
orientarlo, aplicarlo, o retroalimentarlo, sin embargo, en la uUltima fase, es donde
mayor utilidad puede darsele, esto debido a que con los juegos se puede realizar

la ejercitacion de los temas en ambientes motivantes para los nifios.
En la medida en que el nifio sea capaz de introducirse en el juego por sus propios

medios la situacion sera mas interesante para él, sin embargo no faltara la ocasion

y los alumnos que necesiten la ayuda del profesor, es ahi donde él debe estar y
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aprovechar para reforzar conceptos, y aclarar la informacion que necesiten sus

alumnos.

Ademas de los materiales educativos computarizados de los que ya hemos tratado
también podemos encontrar otros mucho mas complejos como los lenguajes

sintonicos, los sistemas expertos, y los sistemas tutoriales inteligentes.

6.4.5 LENGUAJES SINTONICOS Y MICROMUNDOS EXPLORATORIOS

En esta categoria entran programas como LOGO, en donde el alumno después de
lograr el manejo de un grupo de instrucciones puede interactuar con micromundos
en donde las instrucciones sean aplicables. En LOGO, la tortuguita se mueve de
acuerdo a las instrucciones dadas, cuando el alumno adquiere la destreza para
hacer que ella se desplace por cualquier sitio de su micromundo el alumno esta
preparado para resolver problemas de su interés o problemas planteados con

algun fin particular.

El profesor se debe encargar de incentivar a los alumnos para que puedan
resolverlos, una estrategia que él puede utilizar es ayudarles a identificar las
partes del problema, de forma tal que estas partes puedan ser trabajadas con las
instrucciones del programa hasta llegar a una solucién que es la integracién de

partes mas pequefias.

6.4.6 SISTEMAS EXPERTOS CON FINES EDUCATIVOS

Estos son “sistemas de computacion capaces de representar y razonar
acerca de algun dominio rico en conocimientos, con el animo de resolver
problemas y dar consejo a quienes no son expertos en la materia’®, Estos

sistemas usan conocimientos y procedimientos de inferencia para resolver

® Marfa Adilia Garcia Vargas. Uso del Software Educativo. Revista Matematicas, Educacion e
Internet. Vol. 7 No. 1. Junio 2006.
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problemas suficientemente dificiles como para requerir la experiencia y el

conocimiento humano para lograr su solucion.

En este trabajo en particular no trabajaremos con ningun sistema experto debido a
que los MEC que utilizaremos se aplicaran a niflos de basica primaria, y
obviamente trataremos de enfocarnos un poco mas obtener resultados motivantes
y que mejoren el ambiente escolar, mas que en profundizar sobre conocimientos y

problemas muy profundos.

6.4.7 SISTEMAS TUTORIALES INTELIGENTES

Estos sistemas por el momento son mas objeto de investigacion que de practica,
sin embargo la idea es utilizar la inteligencia artificial para crear tutoriales capaces
de ajustar contenidos y la forma de mostrarlos dependiendo de su interlocutor, es
decir, dependiendo de lo que se desea aprender y de las caracteristicas de quien

aprende.

Estos tutoriales no pueden ser separados en cuanto a su enfoque, es decir, no
podriamos decir que son de tipo heuristico o algoritmico, porque se podria dar una
combinacion de ambos en aras de lograr un mejor aprovechamiento de las

posibilidades que nos puede brindar.

6.5 OBSERVACION Y VALORACION DE MATERIALES EDUCATIVOS
COMPUTARIZADOS

Antes de utilizar o implantar cualquier material computarizado en una institucion

educativa, es conveniente hacer una revision exhaustiva que permita determinar

que tipo de material se implementard, ver cuales son sus cualidades y sus

limitaciones, ademas, explorar sus contenidos para poder determinar cual es la

funcién que puede cumplir en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Realizar esta labor no es facil, por lo cual en este trabajo hemos tratado de
resumir el modelo que vamos a seguir para efectuar la evaluacion de los
materiales computarizados que recomendaremos para el instituto Santa Barbara

del municipio de Bucaramanga.

Como MEC (Material Educativo Computarizado), vamos a entender aquellos
software educativos o programas que sirven de apoyo a la labor educativa,
exceptuando aquellos programas que sirven para administrar los procesos de
matriculas en los colegios que también son software educativo, sin embargo su
funcibn es bien distinta a la que estamos estudiando, nosotros estamos
interesados especificamente en aquellos programas o software que le sirven al
maestro para apoyar, complementar o ensefiar directamente un tema especifico.

A estos software se les denomina normalmente “courseware”.

La idea general de un MEC es crear ambientes o micromundos que permitan que
el alumno sienta gran interés en utilizarlo, es llevar el conocimiento de una forma

distinta, mas amena y acorde a los gustos de los jovenes de hoy.

Para observar un MEC, tendremos en cuenta varios aspectos, y dentro de ellos

miraremos todas las variables que pueden estar inmersas.

Empezaremos entonces definiendo ciertos interrogantes referentes a su

“entorno”, por ejemplo:

Poblacion objeto

Area de contenido

Necesidad educativa

Limitaciones y recursos para los usuarios del MEC
Equipo requerido

Soporte légico requerido

N o gk~ 0w DbdRE

Medios de transferencia
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Mas adelante nos ocuparemos de “componente educativo” de “MEC”, que en

cierta forma es nuestro mayor interés, miraremos por ejemplo:

. Objetivo Terminal del MEC
. Aprendizajes o prerrequisitos del MEC
. Contenidos y Subobjetivos

Estructura Interna

1

2

3

4

5. Adquisicion del conocimiento
6. Sistemas de motivacion

7. Sistemas de refuerzo

8. Situacion de evaluacion

9. Evaluacién diagnéstica

10. Evaluacion formativa
11. Evaluacion sumativa

12. Informacioén de retorno

Por otra parte tendremos en cuenta el “componente comunicativo”, es decir, la

forma en que el MEC interactla con el usuario, aqui observaremos lo siguiente:

Dispositivos de entrada que utiliza el MEC
Interfaz de entrada

Dispositivos de salida que puede utilizar el MEC

S

Interfaz de salida

Asi mismo observaremos la “componente computacional”, es decir las variables
que tiene que ver con la forma en que el MEC maneja la informacion, y las
condiciones especificas que requiere para funcionar perfectamente. Entre estas

tenemos:

1. Funciones de apoyo al alumno

2. Estructura l6gica del modulo de alumno
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3. Funciones de apoyo al profesor
4. Estructura légica modulo del profesor

5. Archivo de datos

Por ultimo se trabajara la “valoracion compresiva” del MEC, es decir, medir la
importancia o relevancia del MEC, analizar si su costo esté bien relacionado con

su valor educativo, etc.

Por lo tanto miraremos lo siguiente:

Relevancia y pertinencia del MEC
Viabilidad

Interactividad

Calidad del MEC

P o NP

Después de enumerar la forma en que vamos a observar y valorar los MEC en
nuestro trabajo, vamos a explicar un poco mas a fondo cada una de estas

caracteristicas, empezaremos con el entorno.

6.5.1 VARIABLES DEL ENTORNO

1. Poblacion objeto: Aqui lo que trataremos de determinar es a quien esta
dirigido el material, las edades en que se recomienda su uso, las expectativas que
puede crear su utilizacion en los usuarios, y las habilidades previas deben tener

los usuarios.

2. Area de contenido: Ver que unidad o tema se beneficia del uso del MEC, en

donde se pueden utilizar los contenidos del MEC.

3. Necesidad educativa: Determinar el porqué se hace necesaria la utilizacion
del MEC, que problemas de aprendizaje pueden ser abordados con su uso, que
fase del proceso de ensefianza-aprendizaje se ven especificamente beneficiados

con su uso.
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4. Limitaciones y recursos para los usuarios del MEC: Determinar como se
utilizara el MEC, individualmente, en grupos, con o sin la ayuda del profesor, se
requiere el uso de libros, calculadoras, etc., para apoyar el uso de MEC, en que
momento es conveniente utilizarlo, qué limitaciones tiene el MEC, por ejemplo, se

puede utilizar el Mouse, tiene sonido, etc.

5. Equipo requerido: Cuales son las especificaciones minimas del equipo para
que el MEC pueda ser ejecutado, es decir, para que funcione correctamente, debe
tenerse en cuenta por ejemplo: la capacidad de memoria del equipo, en minimo

espacio en el disco duro, si requiere o no de tarjetas graficadoras, etc.

6. Soporte légico requerido: Se debe establecer que sistema operativo se
requiere para utilizar el MEC, es decir, si corre por ejemplo en Windows 98, 0 en
Windows XP, en Linux, etc.

7. Medios de transferencia: Determinar si el uso de MEC, se hace desde un
CD, o si se puede hacer desde el disco duro, con un disquete o inclusive con una

memoria USB.

6.5.2 COMPONENTE EDUCATIVO

1. Objetivo Terminal del MEC: En este items podremos determinar las
habilidades y destrezas que se espera adquieran los alumnos con la utilizacion
del MEC.

2. Aprendizajes o prerrequisitos del MEC: Determinar los conocimientos

previos que el alumno deba tener para utilizar con éxito el MEC.

3. Contenidos y Subobjetivos: Ver cuales son los contenidos que maneja el
MEC, y establecer los subobjetivos que se aprecian en el MEC, y que permiten

llegar a su objetivo Terminal.

26



4. Estructura Interna: Cual es la estructura del MEC, es decir, como esta
organizado su contenido, si a juicio del evaluador, sigue un orden logico que

permita lograr los objetivos que plantea el MEC.

5. Adquisicion del conocimiento: En este item, nos preocupamos por
determinar cual es la forma que utliza el MEC para que el usuario llegue al
conocimiento, si se preocupa por afianzarlo, por otra parte determinar si el
conocimiento se logra por descubrimiento o por el contrario si es producto de un

proceso guiado desde el principio hasta el fin.

6. Sistemas de motivacion: Como hace el MEC para captar la atencion del
usuario, utiliza premios, castigos, u otra estrategia?, como logra que el usuario

mantenga la atencion?

7. Sistemas de refuerzo: Cb&mo maneja el MEC los refuerzos?, lo hace
utilizando premios?, que otro tipo de recompensas obtiene el usuario?, los

castigos o penalizaciones son correctamente utilizados?, etc.

8. Situacion de evaluacién: De que estrategia se vale el MEC para determinar

si el alumno aprendio o lleg6 al objetivo esperado?

9. Evaluacion diagnostica: Permite el MEC determinar como se encuentra

preparado el alumno para los nuevos conocimientos que va a adquirir?

10. Evaluacién formativa: El MEC permite que el usuario tenga informacion a
cerca de que debe mejorar en su proceso de aprendizaje?, reorienta al usuario

para que retome su aprendizaje en el punto donde se esta notando deficiencias?

11. Evaluacion sumativa: EI MEC proporciona un registro sobre el nivel
alcanzado por el usuario?, puede el MEC determinar el cumplimiento de los

objetivos propuestos?, el aprendiz puede disponer de esta informacion?
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12. Informacién de retorno: Cudantas oportunidades le da el MEC al usuario
para gue resuelva una situacion?, le da la respuesta inmediatamente después?, o

utiliza alguna otra estrategia para tratar de que el usuario llegue a una respuesta?

6.5.3 COMPONENTE COMUNICACION

Para valorar el nivel de comunicacién que maneja el MEC, es conveniente tener

en cuenta los siguientes aspectos:

1. Dispositivos de entrada que utiliza el MEC: Todo MEC utiliza dispositivos de
entrada, en ocasiones se hace por medio del teclado, otras veces con el mouse, y
con otros dispositivos, por tal razon es conveniente determinar cuales son los
dispositivos de entrada que utiliza el MEC, ver sus limitaciones y sus ventajas,
ademas determinar si para el usuario es facil establecer en que momento debe

utilizarlos.

Ademas del Mouse y el teclado también puede haber MEC que utilicen por

ejemplo lapiz épticos, tabla de dibujo, pantallas sensibles, etc.

2. Interfaz de entrada: Después de determinar el tipo de dispositivo de entrada
que utiliza el MEC podemos analizar si la interfaz o pantalla de entrada permite

que el usuario sepa el momento en que debe utilizarlos.

3. Dispositivos de salida que puede utilizar el MEC: Aqui podemos determinar
si el MEC permite utilizar por ejemplo impresora para imprimir resultados, si nos

envia mensajes por pantalla, o si utiliza el sonido para dar premios o castigos.

4. Interfaz de salida: Aqui nos preocupa la estructura y presentacion de los
mensaje de salida, miramos por ejemplo si son 0 no apropiados, si motivan o no al
alumno, si por ejemplo un cuadro de resultados especifica o es claro al momento

de entregar informacion al usuario.

6.5.4 COMPONENTE DE COMPUTACION
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Es la estructura logica del programa, es decir, la forma en que operan
conjuntamente el programa y los archivos necesarios para su correcto

funcionamiento.

Para analizar de una forma mas sencilla este componente se podria dividir en

dos:

Estructura l6gica del médulo del alumno: La idea es revisar los modulos por
los cuales esta constituido el MEC, también apreciar la secuencia logica a la que
estan sujetos, obviamente teniendo en cuenta las variables que alteren su uso, por

ejemplo, el usuario o alumno.

En los médulos se debe apreciar que oportunidades le brinda el material al
alumno, ver si permite al alumno controlar la secuencia y el ritmo de aprendizaje,
si permite un autodiagnéstico de como va el aprendizaje, y por supuesto si se

ofrece algun médulo de ayuda.

De otra parte se puede ver si el MEC, tiene algun médulo que permita llevar un

historial de los usuarios del MEC, el tiempo que trabajan en cada sesion.

Por otra parte es importante verificar si el MEC, permite que el usuario tenga
control sobre el sonido, si puede activarlo o desactivarlo a su voluntad, si permite
que el usuario haga cambios en su interfase inicial, y si tiene algun sistema de

ayuda para aspectos relacionados con el sistema.

Una forma interesante de estudiar la estructura loégica del MEC, es mediante
diagramas de flujo o cualquier otra técnica que permita ver graficamente la forma

en que opera el MEC.

Estructura Logica del Modulo del Profesor. De igual forma es importante
verificar si el MEC tiene un mddulo para el docente, en caso afirmativo, verificar

gue control le permite al docente este modulo.
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Al igual que en el médulo de alumnos es relevante establecer que control tiene el

profesor sobre los resultados obtenidos por los usuarios del MEC.

6.5.5 VALORACION COMPRENSIVA DE UN MEC

Para poder determinar la verdadera utilidad de un MEC, se hace necesario
establecer algun sistema que nos permita valorar las diferentes variables que
puedan intervenir en él, de forma tal que podamos tener alguna seguridad que el

MEC que vamos a utilizar cumple con algunos requisitos minimos como:

e Relevanciay Pertinencia del MEC: “Un MEC debe satisfacer una necesidad

" Debe tratar los contenidos de una forma que

educativa sentida e importante
no sea posible hacerlo con otros medios, o funciones educativas dificiles de

satisfacer de otras formas.

- Indicadores: Contenido, objetivos y tipo de MEC

- Criterios para valorar: Un MEC siempre debe satisfacer una necesidad
educativa sentida e importante, es decir, no debe utilizarse un MEC, solo
porque es bonito, o porque tiene una interfase atractiva, hay que ver mas alla,
hay que estudiarlo para ver si este material satisface la necesidad que estamos
tratando de enfrentar. Por otra parte es bueno establecer si el MEC puede ser
la mejor forma de atacar el problema o necesidad que estamos enfrentando o

si por el contrario existen otras alternativas mejores.

e Viabilidad

- Indicador: Requerimientos computacionales
Requerimientos fisicos

Costos

- Criterios para valorar:

* Galvis P. Alvaro H. Ingenieria del Software Educativo. Ediciones Uniandes 1994
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Para que sea viable utilizar un MEC, se hace necesario verificar los requisitos
minimos que requiere el MEC para su correcto funcionamiento, es decir, que
capacidad de memoria debe tener el equipo, que espacio debe tener el disco duro,
Si necesita 0 no una tarjeta de video adicional, etc. Por otra parte es conveniente
ver si el MEC puede ser utilizado individualmente o de a dos, y si existe un

espacio fisico en el colegio para tal fin.

De igual forma hay que establecer si el costo de MEC permite su utilizacion, o si
por el contrario existe alguna alternativa mas econdmica que permita llegar o

lograr el mismo objetivo.

Interactividad
- Indicador: Participacion que exige del usuario

- Criterios para valorar: Esta variable es bien importante porque nos permite
determinar si tiene sentido o no utlizar el MEC, por ejemplo, si el MEC no
aprovecha todas los oportunidades que tienen los equipos en la actualidad, como la
multimedia, la buena calidad de video, y la gran capacidad de memoria, es muy
probable que la interfaz 0 comunicacion entre el computador y el usuario o alumno
se torne aburrida y poco motivadora, por lo cual MEC de este tipo no serian muy
interesantes y muy probablemente pueden ser descartados.

e Calidad del MEC

Indicador: Funcion educativa que asume

Criterios para valorar: Es muy importante utilizar MEC cuya calidad repercuta
positivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y lo mas importante es

que supla en buena forma la necesidad educativa a subsanar.

Resumiendo: estas cuatro variables en la medida de lo posible deben funcionar
juntas, es decir, si por ejemplo un MEC es gratis pero su calidad no es buena, no

seria muy conveniente su utilizacién, de igual forma, si el MEC es relevante pero
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su interfase es pobre o confusa, habria que estudiar muy bien la conveniencia de

su utilizacion.

En todo caso es decision del evaluador recomendar o no la utilizacion del MEC, de

acuerdo a su vision general del mismo.

6.6 TIPOS DE LICENCIAS

Una licencia es, en derecho, un contrato mediante el cual una persona recibe de
otra 0 una empresa el derecho de uso de sus programas, normalmente de
caracter no tangible o intelectual, a cambio del pago de un monto determinado por

el uso de los mismos.

En resumen, licenciar un software significa comprarlo, ya que un software es un
producto.

Existen varios tipos de licencia sobre un software:

Shareware: Programa pago, se debe abonar una licencia para poder usarlo.

Freeware: Programa gratis, no se paga nada.

Trial: Un programa incompleto o limitado a determinada cantidad de dias, una
vez finalizado el plazo de prueba se debe comprar el software si se quiere

seguir usandolo.

- GPL: Licencia Publica General, es una licencia Libre, lo que significa que
cualquier persona puede contribuir a mejorar el software siempre y cuando sus
cambios sigan bajo esta licencia. Es "gratis" y ademas se obtiene el cédigo

fuente del mismo para adaptarlo o mejorarlo.
En nuestro caso, los software que vamos a evaluar son: Tres software freeware, 0

de libre utilizaciébn que no tienen ningun costo. Y uno Shareware o comercial que

para su uso debe pagarse una valor predeterminado.
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7. METODOLOGIA

Para desarrollar el presente trabajo de grado en el Instituto Santa Béarbara se

utilizé la siguiente metodologia:

1. Busqueda de necesidades educativas. En esta primera etapa tratamos de
identificar cuales son las necesidades educativas en cuanto a materiales
computaciones en el area de matematicas en el Instituto Santa Barbara, para
ello se coordind una entrevista con la directora del Instituto, para explicarle
este proyecto, y conseguir su aprobacién, en segundo lugar, se realizo
entrevistas a los docentes de basica primaria del instituto, en ellas,
conjuntamente se tratd de identificar sus necesidades al respecto, se

establecieron prioridades, y se le dio rumbo al trabajo..

Por supuesto, involucraremos a los alumnos, quienes también tienen derecho
a saber, hacia donde vamos, que pretendemos, como lo vamos a hacer y en

gue tiempo pueden esperar resultados.

Causas. Plasmar en el papel las necesidades y prioridades de las
profesoras, sirvié para entender el porqué de su interés, determinar como se
convierten en necesidad el manejo de algunos temas, comprender que es lo
que ellas desean mejorar, que dificultad les han presentado los temas

propuestos.

Con esta informacion estuvimos en capacidad de comprender sus verdaderos

intereses, sus aspiraciones y su disposicidon a participar en el proyecto.

3. Alternativas de solucién. El siguiente paso fue empezar a construir

alternativas de solucion, nuestra propuesta fue acoplar material

33



computacional a las necesidades propuestas y tratar de llenar de esta forma

las expectativas de las profesoras.

Empecé a trabajar en la recopilacién inicial de material que incluyé muchas
propuestas que a la postre no fueron trabajadas, sin embargo fue
importante valorarlas para poden entender el valor de los MEC que fueron

seleccionados.

En la medida que logremos propuestas adecuadas, estaremos
contribuyendo o generando ambientes de aprendizajes mucho mas

interesantes e innovadores.

Evaluacion del material computacional. Reunido el material
computacional, empezamos a estudiarlo, a revisar sus contenidos, sus
errores, sus requisitos, y en general toda la informacion que necesite para

lograr una buena evaluacion del material.

Se estableci6 bajo que condiciones es posible utilizarlos, para ello
organizaremos un grupo de alumnos dispuestos a probar el material, para
gue con su vision contribuyeran a lograr una mejor perspectiva de lo que se

quiere mostrar a todos sus comparieros.

La idea fue lograr tener un material computacional en el é&rea de
matematicas para cada nivel, es decir, un material que pueda ser utilizado

por alumnos de primer grado, uno para segundo y asi sucesivamente.
Clasificacion del material computacional. Antes de utilizar el material

propuesto, fue necesario clasificarlo, es decir, determinar, en que nivel se

puede aplicar, y que estandar educativo esta inmerso en él.
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Por otra parte, fue conveniente determinar que tipo de material
computacional estamos proponiendo utilizar, es decir, si es un software
educativo, o un tutorial, o un juego, esto con el fin de establecer un

horizonte al trabajo que realice el o la docente cuando lo utilice.

Elaboracion del informe. Por dltimo, se presenta este informe en donde
guedara plasmada la propuesta que le estamos haciendo al Instituto San
Barbara, ademéas se incluira un CD, con los materiales computacionales

propuestos, y en la medida de lo posible se instalaran en los computadores.
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8. BUSQUEDA DE NECESIDADES EDUCATIVAS

Para empezar a desarrollar nuestro plan de trabajo en el Instituto Santa Barbara
se realizé una entrevista con la directora del plantel la sefiora Fanny, a ella se le

explicé laidea a desarrollar, que en términos generales consiste en:

1. Detectar temas en el area de matematicas que puedan estar influyendo en el
rendimiento académico de los alumnos del Instituto Santa Barbara.

2. Buscar estrategias que permitan mejorar el rendimiento académico y el

ambiente escolar en el instituto Santa Barbara

La rectora estuvo de acuerdo en coordinar entrevistas con las profesoras de cada
curso para determinar temas que estén presentando problemas a los alumnos o

que estén obstruyendo el ritmo de aprendizaje de los alumnos en esta area.

Con las entrevistas realizadas a las profesoras y con la experiencia que tuve con
cada uno de los cursos en el semestre anterior en mi trabajo de grado 1, se pudo
determinar que los nifios del Instituto Santa Barbara necesitan mejorar su
desempeiio al momento de resolver operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion y division), sobre todo los nifios de primero a tercero de basica
primaria, sin descartar que los niflos mas grandes, o sea los de cuarto y quinto
también necesitan refuerzo en este tema, y mas aun cuando estas operaciones se

realizan con niUmeros racionales.

8.1 CAUSAS

Son muchos los factores que pueden influir para que los nifios estén presentando

este problema, vamos a resaltar sélo algunos de ellos:
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Los salones de clase son bastante calurosos lo cual hace que los nifios
pierdan la atencién rapidamente y dejen cabos sueltos en las explicaciones

gue dan los profesores.

Las actividades de ejercitacion no han sido suficientes como para afianzar o

adquirir suficiente habilidad para el desarrollo de operaciones basicas.

No todos los nifios realizan las tareas que se dejan para la casa, esto puede
causar olvido y perdida de habilidad en el manejo de las operaciones

basicas.

Estar toda la tarde en un mismo salén, a altas temperaturas no contribuye

para nada en el desarrollo de los procesos de aprendizaje.

8.2 ALTERNATIVAS DE SOLUCION

El afianzamiento de las operaciones basicas requiere de una alta dosis de

ejercitacion, por ello se pensé que hay que tomar acciones en este sentido.

Las alternativas propuestas fueron:

1.

Que las profesoras elaboren talleres para que los nifios los realicen en la casa.
Hacer una jornada de refuerzo de las operaciones basicas cada quince dias.
Conseguir software educativo que sirva para que los nifios se ejerciten en las

operaciones basicas

Después de discutir sobre las tres alternativas propuestas se acordd tomar la

tercera opcion, es decir, conseguir software educativo que sirva para ejercitar las

operaciones basicas, esta decision se tomo teniendo en cuenta los siguientes

factores:

La sala de computadores tiene aire acondicionado y es un lugar propicio para

desarrollar clases.
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e Existen software educativos disefiados especialmente para ejercitar
operaciones basicas.

e Cambiar la forma de llevarles el conocimiento a los nifios influira positivamente
en el desemperio escolar de los mismos.

e Hacer uso de nuevas tecnologias puede favorecer o ayudar a mejorar los

ambientes educativos de la institucion.

El siguiente paso después de determinar que utilizar software educativo para
afrontar este problema seria util, fue establecer las condiciones bajo las cuales se

escogeria el material.
Lo primero que se penso es que se deben buscar varios software que sirvan para

tal fin, evaluarlos siguiendo algun procedimiento disefiado para realizar tal labor y

por ultimo decidir cuales se utilizaran.
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9. EVALUACION DEL MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO
PROPUESTO PARA EL INSTITUTO SANTA BARBARA

De acuerdo al objetivo propuesto para la elaboracion de este trabajo de grado he
escogido cuatro materiales educativos computarizados, con el fin de evaluarlos
para determinar el enfoque y la funcién que pueden cumplen dentro del proceso

de ensefianza de las matematicas en el Instituto Santa Barbara.

Estos materiales fueron seleccionados después de hacer una revision en Internet,
en instituciones educativas y en empresas dedicadas a la comercializacion de

software educativo.

La necesidad béasica que pretendemos subsanar es ayudar a los nifios de basica
primaria del Instituto Santa Barbara a mejorar su desempefio en el manejo de las
operaciones basicas, por ello nuestro objetivo principal es evaluar software que
cumpla con este requerimiento. Sin embargo también se evaluaron otras
propuestas interesantes sobre todo para mostrar los diferentes tipos de software

gue pueden utilizarse en basica primaria.

Tres de los MEC seleccionados son software que pueden ser usados
gratuitamente, obviamente son aplicaciones muy sencillas elaboradas por
profesores o personas interesadas en brindarle la oportunidad a todos los nifios de
tener acceso a las nuevas tecnologias y a sus ventajas. El otro software no es de
uso gratis, tiene un costo comercial, sin embargo después de evaluarlo se pudo

determinar si su valor es asequible y si es pertinente su utilizacion..

Los software seleccionados son:
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NOMBRE DEL SOFTWARE AUTOR TIENE
COSTO
Matematicas con Pipo Fernando Darder - Cibal Si
Pedazzitos 1.2 José Fernando Ferndndez Alcalde No
Cuentas Réapidas José Fernando Fernandez Alcalde No
Numeracion Romana Luis Pérez No

9.1 EVALUACION DE MEC MATEMATICAS CON PIPO

9.1.1 IDENTIFICACION DEL MEC

Nombre del MEC: Matematicas con Pipo

Tipo de MEC: Juego

Autor: Fernando Darder — Cibal Multimedia
Version: 1.0

Fecha de elaboracioén: 1992-1997

9.1.2 VARIABLES DEL ENTORNO DEL MEC

Caracteristicas de la poblacion objeto: Este MEC est& dirigido a estudiantes de
basica primaria, cuyas edades oscilan entre los seis y los once afios; sin embargo
puede ser util inclusive por niflos en edad preescolar, obviamente, con la

supervision de su profesor o de sus padres, esto con el fin de ir identificando sus

fortalezas para aprovecharlas al maximo.

El mayor interés de los nifios de 3 a 11 afios, es el juego, por lo tanto el MEC
debe cumplir esta caracteristica, estar lleno de juegos, en donde el color, el
sonido, y el movimiento, se conjuguen de forma tal que hagan que el nifio se

sumerja en los micromundos creados, y que sin darse cuenta aprendan los

contenidos inmersos en él.
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Para el nifio es importante lograr los retos que imponen los juegos, por ello el MEC
debe estar estratégicamente planeado para que esté acorde con las capacidades
y conocimientos que el nifio previamente ha adquirido. En ese sentido es muy
importante que el material establezca niveles, ya que tenerlos le permitira al nifio ir
cumpliendo con objetivos pequefios que no son tan dificiles de alcanzar y que a la

postre les permitira lograr un objetivo mas grande, o un obijetivo final.

De acuerdo a la edad del nifio que utilice el MEC, se va a necesitar que tenga
algunos conocimientos previos para poder hacer uso de él, por ejemplo, se hace
indispensable en nifios de tres aflos que al menos puedan manejar el mouse con
alguna destreza, ya que los juegos dispuestos para ellos hacen uso de este
dispositivo, también deben conocer las letras de su nombre y poder escribirlas con
el teclado para poder iniciar el juego; conocer los colores basicos también le
ayudara a trabajar en este MEC, debido a que algunas actividades hacen uso de

ellos para desarrollar sus propuestas.

En el caso de nifios de primer grado de basica primaria ademas de los requisitos
expuestos con anterioridad, se hace indispensable que al menos conozca los
nameros hasta 100, obviamente el juego le permitird avanzar mucho mas alla, se
trata de que el nifio pueda leerlos, escribirlos y establecer relaciones de orden
entre ellos, por otra parte ya debe haberse enfrentado a problemas que involucren
las operaciones de adiciébn y sustraccién, haber trabajado con la decena, y
reconocer figuras geomeétricas como el triangulo, rectangulo, cuadrado, circulo,

entre otras.

Los nifios de segundo afio de basica primaria, ademas de los requisitos
planteados deben reconocer, escribir y leer nimeros minimo hasta 999, haber
trabajado operaciones de adicion y sustraccién con ellos, por otra parte haber

trabajado con la multiplicacion y tener alguna idea la division.
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Los nifilos de tercer grado en adelante podran utilizar este material si poseen los
requisitos minimos planteados hasta el momento, y de acuerdo a su avance en el

juego pueden requerir conceptos como por ejemplo el de igualdad.

Area de Contenido y sus unidades de instruccién problematicas:

Este software puede ser utilizado como apoyo en varios temas y en diferentes

cursos, a continuacidon vamos a relacionarlos:

PREESCOLAR

Para aprender o afianzar los NOmeros de 1 —7:

NS T oL =

Para realizar esta labor el profesor puede utilizar la e
actividad “colorear”, este juego le presenta al nifio
tres niveles de dificultad, en el primer nivel el nifio
asocia a cada numero un color, cuando se toca el
namero se colorea la seccion, él debe repetir el
proceso en todas las partes del dibujo en donde
encuentre el mismo ndmero.

RS = e

En el segundo nivel el nifio debe escoger el color
que desea utilizar en la paleta de colores que
aparece en la parte inferior de la pantalla.

En el nivel tres, el dibujo no tiene los numeros, pero
cuando se toca alguna de las partes, se escucha el
namero con el que se debe colorear esa seccion.

Este juego ademas de contribuir a lograr el objetivo
planteado, incentiva la memoria visual, la
discriminacion y asociacibn numérica, y ayuda a
mejorar la coordinacion visomotriz y la motricidad
gruesay fina.
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Para establecer relaciones de orden entre los nimeros del 1 al 21

El profesor puede utilizar el juego “Unir puntos”, en donde el nifio debe formar
figuras uniendo puntos partiendo del niamero 1, llegando al 2, después al 3, y asi

sucesivamente. Este juego también introduce el concepto de seriacion de manera

muy intuitiva.
El juego tiene tres niveles de dificultad, con el primer jmmmeme e

nivel se arman figuras con 5 puntos, en el segundo, | D E,
hasta con 9 puntos y el tercer nivel hasta con 21 : n
puntos.

Por esta razén este juego puede ser utilizado por
nifios de preescolar y de primero de basica primaria.

PRIMARIA (Primero a Tercero)
Los Numeracion hasta 9999

Este software brinda la oportunidad a los nifios de aprender a escribir y leer los

nameros hasta 9999, lo hace utilizando dos juegos:

La maquina de hacer numeros

El juego consiste en crear el ndmero que Pipo
solicite, si el nifio lo hace correctamente el premio es
que aparecen en pantalla tantos animalitos como
haya escrito en cada recuadro.

Tiene cinco niveles de dificultad por lo cual puede
ser usado por nifios desde primero hasta cuarto afio
de basica primaria.

También puede ser utilizado cuando se trabaje las unidades, las decenas, las

centenas y unidades de millar.

Unidades, decenas y Centenas °0088®
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Otro juego que puede utilizarse para trabajar con unidades, decenas y centenas,
es el juego de las monedas.

Las Monedas

El juego consiste en llenar los tubitos con las monedas que necesite para comprar
el producto que aparece a la derecha y que trae el precio en la parte superior
derecha, para hacerlo, puede utilizar monedas de 1, 5, 10,25, 50 y 100.

El profesor puede utilizar este juego para ejercitar a los nifios en el uso de estas
cantidades. Por otra parte, esta reforzando operaciones con sumas y restas, e
incentivando a realizar calculos mentales.

Establecer relacién de orden con los niumeros hasta 9999

Para lograr este objetivo el profesor puede utilizar el
juego de las abejitas, el cual consiste en ordenar
cantidades de menor a mayor, el juego tiene 15
niveles de dificultad, los cuales ademas sirven para
ejercitar al nifio en el uso de las operaciones
bésicas.

A partir del nivel 8, las cantidades a ordenar son el \ o \
resultado de alguna operacion basica, por tal motivo 4,4 3 B o L
este juego estimula ademas el calculo mental, la

estimacion de resultados, la organizacion de informacion, la secuenciacion y el
razonamiento légico.

OPERACIONES ADITIVAS

Para manejar este tema, el profesor puede utilizar dos juegos incluidos en el

software, el primero es el de “los cohetes” y el segundo “la maquina de sumar”.

Los Cohetes

El de “los Cohetes” puede ser utilizado por nifios de
primero de béasica primaria e inclusive para algunos
de segundo grado.

El juego consiste en dar el resultado de las sumas
tocando el cohete en el que esté escrito el
resultado. También puede dar la respuesta
utilizando el teclado escribiendo el resultado de
derecha izquierda tal y como nosotros realizamos la
operacion.
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Utilizar estos juegos estimula en el nifio la concentraciéon y la atencion, le ayuda a
mejorar su agilidad mental, al igual que estimula los procesos logico — deductivos,
e incrementa su capacidad de razonamiento, de igual forma pueden contribuyen a

incentivar la memoria a corto plazo y largo plazo.

La Maquina de Sumar

El juego tiene 7 niveles de dificultad que el nifio
puede ir explorando La maquina de sumar puede
ser utilizada por niflos de primero de basica
primaria, e inclusive le sirve a nifios de segundo v,
tercero, para afianzar las operaciones aditivas.

De acuerdo a su desempefo, el nifio puede ir ——
cambiando de nivel, en el Ultimo se hacen sumas L@ >
con numeros hasta de seis digitos. Dahe ) Comies i %ﬁ

302
283

Este juego estimula la concentracion y la atencion, aumenta la capacidad para
efectuar calculos numéricos, y ayudan a consolidar en el nifio los procesamientos
l6gico-deductivos. Le permite también estimar resultados y aumentar la memoria a

largo y corto plazo.

Su utilizacién puede estimular la capacidad de razonamiento y la comprension de

problemas, también podra aumentar su potencial de abstraccion.

LA RESTA

Para manejar este tema, el profesor puede utilizar dos juegos incluidos en el
software, el primero es el de “Los Aviones” y el segundo es “La Maquina de

Restar”.

Los Aviones ad 1 g

Puede ser utilizado por nifios de primero de bésica
primaria e inclusive para algunos de segundo grado.

El juego consiste en dar el resultado de las restas
tocando el avién en el que esté escrito el resultado.
También puede dar la respuesta utilizando el teclado
escribiendo el resultado de derecha izquierda tal y
como nosotros realizamos la operacion.
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En este juego hay que aclarar que al ser este
software de origen espafiol obviamente hay algunos
cambios en la forma como se manejan las cifras que
se llevan, por tal razén el profesor debe ser muy
prudente para que estos nuevos procedimientos que
también son validos pero diferentes a los que
utilizamos no afecten el proceso

Medir Peces

Este juego también puede ser utilizado para reforzar la Resta, consiste en
introducir el pez en el orificio correcto de acuerdo a su medida y al resultado de la
operacion que aparece en cada hueco.

También puede utilizarse para que el nifio aprenda a utilizar la regla ya que él
debe medir el pez antes de introducirlo en las cavernas.

La Maquina de Restar

El juego tiene 7 niveles de dificultad que el nifio
puede ir explorando. La méaquina de restar puede
ser utilizada por niflos de primero de basica
primaria, e inclusive le sirve a niflos de segundo v,
tercero, para afianzar las operaciones aditivas.

De acuerdo a su desempefio, el nifio puede ir
cambiando de nivel, en el Ultimo se hacen restas
con numeros hasta de seis digitos.

LA MULTIPLICACION

Matematicas con pipo cuenta con tres juegos que pueden ser utilizados para
ensefar, afianzar o ejercitar este tema, los juegos son: El Barco, Los Submarinos
y la Maquina de Multiplicar.

El Barco

Este juego puede ser utilizado para que el nifio de
segundo y de tercer grado aprenda las tablas de
multiplicar del 1 al 10.

Ayuda a estimular la memoria a corto y largo plazo.
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Los Submarinos

Este juego puede ser utilizado por nifios de
segundo y de tercer grado, su objetivo es afianzar o
practicar la operacion. Las respuestas se obtiene
haciendo clic en el submarino que tenga Ila
respuesta de la operacion, su estructura es muy
similar a la del juego de los “avioncitos y los
cohetes.

La maquina de multiplicar

Este juego sirve para ejercitar la multiplicacion
por una cifra, el juego puede utilizarse inclusive
para explicar el procedimiento que se debe
seguir para tal fin. Para utilizarlo de esta manera
se debe oprimir en el signo de interrogacion.

LA DIVISION

Para abordar la ejercitacion de este tema el profesor puede utilizar los siguientes
juegos:

Los Dirigibles

Es un juego que cumple dos funciones, la primera
es enseflar a dividir y a realizar célculos
mentalmente, la segunda es Repasar y reforzar las
tablas de multiplicar.

La Maquina de dividir

Este juego sirve para ejercitar la divisién por una
cifra, el juego puede utilizarse inclusive para
explicar el procedimiento que se debe seguir para
tal fin.

Para recibir las explicaciones se debe oprimir en el
signo de interrogacion.
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GEOMETRIA

Para trabajar contenidos de esta area podemos utilizar un juego denominado la
montafia rusa.

Puede ser utilizado para reconocer figuras geomeétricas en dos dimensiones que
sean 0 no poligonos regulares, al igual que para reconocer figuras geométricas en
tres dimensiones que sean 0 no poliédricas.

La Montafia Rusa

Es un juego de logica
en donde ademas de
reconocer figuras
geométricas en dos y
tres dimensiones, el
alumno mejorara su
capacidad de razo-
< namiento logico, su i pe st T
concentracion y su memoria a largo y corto plazo. El Juego tlene seis nlveles que
el alumno puede ir superando de acuerdo a sus capacidades. EIl dltimo nivel es
dificil, inclusive para adultos.

Ecuaciones (Quinto grado)
Hay un excelente juego que puede ser utilizado por el profesor como una actividad
inicial para introducir el tema de las ecuaciones. El juego se llama “Las Balanzas”

Las Balanzas

El juego consiste colocar los pesos apropiados a
cada lado para que la balanza quede equilibrada.
El juego lleva implicito el concepto de igualdad y
por ende es un excelente pretexto para empezar a
trabajar el tema de las ecuaciones.

El juego tiene tres variantes, la primera es colocar o
la balanza en equilibro colocando a lado y lado f‘@'ﬂ‘ )
pesos, el segundo es encontrar cuanto pesa una caja colocado a un Iado de la
balanza, escogiendo los pesos que necesite para equilibrarla. La tercera variante
es encontrar el pesos de la caja, pero colocando pesos a lado y lado de la
balanza. (Ver figuras)
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Y11 Y:1 Vs Y5 Yio) Este juego ademas de
servir para introducir este

concepto tan importante,
sirve para mejorar el
calculo mental, el Razo-
namiento matemaético, la
estimacion de resultadosy [
obviamente para =
presentar los temas de
una forma nueva, innovadora, que los nifios recuerden con agrado el momento en
que empezaron a hablar de las dificiles ecuaciones.

Necesidad Educativa. Implementar este MEC en el Instituto Santa Barbara de
Bucaramanga, tiene dos objetivos basicos:

e El primero y a mi modo de ver el mas importante, es generar ambientes
educativos mas agradables e innovadores, que rompan con la monotonia del

salén de clase.

e Reforzar contenidos en el area de matematicas, y especificamente en las

operaciones basicas.

Esta necesidades se han detectado después de entrevistas con las profesoras y
con la directora del Instituto, ademas por la experiencia que tuve en esta

institucion cuando realicé mi trabajo de grado 1.

En el capitulo 8, especificamente en la seccidn 8.1 se dan las causas que hacen

necesaria la utilizacion de este MEC en el Instituto Santa Barbara.

La utilizacibn del MEC “Matematicas con Pipo” influye positivamente en el
proceso de ensefianza aprendizaje, especificamente en las fases de aplicacion y
retroalimentacion, ya que provee gran cantidad y variedad de ejercicios con los

cuales los nifios pueden estimular y mejorar su capacidad mental.
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Limitaciones y recursos para los usuarios del MEC. Este juego puede ser
usado de varias maneras, la primera es de forma individual, tratando de no
consultar libros ni apuntes, se trata de utilizarlo como herramienta para ejercitar
los contenidos. Otra forma de utilizarlo es en parejas, pero teniendo mucho
cuidado para que ambas personas estén atentas y participen activamente en

todos los juegos.

Dentro de este proceso el profesor estar4 encargado de la supervision del trabajo
que se esté realizando en la sala de informéatica, €l debera estar atento para de
esta manera detectar los posibles errores que estén cometiendo los alumnos, la
idea es ir corrigiendo inmediatamente y aclarando las posibles dudas que se

susciten.

Para aprovechar de la mejor forma este software se hace indispensable que los
equipos cuenten con sistema de audio, y en la medida de lo posible seria mejor
utilizar audifonos en vez de parlantes, ya que el software continuamente esta
alentando y dando indicaciones al usuario con mensajes hablados, y en una sala
de computo con muchos equipos y todos ejecutando un mismo programa puede

ocasionar que los nifios no alcancen a escuchar bien lo que deben hacer.

Por ultimo el mouse debe estar limpio y funcionando a la perfeccion ya que la
mayoria de juegos del MEC hace uso de él como elemento de comunicacién entre

el equipo y el usuario o alumno.

Equipo necesario para utilizar el MEC: Hemos tratado de buscar MEC, que no

requieren equipos muy potentes, por dos razones:

e La primera porque en el Instituto Santa Barbara los equipos son bastante
antiguos y obviamente su configuracion es limitada, aunque hay 18 equipos solo

8 de ellos tienen unidades de CD-ROM, (elemento indispensable para operar los
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juegos), lo cual hizo un poco mas dificil el trabajo ya que tuvimos que hacer

grupos para manipular los juegos con los nifios.

e Segundo por ser su costo bastante accesible. Aunque este software educativo
no es gratuito su costo para ocho equipos esté por el orden de los quinientos mil
pesos, que realmente no es mucho si se tiene en cuenta el beneficio que se

puede sacar de él. Ademas la licencia tiene vigencia de por vida.

Este software corre en equipos desde 486 en adelante, con sistema operativo
Windows 95, inclusive puede utilizar Windows XP, no requiere sino 8MB para
trabajar, sin embargo entre mayor sea la memoria mejor sera el desempefio de
juego. Por otra parte requiere al menos 600 MB de espacio en disco duro para
guardar los archivos del software, estas condiciones hace que el software sea

verdaderamente llamativo.

No requiere tarjeta de video especial, funciona con monitor a color, utiliza el

mouse, el teclado y obviamente la tarjeta de sonido, no se requiere impresora.

Soporte l6gico para utilizar el MEC: Como ya lo dije antes este juego corre en

equipos gue tenga instalado sistemas operativos Windows, desde 95 en adelante.

Medios en el que se distribuye el MEC: EI MEC se distribuye en CD y se

acompafa de un manual del usuario.

Documentos disponibles sobre el MEC: En la pagina de internet
www.pipoclub.com se encuentra disponible toda la informacion referente al MEC,

a quien esta destinado y sus instrucciones.

9.1.3 VARIABLES EDUCATIVAS

Objeto Terminal que se espere logren los alumnos: Con la utilizacion de este MEC

se pretende que el nifio se ejercite 0 mejore su destreza en el uso de las operaciones
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béasicas, para de esta manera mejorar los niveles educativos de los alumnos de basica
primaria en el area de matematicas, por otra parte se pretende mejorar la motivacion de
los alumnos, creando ambientes educativos innovadores que contrasten con la

ejercitacion normal que casi siempre la hacen con lapiz y papel.

De acuerdo al grado en que se encuentre el nifio el objetivo que se persigue sera

diferente:

Primero de Basica Primaria

e Los niflos de este nivel después de ejercitarse con este software estaran en
capacidad de resolver situaciones problematicas que involucren operaciones
basicas de suma y resta de hasta 3 cifras.

e Reconocer figuras geométricas planas y tridimensionales

e |dentificar patrones de comportamiento en series

Segundo grado de Béasica Primaria

e Después de ejercitarse con este software los alumnos de este nivel estaran
en capacidad de leer, escribir, y establecer relaciones de orden entre nimeros
de hasta cuatro cifras.

e Resolver situaciones problematicas que involucren operaciones de suma y
resta de hasta cuatro cifras

e Resolver situaciones problematicas que involucren multiplicaciones de hasta
tres cifras

e Resolver situaciones problematicas que involucren divisiones cuyo divisor sea

de 1 o maximo dos cifras.

Tercer grado de Béasica Primaria

e Después de ejercitarse con este software los alumnos de este nivel estaran
en capacidad de leer, escribir, y establecer relaciones de orden entre nimeros

de hasta seis cifras.
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Resolver situaciones probleméticas que involucren operaciones de suma y
resta de hasta seis cifras

Resolver situaciones problematicas que involucren multiplicaciones de hasta
seis cifras

Resolver situaciones problematicas que involucren divisiones cuyo divisor sea

de 2 0 maximo tres cifras.

Cuarto y quinto grado de Basica Primaria

Después de ejercitarse con este software los alumnos de este nivel estaran
en capacidad de leer, escribir y establecer relaciones de orden entre nimeros
de mas de seis cifras.

Resolver situaciones problematicas que involucren cualquier tipo de

operaciones matematicas.

Aprendizajes previos requeridos. Este MEC es un juego, y ha sido disefiado

para ejercitar las operaciones basicas, de acuerdo a la edad del nifio que utilice el

MEC, se va a necesitar que tenga algunos conocimientos previos para poder

hacer uso de él, podriamos hacer una lista asi:

Nifios en edad Preescolar (Tres aflos — afios)

Que al menos puedan manejar el mouse con alguna destreza, ya que los
juegos dispuestos para ellos hacen uso de este dispositivo,

Conocer las letras de su nombre y poder escribirlas con el teclado para poder
iniciar el juego

Reconocer los colores basicos también le ayudara a trabajar en este MEC,
debido a que algunas actividades hacen uso de ellos para desarrollar sus

propuestas.

Nifios de primer grado de basica primaria
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Ademas de los requisitos expuestos con anterioridad, se hace indispensable que:

Al menos conozca los numeros hasta 100, obviamente el juego le permitira
avanzar mucho mas alla, se trata de que el nifio pueda leerlos, escribirlos y
establecer relaciones de orden entre ellos,

Debe haberse enfrentado a problemas que involucren las operaciones de
adicion y sustraccion, haber trabajado con la decena, y reconocer figuras

geométricas como el triangulo, rectangulo, cuadrado, circulo, entre otras.

Los nifios de segundo afio de basica primaria

Ademas de los requisitos planteados anteriormente deben:

e Reconocer, escribir y leer nUmeros minimo hasta 999
e Haber trabajado operaciones de adicidén y sustraccion con ellos,

e Haber trabajado con la multiplicacién y tener alguna idea la division.

Los nifios de tercer grado

Podran utilizar este material si poseen los requisitos minimos planteados hasta el

momento, ademas:

Reconocer, escribir y leer nimeros minimo hasta 9999
Haber trabajado operaciones de adicion y sustraccién con ellos,

Haber trabajado con la multiplicacion y division.

Los niflos de cuarto y quinto grado

Podran utilizar este material si poseen los requisitos minimos planteados hasta el

momento, ademas:

Reconocer, escribir y leer nimeros minimo hasta 999999

Haber trabajado todas las operaciones basicas con ellos
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LISTA DE CONTENIDOS

Cada juego tiene o cumple una funcién predeterminada u subobjetivo cuyo uso

estimula y contribuye a la consecucién del objetivo Terminal.

Vamos a desglosar cada juego del MEC, su subobijetivo y los niveles que maneja:
CREAR NUMEROS
Subobjetivo:

e Aprender los conceptos de mayor y menor.
e Introducir algunas series numéricas.
e Adquirir habilidad para crear nimeros de hasta 4 cifras y su valor posicional

(unidades, decenas, centenas y unidades de millar).

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel 1: Crear numeros hasta el 10.
Nivel 2: Crear numeros hasta el 20.
Nivel 3: Crear numeros hasta el 99.
Nivel 4. Crear nimeros hasta el 999.

Nivel 5: Crear nimeros hasta el 9999.

LAS ABEJAS
Subobjetivo: Ordenar cantidades

Hay 15 niveles diferentes:

Del nivel 1 al 7: los letreros a ordenar son niumeros (desde el 1 al 9999).
Del nivel 8 al 10: los letreros a ordenar son sumas.

En el nivel 11: los letreros a ordenar son restas.

En el nivel 12: los letreros a ordenar son sumas y restas combinadas.
En el nivel 13: los letreros a ordenar son multiplicaciones.

En el nivel 14: los letreros a ordenar son divisiones.
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En el nivel 15: se combinan las 4 operaciones basicas.

JUEGO DE LOS COHETES

Subobjetivo: Aprender a sumar y a realizar célculos mentalmente cuyo resultado

no sea superior a 100.

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel 1: El resultado de las sumas no es superior a 5.

Nivel 2: El resultado de las sumas no es superior a 10.

Nivel 3: El resultado de las sumas no es superior a 20.

Nivel 4: Las sumas a realizar son de decenas enteras mas una unidad.
Nivel 5: Igual que el anterior, pero las decenas no son enteras.

Nivel 6: Sumas de dos numeros cuyo resultado maximo no supera los 100.
JUEGO DE LOS AVIONES

Subobjetivo: Aprender a restar y a realizar calculos mentalmente con minuendo y
sustraendo de maximo dos cifras

Hay 8 niveles de dificultad:

Nivel 1: Restas sin llevar y el minuendo no es superior a 6.

Nivel 2: Restas sin llevar y el minuendo no es superior a 10.

Nivel 3y 4: Restas sin llevar y con llevadas, el minuendo no es superior a 20.
Nivel 5: Restas sin llevar donde el sustraendo es de 1 cifra.

Nivel 6: Igual al anterior, pero las restas son con llevadas.

Nivel 7: Restas sin llevar donde el minuendo y sustraendo es de 2 cifras.

Nivel 8: Restas sin llevar y con llevadas donde el minuendo y sustraendo es de 2 cifras.

JUEGO DE LOS SUBMARINOS
Subobjetivo: Aprender a multiplicar y a realizar calculos mentalmente.

Hay 8 niveles de dificultad donde se practican las tablas de multiplicar hasta la del 9.
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JUEGO LOS DIRIGIBLES

Subobjetivos:

e Aprender a dividir y a realizar calculos mentalmente.
e Repasar y reforzar las tablas de multiplicar.

Hay 10 niveles de dificultad:

Nivel 1: Divisiones donde el divisor es 2 y el dividendo no es superior a 6.
Nivel 2: Divisiones donde el divisor es 3y el dividendo no es superior a 9.
Nivel 3: Divisiones donde el divisor es 2.

Nivel 4: Divisiones donde el divisor es 3.

Nivel 5: Divisiones donde el divisor es 4.

Nivel 6: Divisiones donde el divisor es 5.

Nivel 7: Divisiones donde el divisor es 6.

Nivel 8: Divisiones donde el divisor es 7.

Nivel 9: Divisiones donde el divisor es 8.

Nivel 10: Divisiones donde el divisor es 9.
LA MAQUINA DE SUMAR

Subobjetivo: Aprender a sumar

Hay 7 niveles de dificultad:

Hasta el nivel 4 hay ayuda visual y gréfica.

Nivel 1: Sumas hasta 10.

Nivel 2: Sumas hasta 20.

Nivel 3: Sumas hasta 99 sin llevar.
Nivel 4: Sumas hasta 99 con llevadas.
Nivel 5: Sumas de 3 cifras.

Nivel 6: Sumas de 4 cifras.

Nivel 7: Sumas de 6 cifras.
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LA MAQUINA DE RESTAR
Subobjetivo: Aprender a restar

Hay 7 niveles de dificultad:

Hasta el nivel 4 hay ayuda visual y gréfica.

Nivel 1: Restas donde el minuendo y el sustraendo son de 1 cifra.

Nivel 2: Restas sin llevar, donde el minuendo es de 2 cifras y el sustraendo de 1 cifra.
Nivel 3: Restas con llevadas donde el minuendo es de 2 cifras y sustraendo de 1 cifra.
Nivel 4: Restas donde el minuendo y el sustraendo son menores de 100.

Nivel 5: Igual al nivel 4, pero sin ayuda.

Nivel 6: Minuendo y sustraendo son de 3 cifras.

Nivel 7: Minuendo y sustraendo son de 5 cifras.
LA MAQUINA DE MULTIPLICAR

Subobjetivo: Aprender a multiplicar.

Hay 4 niveles de dificultad donde el multiplicador es siempre de 1 cifra:
Nivel 1: Multiplicador del 1 al 3 y multiplicando menor de 100.

Nivel 2: Multiplicador del 2 al 9 y multiplicando de 3 cifras.

Nivel 3: Multiplicador del 2 al 9 y multiplicando de 4 cifras.

Nivel 4: Multiplicador del 2 al 9 y multiplicando de 5 cifras.

LA MAQUINA DE DIVIDIR
Subobjetivo: Aprender a dividir y repasar las tablas de multiplicar.
Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel 1: El dividendo es de 1 cifray el divisor entre 2 y 5.
Nivel 2: El dividendo es de 2 cifras y el divisor entre 2 y 9.
Nivel 3: El dividendo es de 3 cifras y el divisor entre 2 y 9.

Nivel 4: El dividendo es de 4 cifras y el divisor entre 2y 9.
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LAS TABLAS DE MULTIPLICAR (EL barco)
Subobjetivo: Reforzar el aprendizaje de las tablas de multiplicar

Hay 10 niveles de dificultad: Cada uno corresponde a una tabla de multiplicar.

LOS HELICOPTEROS
Subobjetivo: ldentificar nUmeros de hasta 3 cifras.
Tiene 5 niveles:

Nivel 1: Identificar nimeros del 1 al 10. Aparece el nimero a buscar en la parte inferior.
Nivel 2: Igual al anterior sin ayuda grafica.

Nivel 3: Identificar nimeros del 10 al 20.

Nivel 4: Identificar nimeros del 20 al 50.

Nivel 5: Identificar nimeros del 50 al 99.

Nivel 6: Identificar nimeros del 100 al 999.

LOS MARCIANOS

Subobjetivo: Reforzar la adquisicion del concepto y del proceso de la suma,
resta, multiplicacion y division.

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel 1: Hay que colocar en el cohete el nimero de marcianos que diga Pipo. Se

practica el concepto de cantidad (hasta 10).

Nivel 2: Hay que colocar en los cohetes la cantidad de marcianos (5+3) que diga

Pipo. Se practica el concepto de suma.

Nivel 3: Es diferente a los anteriores, este consiste en eliminar del interior de los
cohetes la cantidad de marcianos que Pipo indique y colocarlos en el tubo

Transbordador. Se practica el concepto de resta.
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Nivel 4: Se practica el concepto de multiplicacién.

Nivel 5: Repartir equitativamente entre los cohetes la cantidad que Pipo diga. Se

practica el concepto de division.

LOS PECES

Subobjetivos:

e Aprender a hacer mediciones con la regla.
e Practicar sumas y restas.

Tiene 8 niveles de dificultad:

Hay 8 niveles de dificultad:

Los niveles 1, 2y 3 a la entrada de las cuevas hay un numero.
Los niveles 4y 5, a la entrada hay que hacer una suma.

Los niveles 6, 7 y 8, tiene que realizar una resta.

LAS BALANZAS

Subobjetivos:

e Potenciar y estimular la capacidad Logico-Matematica.
e Manejar instrumentos de medida convencionales (la balanza).
e Reforzar las operaciones de suma y resta

Este juego esta comprendido por tres actividades:

A) Colocar los pesos en las balanzas y dejarlas equilibradas.

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel 1: Hay 3 pesos y las cantidades son hasta 8.
Nivel 2: Hay 4 pesos y las cantidades son hasta 8.
Nivel 3: Hay 3 pesos y las cantidades oscilan entre 1y 20.

Nivel 4: Hay 4 pesos y las cantidades oscilan entre 1y 20.
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Nivel 5: Hay 4 pesos y las cantidades oscilan entre 50 y 99.

Nivel 6: Hay 5 pesos y las cantidades oscilan entre 50 y 99.

B) Consiste en equilibrar las balanzas poniendo los pesos en un lado. Y luego
indicar con el teclado del ordenador cuanto pesa la caja de caramelos que hay en

el otro lado de la balanza (implica realizar sumas).

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel 1: Dos sumandos de un digito de valores no superiores a 10.
Nivel 2: Varios sumandos de un digito de valores no superiores a 10.
Nivel 3: Varios sumandos de un digito de valores entre 7 y 16.

Nivel 4: Varios sumandos de valores entre 7 y 20.

Nivel 5: Dos sumandos de valores no superiores a 50.

Nivel 6: Tres sumandos de valores no superiores a 50.

LAS MONEDAS

Subobjetivos:
e Aprender a utilizar las monedas de forma adecuada y a calcular el precio
exacto de diferentes productos.

e Reforzar las operaciones de sumas y restas
Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel 1: Los productos no superan la cantidad de 9.
Nivel 2: Los productos no superan la cantidad de 20.
Nivel 3: Los productos oscilan entre de 10-50.

Nivel 4: Los productos oscilan entre de 20-100.

Nivel 5: Los productos oscilan entre de 100-600.
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LOS COCODRILOS

Subobjetivo: Estimular la capacidad mental en cuanto a calculo y razonamiento

l6gico.

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel 1: La cantidad de saltos oscila entre 1 y 10.

Nivel 2: La cantidad de saltos viene expresada en sumas. Pipo ayuda,

Nivel 3: Igual al anterior, pero sin ayuda de Pipo.

Nivel 4: La cantidad de saltos viene expresada en restas. Pipo ayuda,

verbaliza las expresiones y da el resultado de cada una, para ello deben mantener
el ratdn encima de las operaciones.

Nivel 5: Igual al anterior, pero sin ayuda de Pipo.

LA MONTANA RUSA
Subobjetivos :

- Aprender a deducir secuencias logicas.

- Razonar y pensar de forma abstracta y deductiva.

Hay 6 niveles de dificultad:

Las figuras van combinandose entre si, a medida que aumenta el nivel se forman

series mas complejas.

Nivel 1y 2: Secuencia entre 2 elementos respecto a una categoria (color o forma).
Nivel 3: Secuencia entre 3 elementos en relacién con una categoria.

Nivel 4: Secuencia entre varios elementos en relacidén con categorias de color y
forma simultéaneas.

Nivel 5: Igual al anterior con un mayor nivel de dificultad.

Nivel 6: El nivel mas dificil.
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Aprender a sumar
Resultado < 100

Aprender a restar

Minuendo < 20

Practicar Tablas

de Multiplicar del 1 - 9

Afianzar tablas
de multiplicar
dividiendo por 1 cifra

Diagrama de objetivos de aprendizaje que subyacen al objetivo terminal

Reconocer niimeros
hasta de 4 cifras.

Reconocer nimeros
hasta de 3 cifras.

Afianzar adicion
hasta con 6 cifras
Siete niveles de dific.

Reconocer nimeros
hasta de seis cifras
y realizar operaciones
basicas con ellos

Afianzar restas
hasta con 5 cifras
Siete niveles de dific.

Aprender a multiplicar
hasta con 5 cifras
por 1 cifra

Aprender a dividir
hasta con 4 cifras

Realizar mediciones
Practicar
operaciones basicas

Practicar operaciones
basicas
pesando productos

Practicar operaciones
béasicas
comprando productos

Reafirmar conceptos
bésicos de las
operaciones basicas

Aprender los
conceptos
de Mayor y Menor

Mejorar el
razonamiento
I6gico deductivo

Reconocer series
utilizando operaciones
basicas

y divisor 1 cifra

Realizar operaciones
basicas con los
numeros del 1 al 10
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Reconocer las

unidades, decenas
centenas y unidades mil

Aprender a reconocer
Secuencias logicas




Apoyo que ofrece el MEC a la adquisicién de conocimientos: Matematicas
con Pipo es basicamente un juego cuya objetivo final es afianzar las operaciones
basicas mediante la ejercitacion. Sin embargo hay una parte del juego que se
llama la “Méaquina Inteligente” que brinda ayudas al alumno para que pueda
realizar sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, el juego consiste en que el
nifio debe realizar las operaciones, si el digita mal o no sabe como realizarla
puede utilizar el botén “?” y Pipo inmediatamente le explica el procedimiento que
debe sequir.

Hay otra actividad “La Balanza”, que si se complementa con preguntas del

profesor, puede llevar al nifio, sobre todo a los mas grandes, a ir descubriendo

concepto como el de igualdad, que mas adelante utilizara en las ecuaciones.

El juego de la balanza tiene tres actividades, en el primera, se trata de equilibrar
pesos a lado y lado de la balanza, obviamente el juego lleva implicito el concepto
de igualdad, en la segunda actividad, hay una caja a un lado de la balanza y el
nino debe descubrir el cuanto pesa esta caja, colocando pesos al otro lado de la
balanza, es claro que sin saberlo el nifio esta resolviendo sus primera ecuaciones
aunque sea de forma muy intuitiva, la Ultima actividad se trata de equilibrar la
balanza que a un lado tiene una caja, la Unica diferencia con el anterior es que
ahora hay que colocar pesos a lado y lado de la balanza. Como se puede apreciar
este juego va llevando al nifio a las ecuaciones lineales cada vez con mayor
insistencia. Este juego es absolutamente recomendable como actividad de inicio

al tema de las ecuaciones.
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Esta parte del juego hubiese sido mas interesante en el MEC, si le hubiera
planteado preguntas al jugado, pero en vista de que no existe esa posibilidad el

profesor puede asumir este rol y aprovecharlo todo lo que mas se pueda.

Sistemas de Motivacion y Refuerzo: El juego presenta varias formas de motivar

y dar refuerzo a los alumnos:

1. Las imagenes de los micromundos son muy coloridas y agradables a la vista, el
disefio gréafico del juego es muy acorde con la edad de los nifios, casi todo el
juego utiliza colores fuertes, bien combinados, inclusive usa colores

fosforescentes, esto ayuda a mantener la atencién del nifio.

2. La imagen de Pipo, su voz y sus ayudas son muy importantes y motivantes.
Utiliza varias palabras que incentivan al nifio, por ejemplo: “Bien”, “bien”, “muy
bien”, cuando lo hace levanta las manos y festeja, muchos nifios repiten esta
misma accion cuando logran la respuesta correcta. Cuando se equivoca, Pipo
dice “Nooo” en la misma forma que nosotros la utilizamos, da la sensacion de
inconformismo. En otras ocasiones utiliza la palabra “perfecto”, que a mi modo
de ver es muy motivamente. La voz de Pipo es clara y bien comprensible.
A veces canta como en el caso del juego “El Barco” donde si tocamos a Pipo él

empieza a cantar la tabla de multiplicar segun el nivel en que estemos.

3. Los movimientos que se obtienen cuando se llega a una respuesta son muy
bonitos, llamativos, por ejemplo en el juego de las abejas aparecen un
animalito corriendo si logra ordenar los numeros, en el de los cocodrilos una
rana se tira al agua, en la maquina de crear nimeros aparecen mufiequitos, en
la montafia rusa, el carro da la vuelta a la estructura, en el de las tablas de
multiplicar si el nifio responde bien le dan un globo a pipo, si se equivoca le

explota uno, en el de los cohetes si el nifio coloca el numero correcto de
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marcianitos el cohete despega, en fin, en todo el juego hay este tipo de
premios que a los nifios les gusta y les entretiene mucho.

4. Manejar diferentes niveles en el juego permite llenar de retos a los
participantes. Absolutamente todos los juegos tienen varios niveles, el juego
gue menos tiene es cuatro, y el que mas tiene es el juego de las abejas que
cuenta con quince. Establecer niveles llena de retos a los nifios, para ellos es
muy satisfactorio que pipo les diga, “Ya lo haces muy bien, quieres cambiar de

nivel”, observé que muchos nifios decian por ejemplo “bien”

5. La interactividad esta presente durante todos los juegos, esto contribuye para

gue el nifio permanece atento a todas las actividades.

6. El control que se lleva de aciertos y errores puede incentivar al nifio a mejorar
su nivel. En todos los juegos hay dos recuadros pequefios, en el superior, se
va sumando el nimero de aciertos, en el inferior el nimero de errores, esto
puede incentivar mucho al nifio que sélo tiene aciertos, pero también puede

desmotivar al nifio que esta tratando de dar respuestas al azar.

7. Las maquinas de sumar, restas, multiplicar y dividir, presentan la opcion de
ayuda, las demas actividades no presentan esta opcion. En ese sentido es
donde el software pudiera mejorarse, impedir que el nifio se equivoque
indefinidamente haciéndole preguntas o tratando de explicarle el tema que

necesita saber para resolver correctamente.

Situaciones de Evaluacion: Muchos juegos incluidos en el software presentan

una situacion problematica que el alumno debe resolver, por ejemplo:

e En el juego de los cocodrilos pregunta: ¢ Cuantos saltos debo dar para llegar a

una piedra?
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e En el juego de las abejas le pide a los nifios que le ayuden a las abejas a
ordenar los letreros.

¢ En el juego de las “Balanzas” le pide al nifio que coloque todos los pesos en la
balanza y que la dejen equilibrada.

e En el juego “crear nUmeros” le pide al nifio que consiga un numero especifico

e En el de los “peces” le pide al nifio que mida el pez y lo coloque en la cueva que
le corresponda

e En otros juegos como en de los aviones, los helicopteros, los dirigibles, el nifio

debe hacer clic en la respuesta correcta

Todas estas situaciones plantean retos a los nifios y sirven para evaluar en que
nivel se encuentra él respecto a cada subobjetivo planteado, el profesor puede
controlar esta situacion digitando la tecla F9 en donde puede ver los progresos
gue ha tenido el nifio en cada uno de los juegos, lo cual le permite hacerse a un
panorama general sobre cada uno de los subobjetivos propuestos y en general
sobre su objetivo final.

-2

ol ey
Pantalla de progresos individuales

En donde de manera gréfica el profesor puede darse cuenta de los progresos que
el alumno ha tenido en cada actividad y cuestionarse en donde presenta
dificultades para de esta manera aplicar los refuerzos necesarios.
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Para mira como esta el nifio en cada juego, el profesor puede hacer clic en él, por
ejemplo, si desea ver como esta en el juego del avioncito toca la primera columna
de la izquierda, en la parte superior el avioncito, en frente aparece el nivel que ha
superado el nifio, el nimero total de niveles que debe superar y el nivel en el que
se encuentra ahora jugando. En el recuadro de la parte superior derecha le
muestra el nombre del juego, para que sirve y una explicacién del juego.

Si el profesor desea mirar los resultados de otro nifio solo debe devolverse a la
pantalla inicial y buscar el nombre del nifio, después oprimir nuevamente la opcién

F9y listo.

Para evaluar el resultado de cada actividad o de cada objetivo especifico el
profesor puede revisar el nimero de aciertos y desaciertos que el nifio ha tenido,

ello le permitira valorar el grado en que se encuentran sus progresos.

Tipos de evaluacién que hace posible el MEC: Este MEC es mas que todo
para actividades de ejercitacion, sin embargo permite establecer al profesor el
nivel inicial de preparacion del nifio, ver si los prerrequisitos necesarios para

abordar los temas estan claros, o si necesitan refuerzos, también puede servir

para evaluar todo el tema en general.

Evaluacion Diagnostica: Aunque no explicitamente si existe una forma de
verificar si el nifio cumple o no con los prerrequeridos para jugar con el software,
es muy sencillo, simplemente si el nifio no puede superar el primer nivel del juego,
es obvio que aun no esta preparado para lograr el subobjetivo propuesto,y esto se

puede afirmar porque el nivel 1, es siempre muy facil.

Evaluacion Formativa: Como se mostr6 en la parte de “situaciones de
evaluacion” el profesor puede tener un buen control sobre el cumplimiento de los
subobjetivos y el objetivo Terminal utilizando la opcion F9 en el juego. Esto le
permitira reaorientar el trabajo hacia aquellas partes que él identifique le estan

causando problemas al alumno y tambié saber cuales domina sin problema.
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Evaluacion sumativa: En la misma opcion F9 el profesor tiene la oportunidad de
visualizar un panorama global sobre el nivel alcanzado por el nifio en cada juego,
en la parte superior izquierda de la pantalla el juego brinda esta informacién:
Niveles propuestos, Niveles alcanzados y nivel en el que actualmente se
encuentra, de esta forma el puede saber que le esta haciendo falta al nifio para

lograr el nivel maximo en el juego.

Informacion de Retorno: La informaciéon que el MEC da al nifio sobre la
solucion que él ha dado a las problemas planteados en todos los casos es
explicita, es decir puede verse claramente en la parte inferior derecha de la
pantalla de cada juego, no es necesario ir a otra parte, la informacion esta ahi

mismo.

Numero de oportunidades que brinda para resolver cada situaciéon
problemética: En este sentido el MEC presenta deficiencias pues deja que
el nifio se equivoque casi ilimitadamente, sin brindarle una oportunidad de
retroalimentacion para que pueda avanzar en el juego. Afortunadamente esta
situacion puede ser superada con la ayuda del profesor, quien debe estar
atento cuando se presenten muchas respuestas erradas para valorar si es que
el nifio no sabe, o no entiende como hay que responder, o si estd dando

respuestas al azar.

9.1.4 COMPONENTES DE COMUNICACION

Dispositivos de entrada requeridos por el MEC: Este MEC trabaja con el

mouse Yy el teclado Unicamente.

Interfaz de Entrada: EI teclado alfanumérico solo se utiliza para escribir el
nombre de los alumnos o jugadores, al momento de iniciar el juego, durante el

transcurso del juego soélo se utiliza el teclado numérico para escribir
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cantidades. Las teclas F5, F6,F7, F9 también pueden ser utilizadas, cada
una de ellas tiene una funcién especiica. La tecla F5 sirva para mirar todos
los juegos disponibles, la F6 para configurar el idioma en que se desea
trabajar, la F7 para entrar directamente al Gltimo juego que se estaba

ejecutando y la tecla F9 para verificar los progresos.

En la mayoria de los juegos se utiliza el mouse, de diferentes formas, a veces
se hace para unir puntos, otras veces para desplazar objetos y en ocasionas

para activar botones, o para encontrar respuestas haciendo clic.

Dispositivos de salida: Utiliza la pantalla a color y los parlantes.

En la pantalla inicial aparece el nombre del

. , . . MATEMATICAS CON PIPO
juego, ademas un dibujo animado de [ SAHETILTSET N0 G T

nombre Pipo, que invita al alumno a escribir | &2 Humberto

Humberto

su nombre para empezar a jugar, también
aparece seis iconos: En la mitad del la S
interfaz un botén que dice CIBAL y que

presenta la informacion de los autores del

MEC, en la parte izquierda inferior un botén
de salir, que obviamente sirve para terminar el juego, en la parte inferior central un
botén llamado Opciones que también se puede llamar con la tecla F5, que es
donde se muestran todos los juegos disponibles y por ultimo en la parte inferior
derecha un botén de nombre Jugar que sirve para llevar al nifio a una nave
espacial que es el micromundo disefiado en donde se encuentran inmersos todos
los juegos que se presentan. Por ultimo estan dos botones arriba del botén
opciones, son los botones F6 y F7, el primero sirve para configurar el idioma que
se va a utilizar que puede ser castellano, ingles y catalan. El botén F7 sirve para

llevar inmediatamente al nifio al ultimo juego utilizado.
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9.1.5 COMPONENTES DE COMPUTACION

Funciones de apoyo al alumno: Al tratarse de un juego, el alumno puede
introducirse en la nave que le permitirda desplazarse por todas las actividades
propuestas, €l puede tener el control sobre cual quiere realizar, cual no, en que
nivel, también tiene el control sobre el ritmo de aprendizaje, es decir, el MEC no
presiona con el tiempo una respuesta, por otra parte el puede verificar sus

progresos con tan solo oprimir la tecla F9.

El MEC permite llevar un historial de los progresos de cada alumno esto se hace
oprimiendo la tecla F9, sin embargo estos resultados no tienen la opcién de ser

impresos, considero que esto seria bien importante.

El jugador tiene el control sobre el volumen del audio, también puede salir del

juego en el momento que lo desee y entrar nuevamente cuando quiera.

Ninguno de los juegos tiene limite de tiempo, el jugador puede demorarse el
tiempo que quiera, este aspecto tampoco me parece muy positivo, creo que
algunos de los juegos serian mas emocionantes si hubiera algun control sobre el

tiempo que se tarde en resolver la situacion problematica.

Estructura Logica del MEC: EI MEC estd constituido por 21 moddulos o
actividades, cada uno de los cuales fue disefiado para cumplir un objetivo
especifico. Si por ejemplo el alumno quiere hacer un repaso de las operaciones
basicas, puede utilizar los cuatro modulos que operan como maquinas para
aprenderlas, si por el contrario su interés es reforzar por ejemplo la resta puede
utilizar el médulo que se llama medir peces, en donde se mide un pez y se debe
introducir en uno de tres huecos que hay en el mar, se hace en el que la resta
concuerde con la medida del pez. En fin el alumno puede controlar lo que desee
aprender, y lo puede hacen en forma secuencial, o bien escoger la forma de

hacerlo.
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MATEMATICAS CON PIPO

Juegos Operaciones La M&quina El Barco Cantidades, Pesos, Juegos
Gréficos Matematicas Basicas Inteligente Tablas Multip Medidas y Monedas Légicos
Unir Colorear Los Los Los Los Sub- | Los Diri- La Mag. || La Mag. || La Maq || La Maq Los Heli-| [Los Mar-| | Crear Los Las Las Los Las La Mon-
puntos Puzzles Cohetes| | Aviones | |Marinos|| gibles de Sumar|| de restar || de Mult ||de Dividir copteros| | cianos | |nimeros| | Peces | [Balanza [Monedas| [Cocodrilog| Abejas |[fafia Rusd
5 Color Con Suma | [Sin llevar| [Res Mult| |Divisor 2 Suma | [Min Sus| [Mult1al 3|Div 2y5 Tabla Num 10 Mar Crear Cueva | |Equilib Cant Salto Orden Sec 2
Puntos| | autom Fondo <5 Min < 6 <10 <6 <10 ? 1 Cifra?| | Res 100 || Divid 1 1 1 al 10 9 Nave N 10 N 10 Balanza <9 1-10 5-9 Elem
Cueva (:b Orden
10 Selecc Sin Suma | [Sinllevar] |Res. Mul{ |Divisor 3 Suma Min2 | Mult2al 9| Div2y9 Tabla Num | [@a+bM [ Crear N 20 Cant Salto 7.9 |[sec2
Puntos| | color Fondo <10 Min < 10 <21 <9 <20? | |susisL? |R 3cifras|| Divid 2 2 lal10 Nave N 20 <20 Suma ? Elem +
Cueva Orden
21 Oir Zona Suma | |Sinllevan) | Tablas || Divisor Suma Min2 | [Mul2al9[|Div3y9 Tabla Num (@bM | | Crear N Peso Cant Salto 2055 Sec
Puntos| | color vacia <20 <20 | J2y3<2] 2 <99 SL? |SuslL?| |R 4 cifras|| Divid 3 3 10 - 20 Nave N 99 Caja 10-50 Suma 3 Elem
Cueva Orden
Suma 10| @ 50 -7
Piezas Dec + | [Llevando| | Tablas || Divisor Suma Min, Sus| Mult2 al 9|| Div4dy 9 Tabla Num (a.b)M Crear Cant Salto Sec V
Contiguas Unid <20 | |2y3<3Y 3 <99L?| |<1007?| |R5cifras|| Divid 4 4 20 - 50 Nave N 999 Cueva 20 - 100 Restas ?|| Orden | Colory H
Suma 20 100 -7
Dec no| [Sin llevar] | Tabla 4 || Divisor Suma | [Min, sus Tabla Num (a/o)M Crear Cueva | | Equili Cant Salto (| orgen | [Sec Col
enteras| | 1 cifra <33 4 3cifras | | <100 S 50-99 Nave | |N9999| [Resta10] | Peso | |100-600f | Resta || ggg-7 | | Form f
— - Resta 20 <3b Orden "
Suna | LLevandd | Tabla5 || Divisor Suma | [Min, sus Tabla Num _ i Mas
: . ’ <10 9999 - 7 e
<100 1 cifra <51 5 4 Cifras | | 3 cifras 6 100 - 999 Dificil
Resta 20| Orden +
Sin llevar| | Tabla 6 || Divisor Suma | [Min, sus Tabla [ Cualq SR
2 cifras <61 6 6 cifras | | 5 cifras 7
Orden +
® @ ® —
| Levandd | Tabla 7 || Divisor Tabla 1 2 3
2 cifras <71 7 8 Orden +
1 xDec
I3 pesos Suma 2 pesos|
Bliviser Tabla Hasta 8| at+b 10 10 Orden -
8 9 Hasta 10
4 pesos| at+b+c 3 pesos|
Hasta 8| 10 10 Orden + -
Divisor Tabla -
10 asta 100
9 3 pesos| at+b+c 2 pesos|
Hasta 2 16 20 Orden
Multipl
4 Pesoq at+b+c 2 pesos| L
Hasta 2( 20 100
254 Orden
Division
72 4 pesos| a+b 3 pesos| Vislo
50-99 50 50 -
Divy
Mult
5 pesos| at+b+c
50-99 50




Funciones de apoyo al profesor: EI MEC no tiene un modulo especifico para el
profesor, sin embargo el puede utilizar la opcion F9 para revisar los avances de
cada uno de sus alumnos, esto le permite saber en todo momento que refuerzos
estdn necesitando sus alumnos. El profesor también puede planear con

anterioridad algunas secuencias para utilizar el MEC.

El profesor no tiene ningin dominio sobre la forma como se presentan los
ejercicios, sin embargo él si puede controlar el nivel en que puede estar un
alumno, también puede decidir desde que punto o nivel sus estudiantes deben
empezar a practicar, no necesariamente todos los juegos deben empezar en el

nivel 1, seria mas bien perdida de tiempo.

Archivos de datos: El Unico archivo de datos que utiliza este MEC, es el que se
obtiene al digitar el nombre del jugador al inicio del juego, y que puede ser llamado

con la opcion F9, donde se presenta un resumen drlos progresos de cada jugador.
9.1.6 VALORACION COMPRENSIVA DEL MEC

Relevanciay pertinencia del MEC

- Contenidos: EI contenido de este MEC sin duda contribuye a satisfacer dos

necesidades especificas:

La primera de ellas es reforzar el aprendizaje de las operaciones béasicas en los
nifios del Instituto Santa Barbara pues de acuerdo a entrevistas realizadas con las

profesoras se han detectado muchas deficiencias en estos aspectos.

La segunda es crear ambientes educativos mucho mas motivadores e
innovadores, sobre todo al final del periodo lectivo en donde los nifios ya estan

cansados de actividades tradicionales.

Los contenidos de este MEC, concuerdan con los objetivos propuestos para

basica primaria, de acuerdo a lo estudiado en la seccion 9.1.3 de este trabajo, por
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ejemplo, en el pensamiento numérico, se establece la prioridad que los nifios lean,
escriban, y puedan encontrar relaciones de orden entre nimeros naturales de
hasta tres cifras, si son niflos de primero, por otra parte el niflo debe adquirir capacidad
para resolver problemas que involucren las operaciones de adicién y sustraccion.
Todas estas situaciones estan bien representadas en este MEC, ya sea con monedas

con avioncitos o con abejas.

Al utilizar diferentes entornos para plantear situaciones de sumas, restas y las demas
operaciones basica, el nifio que utlliza este MEC puede mejorar su capacidad
interpretativa, argumentativa y por supuesto tendra mas herramientas para plantear y

resolver sus propios problemas.

- Tipo de MEC: Este MEC se puede clasificar como un juego y como ya lo vimos con
anterioridad, puede ser usado para ejercitar o afianzar conocimientos e inclusive para

evaluarlos y retroalimentar el proceso de aprendizaje.

Viabilidad:

- Requerimientos computacionales: La sala de computadores del Instituto Santa
Barbara, tiene 17 equipos, de los cuales solo 8 tienen unidad de CD Room, la mayoria
de los equipos tienen instalado Windows 98, por ello opté por trabajar con MEC que no
requieran tantos recursos, en especial el juego “Matematicas con Pipo”, que funciona
correctamente en este entorno, aunque este cuiseware tiene ya varios afios en el

mercado es un buen material computacional.

- Costos: Implantar este MEC en 8 equipos en el Instituto Santa Barbara no alcanzaria
a costar $500.000=, lo cual a mi juicio hace perfectamente viable su utilizacion, ya que
los beneficios que se pueden obtener de él, son muy grandes en comparacion con su
precio, sobre todo si tenemos en cuenta que con su uso se estimula a los alumnos, lo

cual redunda en un mejor ambiente educativo en la institucion.
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- Interactividad: Este MEC es totalmente interactivo, ademas de variado y ameno. En
todo momento el alumno est& ocupado resolviendo las situaciones planteadas, ya sea
atrapando, sumando, ordenando, introduciendo, etc.

- Calidad del MEC: Hay que tener en cuenta que es un MEC no muy nuevo, sin
embargo es de buena calidad, en todo sentido, primero su entorno grafico, es
bastante atractivo y llamativo, su sonido y sus voces son agradables al igual que
los juegos que lo componen. Obviamente presenta algunas fallas, como por
ejemplo no limitar el numero de errores, y no mostrar ayudas ante estos, no

obstante es muy interesante y didactico.

- Funcion: La funcion de este MEC es tratar de subsanar las deficiencias que los
nifios estan presentando en las operaciones basicas, de acuerdo a este estudio es

un buen prototipo y puede contribuir enormente a la solucion del problema.

Juicio valorativo: La utilizacion de este material en el instituto Santa Barbara del
municipio de Bucaramanga, es relevante y pertinente, es viable adquirirlo, usarlo y

mantenerlo, es bastante interactivo y es un buen juego educativo para aprender.

Lo positivo de este material es que no requiere ser utilizado en equipos de ultima
tecnologia, que funciona adecuadamente, que sus contenidos matematicos tienen
valor pedagogico, Yy sus objetivos concuerdan con las necesidades de los

alumnos del Instituto Santa Barbara.

Lo negativo de este material es que permite que el alumno se equivoque
indefinidamente, es decir no controla a veces que un alumno se equivoca, y por tanto
no hay una retroalimentacion que permita establecer las causas de los errores, por lo
cual en caso de ser utilizado esta funcién debe ser asumida por el profesor.

9.2 EVALUACION DEL MEC CUENTAS RAPIDAS

9.2.1 IDENTIFICACION DEL MEC
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Nombre del MEC: Cuentas Rapidas

Tipo de MEC: Ejercitador

Autor: Fernando Fernandez Alcalde
Version: Unica

Fecha de elaboracion: 2001

9.2.2. VARIABLES DEL ENTORNO DEL MEC

Caracteristicas de la poblacién objeto: Este MEC esta dirigido a dos tipos de
estudiantes, los de primero de basica primaria, cuyas edades oscilan entre los seis
y siete, los de segundo de basica primaria con edades entre los 7 y 8 afios,
aungue también puede ser usado por cualquier estudiante que desee incrementar

su capacidad para realizar célculos numéricos.

El mayor atractivo de este software es que hay competir contra un bebé, un perro
que corre lento, un dalmata que va mas rapido, un mufieco mas veloz, y por

altimo contra un lince muy veloz.

Este ejercitador plantea un reto al nifio, la idea es tratar de ganarle primero al
bebé, que gatea lentamente, puede hacerlo con cualquiera de las operaciones
bésica, si el nifio es capaz de superar al bebé en todos los casos, sentird la
necesidad de cambiar de nivel, y ahora debera enfrentarse a perro pastor que
atraviesa la pantalla de izquierda a derecha un poco mas rapido que el bebé,
también puede hacerse con cualquiera de las operaciones basicas, si el nifio
supera este nivel puede probar el siguiente, en el que tiene que competir con un
perro dalmata que va mucho mas rapido que el anterior, superado este reto podria
intentar con un mufieco que corre muy rapido o por ultimo con un lince muy rapido

al cual yo creo que es imposible ganarle.

El reto que plantea el software es interesante, sobre todo en los dos primeros
niveles, es decir, cuando se compite contra el bebé o contra el perro dalmata, digo
esto porque para cualquier nifio de primero o segundo casi imposible superar los

otros adversarios, en este sentido el profesor debe ser muy cuidadoso cuando
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utilice este software, debe estar atento y controlar que realmente estén tratando de
competir en el nivel apropiado para su edad, y no perdiendo el tiempo viendo

correr a un lince que no podran alcanzar.

Que puede esperar de este MEC: La utilizacién de este MEC, puede ayudar a
mejorar la habilidad para efectuar sumas y restas a niflos de primero y segundo de
basica primaria. A los nifios de tercer afio les pueda ayudar a mejorar su habilidad
para efectuar multiplicaciones y divisiones, es muy razonable pensar que con la
adecuada supervision del profesor se logre mejorar la capacidad del nifio para

realizar célculos mentales.

Area de Contenidos: Siendo este un ejercitador de las operaciones basicas es

pertinente utilizarlo cuando se estén tratando los siguientes temas:
En Primero de basica primaria

- Adicién de nimeros hasta de dos cifras

- Sustraccion de nimeros hasta de dos cifras

En segundo de basica primaria

- Multiplicacion por una cifra

- Divisién por una cifra

El uso de este programa de acuerdo a nuestra experiencia debe hacerse al final
de cada tema, con el fin de detectar los posibles inconvenientes que esté

presentando el nifio en ese momento respecto a lo que se esta aprendiendo.

Necesidad Educativa: La necesidad educativa que se pretende subsanar al
implantar este cousiwere, es mejorar la habilidad de los nifios de basica primaria
para efectuar operaciones basicas, este software a diferencia de Matematicas con

Pipo, no tiene costo de utilizacién, por lo que puede ser implementado
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inmediatamente en el instituto Santa Barbara, lo cual ademas de mejorar sus

calculos mentales puede ayudar a mejorar el ambiente escolar del instituto.

Este software se hizo con el Unico y exclusivo fin de servir como ejercitador de las
operaciones basicas, para el autor, quizdas no es ajeno el problema que se
presenta no solo en este instituto sino en la mayoria de los colegios del mundo,
me refiero a la dificultad que presentan los nifios al realizar operaciones bésicas,
por lo que él trato de hacer su aporte para ayudar a subsanar de alguna forma

este problema.

Limitaciones y Recursos para los usuarios del MEC:

Como utilizar este MEC: A mi juicio lo mas apropiado es usar este MEC
individualmente, debido a que toda persona tiene su propio ritmo de aprendizaje y
creo que poco o nada contribuiria ejercitarse con este software en grupos por

ejemplo.

Es mas importante que el profesor esté atento a identificar los problemas que el
nifio este presentando al trabajar con el MEC, tratar de retroalimentar el proceso

inmediatamente y motivar al nifio a que siga adelante con la tarea.

Creo que al utilizar este software no es prudente usar calculadora ni ningin otro
elemento como lapiz por ejemplo, se trata de trabajar con el mouse lo mas rapido

posible.

Este software es muy sencillo de usar, sin embargo limita un poco lo mismo que
pretende subsanar, lo digo porque al no permitir la utilizacion del teclado para
realizar los céalculos, el proceso se puede tornar un poco lento, o mas bien, no tan

rapido como uno de adulto quisiera.

Equipo requerido y soporte légico: Este programa corre en equipos desde

Pentium de 100 en adelante, provistos con sistema operativo Windows 98 o
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superiores, auque explicitamente en ninguna parte dice los requisitos minimo de
memoria, de acuerdo a mi experiencia, no creo que requiera mas de 32 MB para
funcionar correctamente, por otra parte ocupa solo 2,7 megabyte de espacio en
disco duro, no requiere tarjeta graficadora ni ningun otro dispositivo adicional.

Documentacion de MEC. Hasta el momento no he encontrado ningun tipo de
documentacién, o manual del usuario que acompafie este MEC, sin embargo fue
bajado de Internet de la pagina Colombia Aprende.

Medio de Transferencia. Por ocupar 2.7 MB, no puede ser distribuido en
disquete, se hace necesario utilizar un CD o una memoria USB para copiarlo e

instalarlo.

9.2.3 VARIABLES EDUCATIVAS

Objetivo Terminal. De acuerdo al nivel que curse el estudiante podriamos dividir
el objetivo Terminal asi:

Nifios de Primero de Béasica Primaria

Ejercitarse con este MEC le va permitir a niilo aumentar su habilidad para realizar
sumas y restas con numeros de hasta dos cifras.

Nifios de Segundo de Basica Primaria

Ejercitarse con este MEC le va permitir a nifio mejorar su habilidad para realizar

operaciones basicas con numeros de hasta dos cifras.

Aprendizajes prerrequisitos. Al tratarse este MEC de un ejercitador se hace
necesario que el nifio tenga algunos conocimientos previos dependiendo de su

nivel:

Para competir en el area de sumas y resta. Los nifios deben estar capacitados

para efectuar sumas y restas de dos cifras, agrupando Yy sin reagrupar, también
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deben poseer habilidad para manejar el mouse ya que las sumas no se efectian
con el teclado, se hace dando clic tantas veces como sea necesario hasta llegar al

numero que debe colocar en el total.

Para competir en multiplicacion y division. Los nifios deben haber recibido la

instruccion previa de multiplicacion y division por una cifra.

Contenidos y Subobjetivos. El software separa el logro del objetivo en cuatro
unidades que funcionan individualmente, sin mezclarse. Me refiero a que cuando
usted efectia sumas no existe la posibilidad que aparezca una resta, y mucho
menos una division, de igual manera funciona en los otros iconos, son totalmente

separados.

En este diagrama se puede dilucidar el objetivo Terminal y los subobjetivos

intermedios:

BN ey El nifio mejore su El nifio aumente su »
AF habilidad para destreza para El nifio pueda
habilidad para
efectuar restas efectuar efectuar
efectuar hasta de dos cifras. multiplicaciones con agilidad
sumas con numeros . e
X S .- nor 11nAa cifra divicinnes

Ejercitarse con este MEC
le va permitir al nifio mejorar
su habilidad para realizar
operaciones basicas
con numeros hasta de dos cifras
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Adquisicién del conocimiento: Este MEC presupone alcanzado el
conocimiento, por lo cual centra su atencion Unica y exclusivamente en afianzarlo

mediante la ejercitacion.

Sistema de Motivacion: Este MEC utiliza dos formas de motivacién para que el

usuario asuma el reto de seguir con la ejercitacion del tema:

La primer forma de motivar al nifio es mediante la utilizacion de un contrincante,
gue se desplaza en la parte inferior de la pantalla, como ya lo hemos dicho antes
puede ser un bebé, un perro lento, un perro mas rapido, un mufieco veloz o por
altimo un lince. Este elemento es clave por que incita al nifio a luchar para

vencerlo,

Otra forma de motivar al nifio es mediante la utilizacion de cambios de nivel, el
sistema tiene unos botones que permiten cambiar la velocidad del contrincante al

cual se esté enfrentando la persona que se esta ejercitando.

En términos generales este programa es muy pobre en cuanto a motivacion se

refiere, sin embargo no por eso deja de ser util.

Sistema de refuerzos: Se hace con mensajes, por ejemplo: “muy bien” que el
nino puede leer en la pantalla, cada vez que realiza una operacion
adecuadamente, o “lo siento el resultado es” cuando el nifio o la persona que se
esté ejercitando se equivoca Desafortunadamente este software no hace uso del

sonido para enviar mensajes al usuario, esto seria mucho mejor.

Situacion de Evaluacién: En todos los casos se utliza el resultado de la
operacion solicitada para comprobar si el subobjetivo u objetivo terminal se ha
logrado, cuando la respuesta es correcta el sistema acumula un punto en un

acumulador de operaciones correctas, y cuando se equivoca, acumula un punto
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en un acumulador de operaciones incorrectas o no terminadas. El profesor podria

valerse de esta herramienta para evaluar el logro del objetivo Terminal.

Evaluacion diagnoéstica: Explicitamente el sistema no permite realizar una
evaluacion diagndstica, pero con la ayuda del profesor, y aplicando una estrategia
que podria ser por ejemplo, realiza cinco sumas u otra operacion en con el
software antes de iniciar la ejercitacion, medir las respuesta correctas le permitiria
al profesor darse una idea de cOmo se encuentra el nifio respecto al tema que se

esté tratando.

Evaluacion Formativa: Soélo hay una forma de determinar en que nivel se
encuentra el nifio respecto al objetivo o subobjetivo propuesto, y es revisando
respuestas correctas e incorrectas, sin embargo el profesor tendra que detenerse
a mirar la forma en que estd realizando las operaciones el nifio para poder

determinar con certeza las causas de sus problemas.

Evaluacion sumativa: EI software es bastante limitado en este sentido, por
cuanto no permite guardar el registro de los logros alcanzados por el nifio, no se

pueden imprimir sus resultados, en fin le compete al profesor asumir este rol.

Informacién de retorno: ElI MEC no le brinda ninguna posibilidad de
retroalimentacion al nifio, es decir, si él se equivoca lo Unico que le dice es: lo
siento la respuesta es tal, pero no existe la posibilidad de una explicacion y
mucho menos de que le de una segunda oportunidad para tratar de efectuar la

misma operacion correctamente.

9.2.4 COMPONENTE DE COMUNICACION

Dispositivo de entrada: EIl programa utiliza anicamente el mouse para realizar

todas las labores de la ejercitacion.

82



Interfaz de Entrada: El usuario tiene tres partes del la pantalla de cada operacion

en donde puede apuntar con el mouse:

En la zona 1 hay tres cuadros en donde haciendo clic, se puede ir cambiando el
namero segun la

operaciéon solicitada,

L CLAMIES RpPIDuA - @ ST T - MR EN0

cada clic aumenta un

numero. —I— R 2

1 Sumas cOlrectas
En Ia Z0nha 2, en tOdOS Sin Finalizar o
incorrectas

los casos aparecen dos

opciones, la primera
para iniciar la operacién
y la segunda para G

comprobar la respuesta. TTiniclo. BT 3 @ i ot -

En la zona 3 hay cinco botones que sirven para cambiar el nivel de rapidez del

sistema de ejercitacion.

Dispositivos de Salida: EIl unico dispositivo de salida que utiliza el sistema es la

pantalla, el software utiliza 12 pantallas diferentes, algunas de ellas son:

En todas las pantallas hay opcién para utilizar el Mouse.

Interfaz de salida: Ademas de las instrucciones que siempre se ejecutan con el

mouse, el sistema presenta solo los siguientes mensajes:

o ]x] o ]x]

Lo siento, el resultado es MUY BIEN
de 107 =

ACEPTAR | ACEPTAR |

A3 83

"4 Inicio 77 Incla




La uUnica posibilidad que le da al usuario es de aceptar, hacerlo le permite

continuar con la ejercitacion.

9.2.5 COMPONENTE DE COMPUTACION

Funciones de apoyo al alumno y al profesor: A este respecto no haremos
ninguna distincién entre las funciones de apoyo al profesor y al alumno ya que no

existe un modulo distinto para cada uno.

El sistema le brinda la oportunidad al alumno o usuario de explorar libremente el
software, sin embargo es importante que el profesor oriente al alumno para que
utilice el software para ejercitar la operacién que requiera, o la que sea su objeto
de estudio.

El sistema le permite al nifio o usuario controlar el nivel de velocidad de las

respuestas, utilizando las figuras del bebé, el perro, etc.

El sistema es bastante flexible, el alumno puede cambiarse de nivel sin ningin

problema.

Sin embargo el sistema no le proporciona al alumno ninguna ayuda o
retroalimentacion que le permita reforzar los contenidos, esta funcion como ya lo

dije antes esta a cargo del profesor.

El sistema solo registra los aciertos y los errores mientras se esté dentro de la
actividad, si el alumno se sale se pierde todos los datos y empieza el conteo en

cero nuevamente.

Estructura légica del MEC: En este diagrama se puede apreciar la estructura

l6gica de este MEC. EIl nifio puede empezar su ejercitacion por cualquiera de las
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cuatro operaciones y solo la resta presenta dos niveles, uno cuando no se lleva

ninguna cantidad, y el otro cuando se lleva cantidades.

(' CUENTAS RAPIDAS )

( suma ) ( ResTA ) ( MuLTIPLICACION ) ( DIVISION )

( Resta sinIIevar) ( Resta llevando )

Archivos de datos: El sistema no provee ningun tipo de archivos para evaluacion o
retroalimentacion salvo el control de errores y aciertos, por lo tanto estos procesos

deben ser supervisados por el profesor en caso de utilizar este MEC.

9.2.6 VALORACION COMPRENSIVA DEL MEC

Relevancia y Pertinencia del MEC: Utilizar este MEC puede satisfacer nuestra
necesidad de mejorar el rendimiento de los nifios en cuanto al manejo de las
operaciones basica, aunque existen muchos medios para ejercitar a los nifios en
este sentido creo que hacerlo con el computador y especificamente con este
programa puede resultar interesante y productivo para alumno.

Viabilidad: Este MEC puede ser facilmente utilizado, primero porque es un
software que no tiene costo para el usuario, su interfaz es muy sencilla y no
requiere un equipo de alta tecnologia para ejecutarse, por otra parte no necesita
mantenimiento y puede utilizarse en el momento que se quiera con solo

seleccionar la opcion en el boton de inicio.

Interactividad: Aunque de una manera muy sencilla el programa siempre

requiere la interactividad entre el usuario y el programa, seria mucho mas
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interesante si ademas de utilizar el mouse para dar las respuestas, se pudiera

utilizar el teclado, de esta manera seria mas rapido y productivo.

Calidad como tipo de MEC: Sin desmeritar el trabajo realizado por el sefior
Fernando Fernandez, este MEC no pasa de ser un prototipo, el cual puede
mejorarse considerablemente, sin embargo, su mérito esta en proveer una

herramienta gratuita y que operativamente funciona muy bien.

Juicio Valorativo: Después de revisar este material, de analizarlo con otros
profesores del matematicas, y evaluarlo hemos llegado a la conclusién que a
pesar de ser un material bastante limitado, puede contribuir a afianzar o mejorar la
habilidad para efectuar operaciones basicas, a alumnos de basica primaria, en
especial, si tenemos en cuenta que lo podemos utilizar desde ya sin ningun

inconveniente ni costo.

9.3 EVALUACION DEL MEC PEDAZZITOS 1.2

9.3.1 IDENTIFICACION DEL MATERIAL

Nombre del MEC: Pedazzitos 1.2

Tipo de MEC: Tutorial

Autor: José Fernando Fernandez Alcalde
Version: Unica

Fecha de elaboracion: Mayo de 2004
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9.3.2 VARIABLES DEL ENTORNO

Caracteristicas de la poblacion: Este MEC puede ser usado por nifios de 8
afos en adelante, que cursen desde tercer afio de basica primaria, y que quieran

empezar a comprender como se trabaja con nimeros racionales.

El usuario de este MEC espera encontrar una aplicacion sencilla llena de ejemplos que

él pueda controlar, que tenga colores, y que le brinde la informacién paso a paso.

Normalmente a la edad de 8 afios, los nifios ya han tenido algun tipo de
acercamiento con los numeros racionales, casi siempre en forma de juego y sin
entrar en muchos detalles, por ejemplo, cuando les piden que dividan una

chocolatina Jet en cuatro partes.

Area de contenido y sus unidades l6gicas: Estudiar este MEC le abrira las
puertas de los fraccionarios al usuario, en caso de ya haber tratado este tema en
su clase de mateméticas, le servird como refuerzo o apoyo a las explicaciones

dadas por el profesor.

Los fraccionarios han sido el dolor de cabeza de muchos nifios, sobre todo cuando
se trata de hacer operaciones con ellos, sin descartar que un gran namero de
estudiantes de este nivel no alcanzan a comprender bien por ejemplo que %2 sea

mas grande que Ya.

Este MEC puede contribuir a aclarar las

dudas que al nifio le surgan respecto a

este tema, por ejemplo, si el nifio se

ubica en la seccion representacion

grafica y manipula los controles ubicados

al lado derecho de la pantalla podra

entender bien a que se refieren cuando

*% Inicio CHe

le dicen que es Y2, Y, etc.
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Ahora bien, si el nifio compara el grafico de la parte superior de la pantalla con el
inferior muy rapidamente y de manera casi intuitiva podra apreciar que Y2 es mas
grande que Y4, quizas solo se necesite unas cuantas preguntas del docente para

hacer que el nifio pueda apreciar facilmente la situacion.

Necesidades educativas que interesa subsanar con el MEC: Este MEC puede
ayudar a subsanar las siguientes necesidades educativas:

1. Entender el concepto de fraccion
2.Mejorar la habilidad de los nifios para efectuar operaciones basicas con
fraccionarios.

3. Mejorar el ambiente escolar

Nuestro trabajo hara énfasis en utilizar este MEC para atacar el problema que
presentan no solo los nifios del instituto Santa Barbara, sino el estudiantado en
general de basica primaria, se trata de mejorar la habilidad al realizar operaciones
basicas, haciendo énfasis cuando los numeros que utilizamos sean numeros

racionales.

La idea es utilizar este tutorial para hacer una retroalimentacién general de
informacion, o conceptos, y después ejercitar al nifilo con los ejercicios que se

plantean en el MEC.

Condiciones bajo las que se recomienda el uso de MEC: Este MEC puede ser
usado por el profesor en forma individual o en parejas, creo que se hace necesario
la supervision del profesor para no dejar ideas sueltas que mas adelante causen

errores al nifo.

Por fortuna este MEC es bastante sencillo de usar y el niio en muy poco tiempo
podra recorrerlo con facilidad, sin embargo, el profesor debe estimular al nifio para
que revise la parte de software distinguida con el icono “Aprende” sobre todo si

con su observacion ha podido notar falencias en la parte de conceptos en el nifio.
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Equipos necesarios para usar el MEC: Este software corre en equipos desde
586 en adelante, provistos del sistema operativo Windows 98 o superiores, con

minimo 16 MB de memoria, espacio en el disco duro del al menos 512 MB.

Soporte l6gico del MEC: Windows 98 o0 sus versiones mas recientes sirven de
escenario para correr este software, por supuesto requiere las librerias de

windows 98 para funcionar.

Documentacion de MEC: EI MEC no tiene un manual del usuario, pero es muy
facil de usar, su disefio es apropiado para nifios desde los 8 afios de edad. El
usuario de MEC puede comunicarse con el sefior Fernando Fernandez por medio

de su pagina de Internet http://www.soldetardor.com/jffa/pedazzitos.htm.
Medios en que se distribuye el MEC: Este MEC puede ser distribuido incluso en

disquetes, en CD, o en memorias USB.

9.3.3 VARIABLES EDUCATIVAS

Objetivo Terminal: El estudiante que utilice este MEC, podra reconocer

fracciones, ordenarlas, y realizar operaciones basicas con ellas.

Aprendizajes prerrequisitos: Para que el nifio pueda trabajar este MEC es necesario
que tenga habilidad para operar el mouse, que sepa efectuar operaciones de sumas,

restas, multiplicacion y division de minimo hasta tres cifras,

Contenidos y Subobjetivos: Los contenidos de este MEC son:

- Definicién de Fraccionarios
- Representacion grafica de fraccionarios
- Amplificacién y simplificacion de fraccionarios

- Operaciones basicas con fraccionarios
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Los subobjetivos que se esperan lograr con este MEC son:

- Reconocer los fraccionarios, y sus simbologia

- El alumno podra mostrar la representacion grafica de cualquier fraccionario

- El usuario estara en capacidad de simplificar y amplificar fraccionarios

- Usar este software permitira que el nifio realice con destreza operaciones de

suma, resta, multiplicacién y divisién de fraccionarios.

Estructura Interna: El MEC esté dividido en dos parte, la primera cumple una
funcién especifica de tutorial, con la cual el nifio o usuario puede aprender lo que

necesita para después pasar a la segunda parte del tutorial que se llama practica.

Ver diagrama de subobjetivos y objetivo Terminal — hacer

Adquisiciéon del Conocimiento: El nifio adquirira el conocimiento mediante la
exploracién de software, en la parte de representacion grafica, por ejemplo, él
podrd descubrir como se representacion cualquier fraccion, en este sentido el
tutorial es muy amplio porque puede mostrar con facilidad la representacion
grafica de 1/150, o de 336/21 (ver gréfica)

i PadaZZitos 1.2 - iffawozu.es - jffafffazyahos.os E' _

Este apartado nos permite visualizar una fraccién. Cada circulo representa una unidad. Al hacer
clic an los botenes = y - observaremes qua cambia la representacién grifica de la fracclén.

PRESEMTADON

SMPUFICA

MULTIPLICACION
OMSION

SUMAY RESTA

cHe " CieausanoavE. 90
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Estas graficas abren un sinnimero de oportunidades para que el profesor
utilizando preguntas, y aprovechando el graficador le haga ver al nifio conceptos
como por ejemplo como el de igualdad, el de fracciones equivalentes, el de mayor

0 menor que.

Sistemas de motivacion: Sélo en la parte del historial aparece una frase de

motivacion “muy bien” cuando realiza el trabajo mal, le aparece “con errores”.

Sistemas de Refuerzo: El sistema utiliza tres colores para identificar si el alumno
se esta equivocando o esta haciendo bien el trabajo: verde y azul significan que el
trabajo va bien, en tanto que el rojo significa que lo estd haciendo mal, con
errores. Estas serian los Unicos premios o castigos que se pueden identificar en el
MEC.

Sistemas de Evaluaciéon: Este MEC se vale ejercicios que el alumno debe
resolver, en las partes a resolver en ocasiones coloca signos de interrogacion, o

un campo vacio donde es facil entender que se debe dar una respuesta.

Evaluacion diagndstica: Directamente el software no permite hacer ningun tipo

de evaluacion diagndstica.

Evaluacion Formativa: EIl profesor puede evaluar como va la adquisicion de
logros o subobjetivos, revisando el historial, sin embargo se presenta un problema,
es que este historial se pierde o se reinicia cada vez que se empieza una nueva
seccion, o mejor cada vez que se cierra el sistema. Esto implica que el profesor
debe estar muy atento porque un nifio que quiera ocultar sus errores simplemente
cierra el programa y se pierde toda la informacién que se tenia de él en eses

momento.

Evaluacion Sumativa: En tus resultados se puede apreciar como le esta el

alumno en referencia al objetivo Terminal planteado. Sin embargo ocurre lo que
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ya mostramos antes, el alumno puede cerrar el programa y todo el control se

pierde. En este sentido el software es bastante limitado.

Informacion de retorno: La informacion de retorno se obtiene solo en el historial,
la muestra el ejercicio donde hubo el error, pero no especifica cual fue el error.
Por otra parte el Mec permite que el nifio se equivoque ilimitadamente, sin tomar

ninguna accion especifica.

9.3.4 COMPONENTE DE COMUNICACION

Dispositivos de Entrada: El sistema utiliza Unicamente el Mouse para realizar
todas las acciones de aprendizaje y practica.

Interfaz de Entrada: Hay dos zonas en donde el Mouse cumple funciones
distintas: En la primera cumple la funcion de botdén que sirve para llamar otro
programa, y en la zona donde se realizan los ejercicios, puede oprimir botones
para aumentar unidades, de una en una, o0 de cinco en cinco, también puede
disminuir cantidades de uno en uno. El mouse se utiliza también para picar sobre
signos de interrogacion, para que se despliegue una especie de calculadora que
sirve para digitar el nUmero que necesita, también se utiliza para comprobar

resultados, tocando el botén “comprobar”.

FRESENTACION

Aprende © Multiplicacion de fracciones

@ Division de fracciones
Representacion 8
grafica
Arnplificar 1 98 ? 12

Simplifizar —
924 ?
_ Com pro bar
Suma y resta
Comprokar

Practica

SIMPLIFICA

SUMA Y RESTA

Resultados

HISTORLAL




Dispositivos de Salida: El unico dispositivo de salida es la pantalla. El sistema con

cuenta con sonido.

Interfaz de salida: EIl sistema cuenta con diez pantallas que se activan haciendo clic
en los botones del lado derecho de la pantalla. Las pantallas de la seccién “aprende”
son frases explicativas que muestran la forma de efectuar procesos u operaciones. En
la seccién de “Practica”, los mensajes solicitan realizar una labor especifica, que puede

ser: simplificar, sumar, restar, etc, las fracciones en la pantalla.

9.3.5 COMPONENTES DE COMPUTACION

Funciones de apoyo al alumno: ElI MEC le permite controlar al nifio a al usuario
controlar su ritmo de aprendizaje, él puede hacer clic sobre cualquiera de los botones y
acceder sin ningun problema a la informaciéon. Sin embargo, como se trata de un
tutorial, y se supone que la mayoria de los nifios que lo van a utilizar no tienen mucho
conocimiento del tema, seria preferible que se ejecutara en el orden previsto por el
autor del MEC.

El historial le permite verificar al alumno en que ejercicios cometid errores, sin embargo,
como ya lo dijimos antes este historial se borra cada vez que se cierra el sistema. El

sistema tampoco controla el tiempo que ha trabajado un usuario.

Estructura l6gica del MEC: EI MEC no tiene ningin modulo para el profesor, ambos

usuarios, el alumno y el profesor, pueden usar indistintamente el software.

El flujo de la informacién en el programa fluye de acuerdo al siguiente diagrama de flujo:

Los Fraccionarios

|

|

Aprende Préactica

Concepto Simplificacion

Multiplicacion

Simplificacion| Amplificacion Y division

93 Suma

y Resta

Suma
y Resta




Funciones de Apoyo al profesor: Este software no tiene asignada una seccion
especial al profesor, él no puede cambiar los ejercicios del tutorial, ni proponer
nuevos ejercicios, la funcion de que lo que se desea que aprende el nifio debe ser
de su propio cuidado, es decir, él debe estar pendiente de cada alumno para
proponerle utilizar el software desde tal punto, dependiendo de su propia
observacion. Los informes que tiene de cada alumno son bastante limitados y

pueden perdersen con facilidad.

Archivos de datos: No hay ningun archivo para guardar los progresos de los

alumnos.

9.3.6 VALORACION COMPRENSIVA DEL MEC

Relevancia y Pentinencia del MEC: El software sin duda satisface una
necesidad sentida en el instituto, contribuye a mejorar la habilidad de los nifios de
tercer grado en adelante para operar fraccionarios, lo hace de una manera sencilla
pero bastante Util. Este software ademas de ser un tutorial, puede ser utilizado
como ejercitador, pues las situaciones problematicas que plantea son suficientes y

variadas como para lograr en el nifio afianzamiento de las operaciones.

Requerimientos computacionales: El software puede ser utlizado en los
equipos del colegio inmediatamente ya que es un software gratuito, los equipos

cumplen con los requerimientos minimos del programa.

Interactividad: Aunque todas las funciones se realizan con el mouse la
interactividad entre el software y el nifio es continua, lo cual disminuye el riesgo de

gue el nifio pierda el ritmo del trabajo.

Calidad del MEC: Este MEC a pesar de no contar con elementos multimedia
como sonido, y el uso del teclado, es bueno, explica en términos entendibles lo

que necesita saber vy la instruccién no es tan larga, tampoco tediosa.
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Juicio Valorativo: Es un buen material, sobre todo util, y muy interesante en la
seccion de representacion grafica de fracciones. Estoy seguro que utilizando
Gnicamente esta parte del software el alumno gana mucho terreno, respecto a

aguellos que no tengan la oportunidad de trabajarlo.

9.4 EVALUACION DEL MEC NUMERACION ROMANA

Este software se evalua para mostrar un ejemplo de MEC que pueden ser

utilizados en la ensefianza de temas distintos al de las operaciones basicas.

9.4.1 IDENTIFICACION DEL MEC

Nombre del MEC: Numeracion Romana
Tipo de MEC: Tutorial

Autor: Luis Pérez

Version: Unica

Fecha de elaboracioén:

9.4.2 VARIABLES DEL ENTORNO

Caracteristicas de la Poblacion Objeto: Este software esta dirigido a nifios de
tercero de basica primaria interesados en aprender o reforzar sus conocimientos a
cerca del sistema de numeracion romana. Sin embargo puede ser utilizado por

cualquier persona que quiera aprender sobre este tema.

Los nifios se pueden interesar por aprender la numeracion romana con este
software porque brinda la informacion paso a paso, ademas porque después de

cada unidad de instruccion le permite realizar un puzzle.

Utilizar este software le puede aclarar al nifio las dudas que le hayan quedado de
la clase, también le puede servir para revisar o recordar la numeracion en este

sistema.
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Area de Contenido y sus unidades de instruccion problematicas: Puede ser
utilizado por el docente para ensefiar de una forma diferente la numeracién
romana, aprovechando que como tutorial explica con claridad y exactitud la

informacion necesaria para manejar el tema.

Necesidades educativas que interesa subsanar con el MEC: La idea de
utilizar este MEC surge de una de las necesidad basicas que hemos estado
trabajando durante todo este tiempo, se trata de brindarle al nifio ambientes
escolares mas interesantes, en donde él pueda aprender casi sin darse cuenta,
utilizando los recursos que le brinda un salén amplio, con aire acondicionado, y en

el computador que es lo que mas les gusta.

Este software es recomendable usarlo de manera individual, auque de verdad no
seria tan complicado hacerlo en parejas. Seria importante que el nifio ademas de

visualizar la informacién la copie en su cuaderno.

Este software pueda utilizarse en vez de la instruccion del profesor, seria una

buena forma de ayudarle al nifio a empezar individualizar su aprendizaje.

Para trabajar este software solo se requiere equipos 586 o superiores, con 32
mega byte de memoria y un espacio en disco duro de 600 kilobytes. Puede
operarse en equipos con sistema operativo desde Windows 98 o superiores,

inclusive funciona con Linux, no requiere tarjeta graficadora especial.

Para utilizar el software solo se requiere el mouse y el teclado y tener instalado en
el computador el programa JCLIC, sin este requisito el software no funciona.

Soporte l6gico de tipo general necesario para utilizar el MEC: Puede utilizar
Windows 98, en adelante, 0 Linux, requiere como lo dije anteriormente tener

instalado el programa JCLIC, que es un programa que sirve para disefar
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diferentes tipos de actidades como por ejemplo rompecabezas, sopas de letras,

crucigrtamas, etc.

El software puede distribuirse en disquetes en CD o en Memorias USB no tiene

ningun manual de ayuda o de informacion adicional.

9.4.3 VARIABLES EDUCATIVAS

El objetivo Terminal de este software es que el alumno puede reconocer, escribir y
leer los nimeros romanos del 1 al 3999.

Aprendizajes prerrequisitos: El nifio o usuario del MEC debe saber escribir
correctamente los numeros arabigos desde el 1 hasta 4000, y poseer habilidad

para manejar el mouse y el teclado.

Lista de contenidos y subobjetivos:
El contenido de este software se divide asi:

Lo que hay que saber

Los Numeros Romanos del 1 al 20

Los Numeros Romanos del 20 al 100
Los Numeros Romanos de 100 — 1000
Los Numeros Romanos del 1000 al 3999

ok~ 0N e

Los subobjetivos de la primera parte son:

- Que el alumno conozca los nimeros romanos que sirven de base para escribir
los demas numeros en este sistema de numeracion.

- Que el alumno conozca las normas para escribir nUmeros romanos

En la segunda parte:

- Que el alumno reconozca y escriba los numeros romanos hasta 20

En la tercera parte:
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Que el alumno reconozca y escriba los nUmeros romanos hasta 100
En la cuarta parte:
- Que el alumno reconozca y escriba los nUmeros romanos hasta 1000
En la quinta parte:

- Que el alumno reconozca y escriba los nUmeros romanos hasta 3999
Diagrama de objetivos

En este diagrama se puede dilucidar el objetivo Terminal y los subobjetivos
intermedios:

Reconocer,
leer y escribir
ndmeros romanos
desde el 1
hasta el 3999

Reconocer, leer, y
escribir nUmeros
romans del 100 al 1000

Apoyo que ofrece el MEC a la adquisicion del conocimiento: En la primera
parte el MEC brinda el conocimiento de forma explicita, es decir, entrega toda la

informacion necesaria para poder manejar el tema.
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Desde el nivel dos en adelante presupone alcanzado el conocimiento y lo que

pretende es afianzarlo mediante actividades de tres tipos:

1. Relacionar el niumero arabigo con su correspondiente nimero romano

2. Escribir el numero romano que corresponda al nimero arabigo sefialado en la
pantalla.

3. Escribir con nimeros arabigos el numero romano sefalado en la pantalla

Sistemas de motivacion: En este sentido el software utiliza un medidor de

tiempo como sistema de motivacion, la idea es que el nifio utilice el menor tiempo

posible con el minimo ndmero de errores al momento de realizar las

10 actividades que hay en cada nivel del software.

Cada vez que el alumno termina una actividad de cada nivel aparece un mensaje
escrito en la parte inferior “bien”

Sistema de refuerzos: cada vez que el nifio supera un nivel tiene como
recompensa un Puzzle para armar, antes de seguir con el siguiente nivel.

Situaciones de evaluacion: Para evaluar el sistema se vale de tres frases o
palabras:

1. Relaciona

2. Escribe con numeracion romana

3. Escribe con cifras

Para evaluar el objetivo terminal: La persona que supere con cero errores y
con un tiempo no superior a tres minutos el dltimo nivel de la instruccioén, ya es
capaz de escribir y reconocer los numeros desde el 1 hasta el 3999 en

numeracioén romana.

Para evaluar cada subobjetivo: De igual manera el usuario del MEC que supere

los niveles dos, tres, y cuatro, con cero errores y un tiempo no superior a dos
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minutos, estara en capacidad de reconocer y escribir nimeros hasta el 20, 100, y
1000 respectivamente.

Tipos de Evaluacion:

Evaluacion Sumativa: EIl sistema permite apreciar con facilidad el nivel total de
logros alcanzados por el usuario, para ello al iniciar la aplicacién el nifio debe
colocar su nombre para identificarse en el sistema, inmediatamente se genera en
el sistema un archivo que guarda la informacion del usuario y cada vez que entre

al sistema le mostrara los resultados obtenidos de esta manera:

Grupo: | Jl Desde 01,/11,/2005 hasta 0411 H2DDE|
Usuario: | Jl

D atos relativos a:

Todos los paquetes ﬂ|

Resumen global:

Sessions 2
Paguetes 2
Actividades 3
Actividades B (83%)
Tiempo total 04:15
Precizion global ik
Sessions Actividades realizadas en la sesion 04/11/2006 17:50
04/11/200617:45 | =—p[PAQUETE [#:ctividad [Tiempo [intentos [Aciertos [Resuelts]|Precision
04.111/2005 17:50 ROMAMOS.PCC  R101.455 00:26 10 10 ¥ 100%

Resumen de la sesion:

Actividades hechas 1 E
Actividades resueltas| 1 [100%) Imprimir. ._
Tiempo total 00.26

Precision global 1002 Ayuda |

En la grafica se pueden apreciar los progresos del alumno, su nombre, el curso al
que pertenece, su nivel de precision, por ejemplo en el caso que estad en la
pantalla muestra un nivel de precisién global por encima del 75%, también

muestra las secciones que ha recorrido hasta el momento.

El sistema no permite ver en donde estan las fallas del alumno, lo cual hace que el
profesor tenga que asumir este rol.
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Informacién de retorno. : ElI MEC no le brinda ninguna posibilidad de
retroalimentacion al nifio, es decir, si él se equivoca en la Unica parte que se
refleja es en el contador de aciertos e intentos, pero no existe la posibilidad de una

explicacion de cual fue el error que se cometio.

9.4.4 COMPONENTE DE COMUNICACION

Dispositivo de entrada: EIl programa utiliza el Mouse y el teclado para realizar
todas las actividades disefiadas en el tutorial..

Interfaz de Entrada: EI usuario puede utilizar el mouse para cambiar de nivel en
el tutorial, para ir cambiando de actividad, para resolver la actividad de relacionar
nameros arabigos con los romano, para resolver lo puzzle que hay después de

cada seccidn y resolver la seccion de “sefales los errores”

El teclado lo utiliza en las actividades: Escribe con numeros romanos, Escribe con
nameros arabigos, También utiliza el teclado para introducir el nombre de cada

uno de los alumnos que estén desarrollando el tutorial.

Dispositivo de Salida: El Gnico dispositivo de salida es la pantalla.

Interfaz de Salida: Los mensajes que presenta el programa al usuario, estam
disefiados en forma de preguntas, o de frases cortas que el nifio puede leer en
pantalla, por ejemplo: ¢Qué nivel quieres trabajar?, recuerda que...., construye

rompecabezas, relaciona, etc

9.4.5 COMPONENTE DE COMPUTACION

Funciones de apoyo al alumno: El alumno puede desplazarse libremente por
cualquiera de las funciones del menu principal del programa, esto le permite recibir
la informacion en el orden que el considere necesario, también puede utilizar el

informe por usuarios para verificar en que nivel de progresos se encuentra.
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En el informe por usuarios el alumno también puede mirar sus progresos en el
resumen globlal, adicionalmente puede limitar el informe a un tiempo
determinado.

Resumen global:

Sessions 2
Paguetes 2
Actividades E|
Actividades 5 [83%)
Tiempo total 04:15
Precizidn global FH]

También puede tener un informe de la seccion donde esta actualmente, este

informe puede ser global o especifico.

El sistema no incluye ningun tipo de sonidos, no narra, no pregunta , en fin, no
utiliza el lenguaje sonoro para comunicarse con el usuario, lo hace solamente con
el lenguaje escrito.

Estructura Logica del MEC: El sistema esta compuesto por cinco modulos:

NUMEROS ROMANOS

Nivel 0

Lo que hay que saber

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
Del 1 al 20 Del 20 al 100 Del 100 al 1000 Del 1000 al 3999
Relaciona Relaciona Relaciona
Escribe con Escribe con Escribe con Escribe con
numeracion numeracion numeracion numeracion
romana romana romana romana
Escribe con Escribe con Escribe con Escribe con
cifras cifras cifras cifras
Repite los tres Repite los tres Repite los tres Repite los tres
Pasos anteriores Pasos anteriores Pasos anteriores Pasos anteriores
Sefala Sefiala Sefiala Sefiala
los errores los errores los errores los errores
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Se utiliza un menu principal al cual se accede con el mouse, en el primer nivel, hay
seis actividades que sirven para explicar el tema, de ahi en adelante, o sea desde
el segundo nivel, hay diez pantallas en cada uno, a las cuales se acceden

mediante el mouse o el teclado.

La instruccién se hace con la siguiente estructura:
Relacionar el nUmero arabigo con su correspondiente nimero romano

Escribir el numero romano que corresponda al nimero arabigo sefialado en la
pantalla.

Escribir con nimeros arabigos el nimero romano sefalado en la pantalla.

Repite tres veces este mismo procedimiento hasta cubrir primero los ndmeros
del 1 al 20, después del 20 al 100, después del 100 al 1000 y por ultimo del 1000
al 3999.

La dltima parte de la instruccién antes de pasar al siguiente nivel consiste en
encontrar los errores que aparecen en la pantalla, por dltimo propone armar un

puzzle COmo recompensa.

El alumno puede utilizar el MEC en el orden que desee, no hay un estricto a

seqguir.

Funciones de apoyo al profesor: ElI MEC le permite al profesor establecer en
qgue nivel de progresos se encuentra el alumno, sin embargo no tiene autonomia
para cambiar los ejercicios, tampoco las preguntas, ni la forma como se realiza la

instruccion.

El profesor puede verificar los progresos de cada uno de los alumnos de un grupo
entrando a su sesion, y verificando un cuadro estadistico que muestra los

progresos.
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Archivo de datos: ElI MEC guarda sus informes en una base de datos ubicada en

el directorio: c:\clic\clicdb.mdb

9.4.6 VALORACION COMPRENSIVA DEL MEC

Relevancia y Pertinencia del MEC: Utilizar este MEC puede satisfacer una de
las necesidades basicas objeto de este proyecto

Viabilidad. Este MEC puede ser facilmente utilizado, no requiere incurrir en
ningun gasto, funcionan bien en los equipos que hay en el colegio, no necesita

mantenimiento.

Interactividad: Aunque de una manera muy sencilla el programa siempre

requiere la interactividad entre el usuario y el programa.

Calidad como tipo de MEC: Es un ejemplo de tutorial sencillo pero bien
organizado, que puede ser utilizado con buenos resultados en el aprendizaje de

este tema.

Juicio Valorativo: Después de revisar este material, de analizarlo con otros
profesores de matematicas, creemos que es pertinente y relevante su utilizacién

en el instituto Santa Barbara.
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10. PROPUESTA PARA LA UTILIZACION DE LOS MEC EVALUADOS
EN EL INSTITUTO SANTA BARBARA

Después de haber realizado la evaluacion y valoracion de los MEC descritos con
anterioridad se hace necesario hacer una propuesta para la utilizacion de cada

uno de ellos en el Instituto Santa Barbara.

Para realizar esta propuesta hemos tenido en cuenta el enfoque que sigue el
material, la funciébn que puede cumplir en el proceso de ensefianza aprendizaje, el

momento y el grado en el que puede ser utilizado en el instituto Santa Bérbara.

En cuanto al enfoque de los MEC es necesario aclarar que dos de los evaluados,
Matematicas con Pipo y Pedazzitos 1.2, que aunque en su contenido es muy
evidente el enfoque algoritmico, dejan un espacio para la heuristica,
especificamente me refiero a dos situaciones: Por ejemplo en matematicas con
Pipo, el juego de la balanza, en sus diferentes niveles permite descubrir el
concepto de igualdad, y lleva implicito el concepto de incognita, que mas adelante
el nifio utilizara cuando trabaje con ecuaciones. Por su parte Pedazzitos 1.2
lo hace al dejar deja abierta la representacion gréafica de fracciones, me refiero a
que el nifio puede construir fracciones tan pequefias como él quiera, o tan grandes
como lo desee, el primero de los casos le va a permitir al nifio tener sus primeros
acercamientos con el concepto de limite, cuando se de cuenta que puede dividir la
circunferencia cada vez en pedazos mas pequefos, sin saberlo €l se dara cuenta
que llegara un momento en que los cortes no se diferenciaran. Le queda
entonces la tarea al docente de aprovechar estas situaciones para ayudarle al nifio

a descubrir su mundo, con sus propios medios.

A continuacion presento la propuesta para la utilizacion de los materiales

educativos evaluados:
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PROPUESTA PARA LA UTILIZACION DE LOS MEC EVALUADOS
EN EL INSTITUTO SANTA BARBARA

NOMBRE DEL MEC ENFOQUE FUNCION MOMENTO DE UTILIZACION GRADO (S) EN LOS QUE
SE RECOMIENDA SU USO
Matematicas con Pipo Algoritmico con algunas | Ejercitacion y retroalimentacién en | Cada vez que se termine de explicar | Desde preescolar hasta quinto de

actividades heuristicas

el tema de operaciones basicas de
primero a tercero de basica
primaria.

cada subtema, y después de realizar
alguna ejercitacién manual.

Para ver los temas que maneja cada
juego ver seccion 9.1.2, area de
contenidos y unidades de instruccién
problemética. Pagina. 42

béasica primaria.

Para facilitar uso, ver cuadro
“Matematicas con Pipo”. Péagina 72

Pedazzitos 1.2

Algoritmico

Tutorial
Incluye actividades
de ejercitacién

Puede ser usado en dos momentos:

1. Como actividad de exploraciéon
para introducir el concepto de
fraccion

2. Para ejercitar las operaciones
bésicas con fraccionarios

Diesde tercero de béasica primaria

Cuentas Réapidas

Algoritmico

Ejercitacién

Este software se puede utilizar en
varios momentos:

1. Cuando se desee ejercitar la
suma hasta con dos digitos.

2. Cuando se desee ejercitar la
resta con numeros de dos
cifras sin llevar.

3. Cuando se desee ejercitar la
resta con numeros de dos
cifras llevando.

4. Cuando se desee ejercitar la
multiplicacién por dos cifras
por una.

5. Cuando se desee ejercitar la
division de dos cifras por
una.

Puede ser usado por nifios de
primero a tercero de basica
primaria.

Numeraciéon Romana

Algoritmico

Tutorial
Con algunas
ejercitacion

actividades de

Este material puede ser usado para
ensefiar lo niUmeros romanos hasta
3999.

Se recomienda su uso en nifios de
tercero de bésica primaria.
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11. CONVENIENCIA DE LA UTILIZACION DE MATERIAL EDUCATIVO
COMPUTARIZADO EN EL INSTITUTO SANTA BARBARA

Las experiencias realizadas con los alumnos durante la ejecucién de este proyecto
me han hecho reflexionar sobre la conveniencia de utilizar material computarizado

en este instituto. Al respecto pude apreciar lo siguiente:

1. Sin ningun lugar a dudas el trabajar las matematicas en el computador ha
sido una experiencia nueva para los nifios, por ello la mayoria ha

manifestado su interés en que actividades como estas se repitan.

2. Antes de ir a la sala de computadores, en cada uno de los cursos se hizo
una pequefa evaluacién para determinar la disposicién que los nifios tienen
cuando se trata de resolver problemas que involucran soluciones de tipo
matematico, pude percibir que sélo grupos muy reducidos en cada curso
muestran un excelente estado de animo hacia estos retos, sin embargo
cuando llegamos a la sala de computadores y empezamos a explorar los
juegos, la mayoria de ellos cambié su disposicion hacia la matematicas, por
gue sin ser muy conscientes empezaron a enfrentarse a situaciones de tipo
matematicas con agrado, inclusive, muchos de ellos aplaudieron sus logros
y se sintieron felices de poder resolver los problemas que en los juegos se
planteaba, en muchos instantes la profesora intervino para que festejaran
con mas calma. Esto me hace pensar que es muy conveniente para los

nifos y en general para la institucion seguir adelante con esta propuesta.

3. Sin embargo hay un problema latente, el no contar con computadores para
cada nifo, influye notablemente en los resultados de esta actividad,
primero porque al tratarse de nifios pequefios siempre habra alguno que

estd descontento porque no puede estar en todo momento operando el
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computador, estos nifios de acuerdo a las experiencias realizadas terminan
por alejarse de los demas y pierden todo el interés en lo que se esta
haciendo, ellos mismos empiezan a generar el desorden y la actividad corre
el riesgo de ser infructuosa. Por ello se hace necesario equipar con
unidades de CD-Room los equipos que carecen de ella, de esta manera se
lograria que por lo menos el 90% de los nifios en el curso mas grande
trabajara individualmente en su computador, y en los cursos pequefios el
100%, lo cual estoy seguro seria muy positivo y ayudaria a mejorar

notablemente el ambiente educativo del instituto.

Otro factor a tener en cuenta es que las actividades en computador no
deben ser tan largas, esto debido a que los nifios pequefios pierden
rapidamente el interés, lo cual pone en riesgo el logro del objetivo trazado,
por ello creo que es recomendable utilizar maximo 45 minutos en el
computador, con actividades planeadas para realizarse en ese tiempo, de

esta manera se evita perdida del interés y un resultado fructifero.
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12. RECOMENDACIONES

Para el Instituto Santa Barbara seria importante invertir en tecnologia, me refiero
explicitamente a adquirir, o solicitar al gobierno local, computadores actualizados,
que cuenten con los dispositivos de entrada y salida necesarios para aprovechar

al maximo esta poderosa herramienta educativa.

Por otra parte seria consecuente adquirir 0 solicitar software educativo para
complementar la labor educativa, y mejorar con ellos los ambientes educativos de

la institucion.

Muchos software educativos funcionan como juegos, por ello se colocan a
disposicion de los alumnos para que se entretengan con ellos, sin embargo su
utilizacion no es siempre del todo pertinente, sin la revision y evaluacion del
contenido por parte del docente, esta labor le permitira organizar que parte del

juego necesita utilizar para afianzar los temas que esta tratando.

Por otra parte, seria interesante incluir jornada de capacitacion para las docentes
del instituto, en donde ellas puedan tener conocimiento de estos y otros MEC
disponibles para que de esta manera puedan programar dentro de sus clases de
matematicas horas en la sala de computadores con actividades que enriquezcan y

mejoren el ambiente educativo en el que se mueven sus alumnos.
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13. CONCLUSIONES

La influencia del material educativo computarizado en el aprendizaje de la
matematicas de acuerdo a la experiencia obtenida con la realizacion de este

trabajo de grado es positiva, por varias razones:

e Porque el uso de MEC, estimula la atencidén del nifio, eleva sus niveles de
concentracion, y por tanto su aprendizaje necesariamente va a ser mas

productivo.

e Porque con MEC el nifio puede llegar a sentir gusto al realizar labores que
haciéndolas con lapiz y papel pueden resultarles tediosas y aburridas.

e Porque muchos MEC, sobre todo los que se catalogan como juegos
educativos, integran la matematicas con otras areas del conocimiento, como
por ejemplo, la historia de antiguas civilizaciones, ello permite que el nifio
desde muy pequefio tenga una vision mas amplia de sus raices, de las

diferentes culturas y sus legados.

Por otra parte, es ser muy claro que para que un material educativo computarizado
influya positivamente en el proceso de aprendizaje del nifio debe ser de calidad,
es ahi donde se presenta un grave problema, porque los MEC de calidad no son
gratis, tienen costo, el cual muchas instituciones no pueden asumir, esto lo digo,
basandome en la observacion de MEC que realicé durante mas de tres meses, la
cual me permitio confirmar que existe una brecha enorme entre el software

educativo comercial y los materiales libres que se pueden descargar de Internet.
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Me refiero explicitamente al tema de la operaciones bésicas, en el area de
matematicas, sin embargo puede intuir gue en muchos otros temas de la situacion

no debe ser muy diferente.

Es por eso que considero importante reorientar los esfuerzos para empezar a
producir software libre de calidad, aqui en nuestra universidad, contando para ello
con la colaboracién de estudiantes de Licenciatura en Mateméticas y de ingenieria
de sistemas que conjuntamente aporten sus conocimientos, para realizar
productos de calidad que pueda ser implementado de forma gratuita en
instituciones publicas y privadas con el animo de mejorar primero, la calidad de los

estudiantes, y segundo, para brindarles mejores ambientes educativos.

Ya para terminar cuestiono la labor que realiza el gobierno nacional en cuanto a
los equipos que envian a las instituciones publicas, me refiero explicitamente al
caso del Instituto Santa Barbara, lugar donde se realizd este trabajo, en donde la
mayoria de los equipos aun trabajan con sistema operativo Windows 95 y 98, y
estan desprovistos de unidad lectora de Cds. Pareciera que estos equipos se
envian solo para llenar estadisticas mas no para que se conviertan en elementos

de verdadero apoyo al proceso educativo.
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