Tesis:

Programacion de un ambiente
iInteractivo tecnologico de
aprendizaje para el tema de
Fracciones

Armando Lopez Mejia

Junio del 2008



Indice

Capitulo | Introduccidon

Antecedentes ..., 4
Planteamiento del problema ........................... 10
HIPOLESIS .ovvviiiiiici e 12
Objetivos del trabajo .........cccccceviviiiiiii, .13
Justificacion del trabajo .............cccccceeiiiiininnnen. 14

Capitulo Il Marco Teodrico

Registros de Representacion .......................... 16
Uso de nuevas tecnologias en la ensefianza

de las matematicas ...........cccoceeiiiiiiinn e 27
Aprendizaje cooperativo .........cccccccceviiiiiiienn, 31

Capitulo 111 _Analisis de la Informacion

Presentacion del software Fracciones ........... 34

OpcidN: FracCionNesS ...........cccovvviviviieeieeiee e e, 36
Opcién: Maximo Comun Divisor ................. . 38
Opcion: OPeracioNeS ........cccccccveiieeiieiieiiieninns 41
Opcion: Fracciones Graficas .............ccoccvvveenn 44
Opcion: ComparacCionNes .........cccccveveiriiiiieienenn 46
Opcion: Conversiones y Simplificaciones..... 50
Opcion: Pruebas ............ccoocviiiv 54
Opcion: Calculadora ............c.cccoevviiiicineieenn 55
OpcioN: Ayudas ..........ccccviviiiiiic 56

Opcion: Salir ..........cccoiiiiiii . 58



Capitulo IV Conclusiones

Conclusiones Generales ........cccoccoiveciiiiiiiininn.. 59
Anexos

ANEXO | o 63

ANECXO Tl o 64

Bibliografia ...........ccooiiiii e, 70



CAPITULO I
INTRODUCCION

a. Antecedentes.

El presente trabajo forma parte de un proyecto de investigacion que
se estd desarrollando en la Facultad de Fisico Matematicas de la
Universidad Michoacana. El proyecto global consiste en el disefo,
desarrollo y evaluacion, tanto técnico como educativo, de software de
apoyo para el aprendizaje de las matematicas. El proyecto incorpora el
uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) a la
ensefianza de las matemaéaticas en las escuelas, por lo que una parte
muy importante del proyecto global es la de incorporar, al aula, los
prototipos informaticos desarrollados. El trabajo de tesis que se
propone, consiste en realizar la programacién de una parte del software
denominado “Fracciones” que forma parte de uno de los sistemas
informaticos desarrollados en el proyecto global y que tiene que ver con
tematica de fracciones.

El uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
en la escuela ya tiene una historia de méas de 20 afnos, considerando los
intentos y los experimentos llevados a cabo en paises pioneros en este
campo. Los resultados mas relevantes reportados coinciden en que los
alumnos experimentan un aprendizaje significativo a través de un uso
apropiado de las TIC (Dunham y Dick, 1994; Borres-van Oosterum,
1990; Rojano, 1996); asi como los maestros con poca experiencia en el
uso de las TIC tienen gran dificultad en apreciar su poder como
herramientas de aprendizaje, y, como consecuencia de lo anterior, que

de no atenderse la carencia de conocimiento tecnolégico de los



docentes, las TIC no tendran una influencia importante en la cultura del
aula (McFarlane, 2001).
En la actualidad se reconocen internacionalmente tres

concepciones bien diferenciadas de las TIC:

1. Las TIC para lograr un conjunto de habilidades o competencias.
2. Las TIC como un conjunto de herramientas o de medios de
hacer lo mismo de siempre, pero de un modo mas eficiente.

3. Las TIC como un agente de cambio de un impacto

revolucionario (McFarlane et al., 2000).

La primera concepcién propone a las TIC como materia de
ensefianza, lo cual conduce a logros en el nivel de las competencias
informaticas, garantizando que dichos logros se reflejen

automaticamente en areas curriculares como las matematicas.

Por otra parte, la segunda concepcion se enfatiza en la relaciéon
que existe entre las TIC y el curriculo, la cual consiste en agregar
elementos de tecnologia informatica a las tareas de aprendizaje para
mejorar los objetivos que se plantean en el curriculo vigente. Dicho en
otras palabras, estos modelos anticipan el efecto de las TIC en el logro
de objetivos, tal y como lo proveen los sistemas de evaluacion
estandarizados. Esto Uudltimo ha sido muy cuestionado por los
especialistas en aprendizaje mediado por las TIC, los cuales se basan en
el aprendizaje situado (Lave, 1988; Rogoff y Lave, 1984; Wertsch,
1991); y cuyas consideraciones conducen a concluir que el aprendizaje
que se lleva a cabo bajo entornos de tecnologia no siempre se transfiere
de manera espontanea a otros tipos de entornos (por ejemplo, lapiz y
papel), de modo que aunque existan coincidencias en una variedad de

estudios en lo que el uso de la TIC promueve el aprendizaje colectivo y



mejora la capacidad de los alumnos para plantear preguntas y tomar
decisiones apropiadas, sus logros no se ven reflejados en las
calificaciones finales de los estudiantes. De ahi que los intentos de
balance de las TIC sobre los objetivos educativos ha sido, en términos
generales y en el mejor de los casos, mas o menos favorable.
Destacando que la segunda concepcidn ha recibido severas criticas por
el hecho de centrarse en el estudiante como usuario de la tecnologia, sin

dar la debida importancia al papel del maestro.

Finalmente, la tercera concepcion considera a las TIC como
agentes de cambio y con una gran potencialidad de revolucionar las
practicas en el aula, ésta hoy en dia es muy difundida en los medios
académicos (comunidad de especialistas e investigadores del uso de las
TIC en educacion; véase por ejemplo, Crook,1994); sin embargo, es

dificil encontrar ejemplos de su implementaciéon en el sistema educativo.

De manera general, en esta parte del proyecto se propone:

e Realizar la programaciéon del moédulo correspondiente del

maximo comun multiplo a través del uso de representaciones.

e Realizar la programacién del médulo operaciones gréficas con

fracciones.
e Disefiar los médulos antes descritos utilizando ideas didacticas

que apoyen el aprendizaje del tema.

Esta iniciativa intenta mostrar que es factible aprovechar las nuevas

tecnologias (apoyadas en un método pedagodgico que permita construir



ambientes de aprendizaje apropiados) para enriquecer y mejorar la
ensefianza actual de las matematicas, en este caso particular sobre el

tema de Fracciones.

Traduciéndose en modelos especificos para la ensefianza de las

matematicas, bajo los siguientes principios:

e Didactico, mediante el cual se disefian actividades para el aula,
siguiendo un tratamiento fenomenoldgico de los conceptos que

se ensenan.

e De especializacion, por el cual se seleccionan herramientas y
piezas de software de contenido. Los criterios de seleccién se

derivan de didacticas especificas acordes con las matematicas.

¢ Cognitivo, por cuyo conducto se seleccionan herramientas que
permiten la manipulacion directa de objetos matematicos y de

modelos de fendbmenos mediante representaciones ejecutables.

e Empirico, bajo el cual se seleccionan herramientas que han sido

probadas en algun sistema educativo.

e Pedagdgico, por cuyo intermedio se disefian actividades de uso
de las TIC, para que promuevan el aprendizaje colaborativo y
de interaccién entre los alumnos, asi como entre profesores y

alumnos.

e De equidad, con el que se seleccionan herramientas que
permiten a los alumnos de bachillerato el acceso temprano a

ideas importantes en matematicas.



Entre las caracteristicas principales del modelo que se propone en el
proyecto general se encuentra la seleccion de herramientas, para lo cual

se hicieron las siguientes consideraciones:

1. La utilizacién de software educativo como una herramienta que
hace posible dar un tratamiento fenomenoldégico a los
conceptos matematicos; es decir, con dichas herramientas se
puede concretar la idea de que los conceptos son
organizadores de fendmenos. Asi, la contextualizaciéon de las
actividades matematicas no es una mera ambientacion, sino
que las situaciones planteadas por la actividad corresponden a
comportamientos de fendmenos que —en cierto modo- forman

parte de la esencia del concepto que se busca ensefar.

2. La utilizacion de software y herramientas que impliquen
representaciones ejecutables, es decir, que contemplen la
manipulacién directa de objetos o de representaciones de

objetos (matematicos).

3. La utilizacion de software y herramientas cuyo uso esta
relacionado con un éarea especifica de la matematica escolar
(aritmética. algebra, geometria, geometria analitica, calculo,

probabilidad, modelacién, matematica del cambio).

4. La puesta en marcha de un modelo de cooperacion para el
aprendizaje: los estudiantes trabajaran en parejas frente a la
computadora en una misma actividad, lo que promovera la

discusion y el intercambio de ideas.



5. La préactica de un modelo pedagdgico en el que el profesor
promueve el intercambio de ideas y la discusién en grupo, y al
mismo tiempo actla como mediador entre el estudiante y la
herramienta, es decir, el ambiente computacional, asistiendo a
los estudiantes en su trabajo con las actividades de clase y

compartiendo con ellos el mismo medio de expresion.

A continuacién daremos una breve introduccion a los capitulos que

integraran el trabajo de tesis que se propone:

En el Capitulo I se hara referencia a los antecedentes del proyecto
global, los objetivos del trabajo que aqui se propone y se plantean las

preguntas de investigacion en las que se basara este trabajo.

En el Capitulo Il se estableceran las bases tedricas que sustentan
esta tesis, como son el uso de nuevas tecnologias en la ensefianza de
las matemaéticas y el aprendizaje cooperativo. Mismos que se
entrelazan cuando hacemos las siguientes preguntas: ¢;Por qué los
alumnos no entienden o comprenden una idea 0 un concepto
matematico?, ¢Por qué los conceptos “aprendidos” no son
“desempacados” en una situacion en la cual se demanda su
utilizacion?, ¢(Cémo favorecer el aprendizaje conceptual en los
alumnos?, ¢(Qué tipo de actividades o tareas favorecen este tipo de

aprendizaje?

En el Capitulo Il hablaremos acerca de las actividades planteadas
en el software educativo, ademas se analizara el tiempo requerido
para la elaboracién de las actividades, el material didactico que se
requiere, el papel del maestro en este tipo de trabajo, asi como

algunos comentarios y observaciones del mismo.



Para, finalmente en el Capitulo IV dar paso a las conclusiones,
observaciones, comentarios y sugerencias que se tengan como

resultado de realizar el presente trabajo.

Por lo que se refiere a la educacién matematica, ésta debe reflexionar
sobre la influencia de la tecnologia, tanto en las matematicas como en la
sociedad. Esta nueva tecnologia requiere una nueva interpretacion del
proceso de enseflanza-aprendizaje, por lo que la extensa naturaleza de
los recursos tecnolégicos ahora disponibles pone de manifiesto los
cambios significativos en el ambito escolar y pone al alcance de los
estudiantes una extensa disponibilidad tanto de software como de

hardware.

Una apropiada tecnologia computacional lleva al usuario a que tome
el control de su propio aprendizaje. Lo cual fomenta tanto el aprendizaje
cooperativo como el independiente, mientras extiende y soporta el

proceso de aprendizaje.

b. Planteamiento del problema.

Las operaciones con fracciones, como es sabido por experiencia en la
docencia, es una parte de las enseflanzas elementales de la
matematica, en cuestion de las expresiones algebraicas, que los
alumnos, en su mayoria, ha tenido un cierto rechazo al aprendizaje
debido a su poco entender con este tipo de expresiones numeéricas.
Buscando en la literatura especializada (Lamon, S 1999; Tall 1994;
ILCE 1999) se ha encontrado que muchas de las dificultades de los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas es la falta de
coordinacion de los diferentes registros de representacion y en caso

particular de fracciones. Esta problematica intenta ser atacada a
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través de usar un software educativo relacionado con el tema, como

es el caso del software “Fracciones”. Es claro que es necesario

observar qué tan eficaz es el software y obtener una

retroalimentacion del funcionamiento del programa (tanto

técnicamente como didacticamente). Ahora bien en este proyecto de

Tesis se plantea el disefio y desarrollo informatico de dos maddulos

que compondran el software de “Fracciones”. El problema al que

nos enfrentamos es el de disefiar y desarrollar dos actividades

de aprendizaje en las cuales esté presente el uso de multiples

representaciones y que apoyen a los estudiantes en el

entendimiento y ejercitacion del tema de fracciones. Por lo

que se plantea lo siguiente:

1. Dadas figuras geométricas y, segun su operacion,
representarlas en forma de fracciones numéricas.

2. Dadas dos fracciones numéricas y, segln su operacion,
representar de manera grafica su resultado.

3. Entender y encontrar el maximo comun divisor de dos o
mas fracciones.

4. Entender y encontrar equivalencias entre fracciones.

5. Entender y encontrar la simplificacion de una fraccion.

6. Entender y encontrar, por medio de graficas y de manera
numeérica, el concepto de fraccion mixta y su conversion a

una fraccién simple.
Podemos apreciar que para tratar estos problemas debemos observar

las siguientes variables operativas: El aprendizaje del estudiante, el

software “Fracciones” y la tematica a tratar.
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c. Hipotesis.

“Los conceptos involucrados en el aprendizaje de las fracciones
seran mejor entendidos por el estudiante si se le presentan
actividades de aprendizaje en forma interactiva utilizando software

especializado como lo es “Fracciones”.

Ya que es un hecho que con las nuevas tecnologias el alumno se
motiva mas, si se le presenta un método diferente y divertido, que se
salga un poco de lo que es la ensefianza tradicional y lo lleve poco a
poco y a su ritmo, al entendimiento de los diferentes conceptos vistos
en un curso tradicional de fracciones. Ayudandonos con el disefio de
actividades con las que se pretende que el alumno desarrolle su
capacidad creativa y analitica, mismas que se pueden llevar a cabo en
tiempo “extra clase”. Ahora bien, el software de “Fracciones” intenta
apoyar los procesos de visualizacion sobre esta tematica ya que como

sefialan Zimmerman & Cunningham, (1990, p.3)

“Visualizar un diagrama significa simplemente formar una
imagen mental del mismo, pero visualizar un problema
significa entenderlo en términos de un diagrama o de una
imagen visual. La visualizacion en matematica es el proceso
de formacion de imagenes (mentalmente, con lapiz y papel o
con la ayuda de tecnologia) y el uso de tales imagenes en
forma efectiva ayuda para el descubrimiento matematico y

el entendimiento”.

Por lo que creemos que la utilizacién de la computadora ayuda a la
visualizacién de conceptos matematicos y éstos a su vez, favorecen la

comprension. David Tall (1991) asegura que: “La visualizacion

12



matematica involucra la intuicion que es el primer acercamiento a un

nuevo conocimiento”, menciona también que “negar los métodos

visuales es negar las raices de una gran cantidad de ideas matematicas

profundas”.

d. Objetivos del trabajo.

Objetivo General:

Este proyecto es parte de un trabajo de investigacion en conjunto
con un grupo de profesores de matematicas, cuyo objetivo general
es el Disefo, Desarrollo y Evaluacion de software educativo.
Este proyecto tiene como base la Teoria de R. Duval (Duval R.
1993) basada en el uso de multiples registros de representacion
Semidtica. Todo lo anterior se pretende aterrizarlo a través del
diseio y desarrollo del software que se ha denominado

“Fracciones”.

Objetivos particulares.

Disefiar una actividad de aprendizaje sobre el tema de maximo
divisor comun que estén de acuerdo con lo que ya esta planteado

en el mismo software.

Disefar una actividad de aprendizaje sobre el tema de

operaciones graficas con fracciones.

Desarrollar y programar las dos actividades disefladas e

incorporarlas al software de “Fracciones”.

13



e Que el empleo del software en el aula no se reduzca a la simple
practica de utilizar algoritmos, sino que ayude al alumno a
construir conceptos y técnicas mediante el ejercicio de la reflexion,
de manera que la matematica pase a ser mucho mas que una

simple mecanizacion de procedimientos.

o Documentar el ambiente de trabajo del software de “Fracciones”.

e Documentar las actividades que se presentan en el software de

“Fracciones”.

e) Justificacion del trabajo.

La importancia que tiene el empleo de las computadoras para el
aprendizaje de las matematicas ha sido ampliamente discutida,
siendo una de las conclusiones emitidas por diferentes investigadores
en esta area, que la actividad a desarrollar utilizando computadora
resulta muy importante. Es en este sentido que en el proyecto global
de disefio, desarrollo y evaluacion del software educativo se ha
considerado a las actividades a presentar en el software como un

paso importante a evaluar.

El trabajo de tesis que aqui se propone apoya en la construccion
del software de “Fracciones” y permitira una retroalimentacion a los
disefiadores y desarrolladores del software, para determinar si el
contenido, la forma y el proceso de presentacion son los adecuados y
si permite que los estudiantes aprendan los conceptos relacionados

con las fracciones y sus operaciones.
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Otro punto importante es el de documentar de una manera
estructurada el ambiente de trabajo y las actividades que se

implementaron como parte importante del software de “Fracciones”.

Por lo que este trabajo beneficiarA en gran medida tanto a
profesores como a los propios estudiantes, asi como al grupo de

disefiadores y desarrolladores de software educativo.

Aun cuando existe una metodologia para el disefio y desarrollo de
software (ingenieria de software), en el caso del software educativo
no la hay. Por lo que parte de este trabajo permitira que el proyecto
global cuente con los elementos necesarios para desarrollar, tanto
tedrica como experimentalmente, una propuesta general para el

disefio, desarrollo y evaluaciéon del software educativo.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

a. Registros de Representacion (Comprensiony

Aprendizaje).

No es posible estudiar los fendbmenos relativos al conocimiento sin
recurrir a la nocidén de representacion. Luego de Descartes y de Kant,
la representacion ha sido el centro de toda reflexion que se preocupe
por todas las cuestiones que tienen que ver con la posibilidad y la
constitucion de un conocimiento. Y esto, porque no hay conocimiento
que un sujeto pueda movilizar sin una actividad de representacion.
No es sorprendente, pues, que igualmente se haya impuesto la
nocion de representacion en los estudios psicoloégicos sobre la
adquisicion de los conocimientos o sobre sus tratamientos. Ahora
bien, esta nociébn de representacion se ha presentado en tres
ocasiones distintas, cada una con una determinacion totalmente

diferente al fendmeno designado.

La primera vez que se presentdé fue en los afios 1924-1926,
como representacion mental en el estudio de Piaget sobre La
representacion del mundo en el nifio, relativo a las creencias y las
explicaciones de los nifios pequefos sobre los fendbmenos naturales y
fisicos. EI método empleado para el estudio de las representaciones
mentales fue esencialmente la entrevista, en lo que puede parecer un
error, es considerado como una vision distinta de las cosas o de otra
I6gica. En El nacimiento de la inteligencia en el nifio (1937), Piaget
recurre a la nociéon de representacion como “evocacion de los objetos
ausentes” para caracterizar la novedad del ultimo de los estadios de

la inteligencia sensomotriz (p.305-306).
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La segunda vez, a partir de 1955-1960, como representacion
interna o computacional con las teorias que privilegian el
tratamiento, por un sistema, de las representaciones recibidas de

modo tal que produzcan una respuesta adaptada.

Y la tercera vez, como una representacion semiodtica en el
marco de los trabajos sobre la adquisicion de los conocimientos
matematicos y sobre los considerables problemas que su aprendizaje
suscita. La especificidad de las representaciones semidticas consiste
en que son relativas a un sistema particular de signos: el lenguaje,
la escritura algebraica o los graficos cartesianos y en que pueden ser
convertidas en representaciones “equivalentes” en otro sistema
semiodtico, pero pudiendo tomar significaciones diferentes para el
sujeto que las utiliza. La nocion de representacion semiodtica
presupone, pues, la consideracion de sistemas semioéticos diferentes y
una operacion cognitiva de conversion de las representaciones de un
sistema semidtico a otro. Esta operacion ha de ser descrita en primer
lugar como un “cambio de forma”. Ligar una representacion grafica
con una fraccion numeérica, o pasar del enunciado de una relacion a la
escritura literal de esta relacion, habra de considerarse como el

“cambio de la forma en que un conocimiento esta representado”.

Se ha probado (HITT F. 1999) que cambiar la forma de una
representacion es, para muchos alumnos en los diferentes niveles de
enseflanza, una operacion dificil e incluso en ocasiones resulta casi
imposible. Todo sucede como si la comprensiéon de un contenido
lograda por la mayoria de los alumnos quedara limitada a la forma de

representacion utilizada.

Existen dos aspectos importantes a considerar cuando se

trabaja con representaciones, éstas son: la semiosis y la noesis. El

17



fendbmeno que nos permite comprender el papel de la semiosis en el
funcionamiento del pensamiento y en el desarrollo de los
conocimientos no es el empleo de tal o cual tipo de signos, sino la
variedad de los signos que pueden ser utilizados. La semiosis es

inseparable de una diversidad inicial de tipos de signos disponibles.

Los sistemas semiodticos deben permitir cumplir las tres actividades

cognitivas inherentes a toda representacion:

1. Construir una marca o un conjunto de marcas perceptibles que
sean identificables como una representacion de alguna cosa en

un sistema determinado.

2. Transformar las representaciones de acuerdo con las Unicas
reglas propias al sistema, de modo que se obtengan otras
representaciones que puedan construir una ganancia de

conocimiento en comparacion con las representaciones iniciales.

3. Convertir las representaciones producidas en un sistema de
representaciones en otro sistema, de manera tal que estas
ultimas permitan explicitar otras significaciones relativas a

aquello que es representado.

No todos los sistemas semidticos permiten estas tres actividades
cognitivas fundamentales, por ejemplo el lenguaje Morse o la
codificacion de transito. Pero el lenguaje natural, las lenguas

simbdlicas, los graficos, las figuras geométricas, etc. si las permiten.
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Los registros de representacion constituyen los grados de
libertad de los que puede disponer un sujeto para objetivarse él
mismo de una idea aun confusa, un sentimiento latente, para
explorar las informaciones o, simplemente, para comunicarlas a un
interlocutor. La cuestion de la relacion entre semiosis y noesis
concierne Unicamente a los sistemas que permiten las tres

actividades de representacion y no a todos los sistemas semioticos.

El analisis del desarrollo de los conocimientos y de los obstaculos
encontrados en los aprendizajes fundamentales relativos al
razonamiento, a la comprensiéon de textos y a la adquisiciéon de
tratamientos légicos y matematicos, enfrenta tres fendmenos que

estan estrechamente ligados.

1. Diversificacion de los registros de representacion
semiodtica. El lenguaje natural y la lenguas simbodlicas no
pueden considerarse como formando un Unico y mismo
registro. Asi como tampoco los esquemas, las figuras

geométricas o los numeros fraccionarios.

2. Diferenciacion entre representante y representado, o al
menos entre forma y contenido de una representacion
semidtica. Esta diferenciaciéon generalmente esta asociada a la
comprension de lo que una representacidon representa y, por
tanto, a la posibilidad de asociar estas representaciones y de

integrarlas en los procedimientos de tratamiento.

3. Coordinacion entre los diferentes registros de
representacion semidtica disponibles: el conocimiento de
las reglas de correspondencia entre dos sistemas semioticos
diferentes no es suficiente para que puedan ser movilizados y

utilizados conjuntamente.
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Generalmente no se distinguen las actividades de tratamiento y de
conversion de las representaciones, no obstante ser, casi siempre,
tan diferentes. En la descripcion de los procedimientos, de los
recorridos o de las estrategias de respuesta, esas actividades son
reducidas a su tratamiento comun, el de transformacion de las
representaciones dadas. Sin embargo es esencial separarlas muy
bien. Un tratamiento es una transformacién que se efectiua al
interior de un mismo registro, aquél en que son utilizadas las reglas
de funcionamiento: un tratamiento, pues, no moviliza mas que un
solo registro de representacion. La conversion es, al contrario, una
transformacion que hace pasar de un registro a otro; requiere pues
su coordinaciéon por parte del sujeto que la efectia. El estudio de esta
actividad de conversion debe entonces permitir la naturaleza del

estrecho lazo entre semiosis y noesis.

Representaciones semidticas y aprendizaje.

Una comprension de las relaciones existentes entre representaciones
mentales, representaciones computacionales y representaciones
semiadticas, jugando un papel en la cognicion, pasa por la posibilidad
de una clasificacién de estos diferentes tipos de representacion. Para
caracterizarlas, los autores de Ny, 1985; Palvo, 1986; Larkin &
Simon, 1987, (p.66) recurren generalmente a una de las dos

oposiciones clasicas siguientes:

1. La oposicién consciente/no-consciente es la oposicion entre
lo que aparece a un sujeto y él observa, de una parte; y lo que
a él se le escapa y no puede observar, de otra. En este sentido,
la conciencia se caracteriza por la mirada de “alguna cosa” que
toma ipso facto el status de objeto para el sujeto que efectua

esta mirada. El pasaje de la no conciencia a la conciencia,

20



corresponde a un proceso de objetivacion para el sujeto que
toma conciencia. La objetivacion corresponde al descubrimiento
por el sujeto mismo de aquello que hasta entonces no
sospecha, incluso si otros se lo hubieran explicado. Las
representaciones conscientes son aquellas que presentan este
caracter intencional y que cumplen una funciéon de objetivacion.
La significacion es la condicidon necesaria de la objetivacion para

el sujeto, es decir, de la posibilidad de tomar conciencia.

2. La oposicion externo/interno es la oposicion entre lo que de
un individuo, de un organismo o de un sistema es directamente
visible y observable y lo que, al contrario, no lo es. Esta
oposicion permite dividir el dominio de las representaciones
mediante dos precisiones suplementarias. La primera es que
todas las representaciones Illamadas “externas” son
representaciones producidas como tales por un sujeto o por un
sistema: no son sintomas. Como por ejemplo, la expresion de
las emociones que se percibe en la cara, La segunda es que la
produccibn de wuna representacion externa soélo puede
efectuarse a través de la aplicacion de un sistema semiotico.
Las representaciones externas son, por naturaleza,
representaciones semioticas. Estas representaciones estan por
tanto estrechamente ligadas a un estado de desarrollo y de
dominio de un sistema semiodtico. Son accesibles a todos los
sujetos que han aprendido el sistema semidtico utilizado. Las
representaciones internas son las representaciones que
pertenecen a un sujeto y que no son comunicadas a otro por la

produccién de una representacion externa.

Una representacion interna puede ser consciente o no-consciente,

mientras que una representacion consciente puede ser exteriorizada

21



0 no. El cruce de estas dos oposiciones permite distinguir tres

grandes tipos de representaciones.

1. Representaciones semidticas, son a la vez conscientes y

externas.

2. Representaciones mentales, son todas aquellas que permiten
una mirada del objeto en ausencia total de significante
perceptible. Generalmente son identificadas con las “imagenes
mentales” en tanto que entidades psicolégicas que han tenido

una relaciéon con la percepcion.

3. Representaciones computacionales, son todas aquellas cuyos
significantes, de naturaleza homogénea, no requieren de la
mirada al objeto y permiten una transformacién algoritmica de
una serie de significantes en otra. Estas representaciones
expresan la informacién externa en un sistema de manera tal
que la hacen direccionable, recuperable y combinable al interior

de ese sistema.

Representaciones semioticas, tratamientos intencionales y

aprendizaje.

A pesar del parentesco  aparente, las  representaciones
computacionales y las representaciones semidticas no tienen la
misma naturaleza. Unas son representaciones internas a un sistema
e independientes de toda visibn del objeto. Otras son
representaciones conscientes, inseparables de la vision de alguna
cosa que toma ipso facto el status del objeto. Esta diferencia de
naturaleza se expresa en la existencia de dos tipos de tratamiento,

cuya complementariedad es indispensable para dar cuenta del
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funcionamiento y del desarrollo cognitivo del pensamiento humano:

los tratamientos cuasi-instantaneos y los tratamientos intencionales.

Los tratamientos cuasi-instantaneos son aquellos que son
efectuados antes de haber sido observados y que producen las
informaciones y las significaciones de las cuales un sujeto tiene
inmediatamente conciencia. Intuitivamente, los tratamientos cuasi-
instantaneos corresponden a la familiaridad o a la experiencia que
resulta de una larga practica o de una competencia adquirida en un

dominio.

Los tratamientos intencionales son aquellos que para ser
efectuados toman al menos el tiempo de un control consciente y que
se dirigen exclusivamente a los datos previamente observados, en

una vision incluso furtiva del objeto.

Toda actividad cognitiva humana se basa en Ila

complementariedad de estos dos tipos de tratamientos.

Las actividades cognitivas fundamentales de la representacion

ligadas a la semiosis.

Hay tres actividades cognitivas de representacion inherentes a la
semiosis. La primera es, evidentemente, la formacién de
representaciones en un registro semidtico particular, ora para
“expresar” una representacion mental, ora para “evocar” un objeto
real. Esta formacion implica siempre una selecciéon en el conjunto de
los caracteres y de las determinaciones que constituyen lo que se
“quiere” representar. Las otras dos actividades estan directamente
ligadas a la propiedad fundamental de las representaciones

semiodticas: su transformabilidad en otras representaciones que
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conservan sea todo el contenido de la representacion inicial, sea solo
una parte de ese contenido. Hablaremos de “tratamiento” cuando la
transformacién produce otra representacion en el mismo registro. Y
hablaremos de “conversion” cuando la transformacion produce una
representacion en un registro distinto al de la representacion inicial.
Formacioén, tratamiento y conversion son las actividades cognitivas

fundamentales de la semiosis.

Estas diferentes actividades estan reagrupadas en lo que
generalmente se Illaman tareas de produccion y tareas de

comprension

Formacion de representaciones semiodticas y conformidad a las

restricciones de un sistema semiotico.

La formacion de una representacion semidtica es el recurso a un(os)
signo(s) para actualizar la mirada de un objeto o para sustituir la
vision de ese objeto. Excepto los casos de idiosincrasia, los signos
utilizados pertenecen a un sistema semiodtico ya constituido y ya
utilizado por otros: la lengua materna, un coédigo iconico de
representacion grafica o artistica, una lengua formal, etc. Los actos
mas elementales de formaciéon son, segun los registros, la
designacion nominal de objetos, la reproduccion de su contorno
percibido, la codificacion de relaciones o de algunas propiedades de
un movimiento. Naturalmente, estos actos elementales son
interesantes solo en la medida en que las representaciones asi
formadas estan, implicita o explicitamente, articuladas en
representaciones de orden superior: frase, imagen, esquema, tabla,
etc. Esta articulacion en representaciones de orden superior depende
de las posibilidades de estructuracion propias a cada sistema

semidtico. Por tanto, es importante que Ila formacion de
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representaciones semiodticas respete las reglas propias al sistema
empleado no sélo por razones de comunicabilidad, sino también para
hacer posible la utilizacion de los medios de tratamiento que ofrece
ese sistema semiodtico empleado. Asi, mas que de reglas de

produccion, preferimos hablar de reglas de conformidad.

Las reglas de conformidad son aquellas que definen un sistema de
representacion y, en consecuencia, los tipos de unidades constitutivas
de todas las representaciones posibles en un registro. Estas se

refieren esencialmente a:

e La determinacion (estrictamente limitada, o al contrario,
abierta) de unidades elementales (funcionalmente homogéneas
o0 heterogéneas...): simbolos, vocabulario...

e Las combinaciones admisibles de unidades elementales para
formar unidades de nivel superior: reglas de formacion de un
sistema formal, gramética de las lenguas naturales...

e Las condiciones para que una representacion de orden superior
sea una produccion pertinente y completa: reglas candnicas
propias a un género literario o a un tipo de produccion en un

registro.

Las reglas de conformidad permiten identificar un conjunto de
elementos fisicos o0 de trazos (sonidos, posiciones opuestas de un
circuito, caracteres, rayas...) como una representacion de alguna
cosa en un sistema semioético: es un enunciado en aleman, es un
calculo, es una férmula fisica, es una figura geométrica, es una
caricatura, es un esquema de un circuito eléctrico... Las reglas, pues,
permiten el reconocimiento de las representaciones en un registro

determinado.
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Tratamiento de las representaciones semioticas y expansion

informacional.

Un tratamiento es la transformacion de una representacion (inicial)
en otra representacion (terminal), respecto a una cuestion, a un
problema o a una necesidad, que proporcionan el criterio de
interrupcion en la serie de las transformaciones efectuadas. Un
tratamiento es una transformacion de representacion interna a
un registro de representacion o a un sistema. El calculo es un
tratamiento interno al registro de una escritura simbdlica de cifras o
de letras: sustituye, en el mismo registro de escritura de los

ndmeros, expresiones nuevas por expresiones dadas.

Las reglas de expansibn de una representacion son, por
definicion, reglas cuya aplicacion da una representaciéon del mismo
registro que la representacion de partida, estas reglas son totalmente
distintas a las reglas de conformidad. Las primeras reglas de
expansion informacional explicitamente realzadas, lo han sido en el
marco de la logica, bajo la apelacion de reglas de derivacion (regla de
apelaciéon y regla de sustituciéon). Las reglas de produccion, reglas de
naturaleza inferencial definidas en el marco de la Inteligencia
Artificial, reglas de coherencia tematica y las reglas asociativas de

contigliidad y de similitud.

Conversion de las representaciones y cambio de registro.

La conversion es la transformacion de la representacion de un
objeto, de una situacion o de una informacién dada en un registro, en
una representacion de este mismo objeto, esta misma situacién o de
la misma informaciobn en otro registro. Las operaciones que
habitualmente se han designado con los términos “traducciéon”,

“ilustracion”, “transposicion”, “interpretacion”, “codificaciéon”, etc.,
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son operaciones que hacen corresponder una representacion dada en
un registro con otra representacion en otro registro. La conversion es
pues, una transformacién externa relativa al registro de la
representacion de partida. Por ejemplo: el planteamiento en ecuacion
de los datos del enunciado de un problema, es la conversion de las
diferentes expresiones linglisticas de las relaciones en otras
expresiones de esas relaciones en el registro de una escritura

simbodlica.

b. Uso de tecnologias en la ensefanza de las

matematicas.

Estudios realizados en los ultimos afios (Waldegg G 2002, Mochon
C 2000) han demostrado que el uso de nuevas tecnologias abre
perspectivas interesantes para la ensefianza de las matematicas y de
otras ciencias. Entre los beneficios que brindan podemos mencionar

los siguientes:
e Ofrece al estudiante ambientes de trabajo que
estimulan la reflexiéon y lo convierten en un ser activo

y responsable de su propio aprendizaje.

e Provee un espacio probleméatico comun al maestro y al

estudiante, para construir significados.
e Elimina la carga de los algoritmos rutinarios para
concentrarse en la conceptualizacion y la resolucion de

problemas.

e Da un soporte basado en la retroalimentacion.
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e Reduce el miedo del estudiante a expresar algo
erroneo y, por lo tanto, se aventura mas a explorar

sus ideas.

En el area de las Matematicas es posible destacar un sinnumero de
herramientas fisicas e intelectuales que se han venido manejando a
través de los afos, hasta llegar hoy en dia al uso de la computadora,
la cual es calificada como una herramienta general, limitada en su

aplicacion soélo por la imaginacion del usuario.

Por lo que respecta a su uso en la enseflanza de las
matematicas, debemos de reflexionar sobre la gran influencia que ha
tenido tanto en la educacién matematica como en la sociedad, ya que
esta nueva tecnologia requiere una nueva interpretacion del proceso
que se lleva a cabo en la ensefianza y en todo lo concerniente con el

proceso de educar a las nuevas generaciones.

Tomando en cuenta la extensa variedad de los recursos
tecnoldgicos que se manejan actualmente, incluyendo el desarrollo de
nuevos programas para computadora, ponen de manifiesto la
necesidad de que el alumno tenga una nueva vision sobre las
distintas alternativas que se le pueden presentar para su ensefanza
de las matematicas. Actualmente existe un gran acceso al manejo de
una computadora, tanto en los hogares como en las escuelas, esto se
debe a la demanda que existe por parte de la sociedad al uso de

nuevas tecnologias.

Es de manejo cotidiano el escuchar el uso de calculadoras en
las escuelas, por lo que es importante destacar la diferencia existente
entre las calculadoras y la tecnologia computacional. Las calculadoras
por un lado podrian distinguirse por su naturaleza manual, ya que

fueron pensadas con propositos especificos de herramientas de
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calculo para matematicas, cuyo rango de modelos va desde las mas
simples con operaciones basicas, hasta las que incluyen graficacion,
resolucion de ecuaciones, capacidad de programacioén, manipulacion
simbdlica, etc. Mientras que por el otro lado, las computadoras son
de naturaleza mas general, funcionalmente definidas por su software,
mismas que incluyen modelos manuales los cuales han sido

diseflados con las necesidades de las mateméticas de hoy en dia.

Las actividades matematicas que incluyen la tecnologia

computacional a todos los niveles son:

Comunicacion

¢ Modelado matematico

e Buscar, recuperar, analizar y presentar informaciéon

e Manipulacion de niameros, simbolos y figuras

e Representacion de ideas matematicas y procesos usando
una variedad de formas

e Estimacion de la racionalidad de resultados

e Investigacion de patrones de problemas

El uso de la apropiada tecnologia lleva al usuario a que tome control
de su propio aprendizaje. Lo cual fomenta tanto el aprendizaje
cooperativo (ya que el manejo de, por ejemplo, la computadora lo
llevara a asociarse con otros, para compartir dudas y experiencias)
como el independiente, mientras se extiende y soporta el proceso de

aprendizaje.

Las herramientas de software apropiadas para el aprendizaje
matematico en todos los niveles, incluye procesadores de texto,
bases de datos, paquetes para dibujar, para pintar, para

comunicarse, etc. Mas especificamente, existe software matematico,
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tal como LOGO, hojas de calculo, graficadores, manipuladores

simbdlicos, geometria dinamica, paquetes estadisticos, etc.

En el presente trabajo, como ya lo hemos dicho, se utilizar4d un
software para el aprendizaje de operaciones con fracciones llamado
“Fracciones”. Su uso se hard con la finalidad de que el alumno
explore, analice, manipule y en general utilice su imaginacion y
creatividad para la completa comprension de los conceptos

involucrados en las operaciones con fracciones numeéricas.

En tanto que el uso de las calculadoras y las computadoras se
ha hecho mas accesible, los profesores de matematicas en todos los
niveles han estado experimentando las diferentes formas de
incrementar el aprendizaje de los conceptos matematicos por parte
de los estudiantes; una de ellas es el trabajo de los estudiantes en
grupos o equipos de trabajo, lo que ha llevado a los profesores a
observar que a medida que aumenta la interaccion entre los
estudiantes, aparentemente se profundiza mas en los conceptos que
se estdan aprendiendo, asi como su interés en la solucion de

problemas.

Algo que es importante destacar es que ni la calculadora ni la
computadora van a llegar a sustituir al maestro, sino que hay que
tomarlos como instrumentos de apoyo, tal como lo son el gis y el

pizarron, aunque sus caracteristicas sean esencialmente diferentes.

Siendo el objetivo principal del empleo de la tecnologia en el
aula, no el reducir la practica de algoritmos, sino el de ayudar al
estudiante a descubrir y construir conceptos y técnicas mediante el
ejercicio de la reflexion. De esta manera, la matematica pasa a ser

mucho mas que una simple mecanizacion de procedimientos.
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c. Aprendizaje cooperativo.

A medida que las calculadoras y las computadoras se han
hecho maéas accesibles, los profesores de mateméaticas, en todos los
niveles han estado experimentando en las diversas formas de
utilizarlas mejor, haciendo uso de diferentes software para mejorar el
entendimiento de los estudiantes de matematicas. A medida que los
estudiantes han trabajado con esta herramienta, los educadores han

observado un incremento en la interaccion de los estudiantes.

Algunos profesores comenzaron a notar que los estudiantes
recuerdan mas profundamente algunos conceptos importantes
cuando interactian dos o mas estudiantes. Por lo que se comenzé
primero informalmente, luego en una forma mas estructurada, a usar

el aprendizaje cooperativo como un componente en sus Cursos.

La investigacion le da soporte a estos hechos. En conferencias
(Moreno M 1997), la gente comenz6 a hablar informalmente acerca
de sus experiencias usando grupos de aprendizaje cooperativo.
Articulos de aprendizaje cooperativo comenzaron a aparecer en
revistas tales como: “Education a leater Ship”, “Journal for research
in mathematics education”, “Mathematics teacher” y “Black issues in
Higher education”, las cuales hablan de utilizar grupos de aprendizaje

cooperativo en el salén de clases.

Es por eso que en el presente trabajo nosotros estructuraremos
grupos de trabajo, esperando que a menudo exista una comunicacion
entre ellos, donde se discuta y se reflexione acerca de ideas

matematicas, asi como también se busquen otras alternativas para la

31



solucion de algun problema. Por otro lado, la interaccién que tiene el
alumno con el profesor se modifica y al parecer se da de una manera
mas natural y fructifera, convirtiéndose, el profesor, en un guia que
ayuda al estudiante a resolver dudas que tiene y no es ya el rol

tradicional de expositor del tema.

Las actividades que se plantean en el software “Fracciones”
estan disefladas para que el estudiante discuta diferentes alternativas
para llegar a su solucion. Y esté consciente de que pueden existir
dificultades en cuanto al manejo del software, pero lo que al
estudiante lo que le debe de interesar, son los problemas que surjan

en cuanto al entendimiento de algun concepto matematico.

Cuando se trabaja en grupo se espera que los integrantes
desarrollen un “espiritu de equipo”, y se les sugiere que se nombren
de algun modo, asi cuando el profesor se refiera a ellos, lo hara con

el nombre puesto por ellos mismos.

También cuando se trabaja en grupo se espera un espiritu
responsable de cada miembro, en ocasiones cuando algun elemento
por alguna razoén falta, se espera que tome notas de algun integrante

que estuvo presente en la sesion.

En los trabajos que se realizan en grupo se logran obtener
calificaciones o0 notas mas elevadas que si se trabajara de manera

individual.
Algunas de las caracteristicas en el aprendizaje cooperativo son:
¢ Una cantidad significativa de trabajos que se realizan en grupos
cooperativos.

e EXiste un espiritu de union entre los integrantes del equipo.
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e Existe una responsabilidad mutua entre los miembros del
grupo.
e La permanencia de los miembros del grupo es estable.

e El trabajo del grupo esta incluido en el proceso de evaluacion.

Cabe destacar que una de las dificultades para trabajar en grupos
de aprendizaje cooperativo en la resolucién de problemas, o bien, en
la construccién de un concepto, es el conocer como iniciar el analisis.
A lo anterior, Polya sugiere que para resolver un problema con éxito,

deben seguirse los pasos:

1.- Entender el problema.
2.-Trazar un plan (una guia).
3.- Llevar a cabo el plan.

4.- Regresar sobre los resultados.

Otra sugerencia es la utilizaciéon del método socréatico de preguntas

y respuestas.
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CAPITULO 111
ANALISIS DE LA INFORMACION

a) Presentacion del Software de Fracciones.

Para estudiantes de primaria y secundaria el entendimiento de
lo que es un numero fraccionario no es facil. Un nimero fraccionario

a

se representa de la forma = lo cual hace que los estudiantes

consideren a este numero como una operacion que se debe realizar.
En este sentido, Lamon (Lamon 1999) menciona que los nifos
muestran un obstaculo cognitivo debido a la experiencia que de ellos
tiene y que intentan hacer conexiones entre nimeros y operaciones
con los que estan familiarizados (Lamon,1999, p.25); es decir, dividir
a entre b siendo el resultado el nimero buscado, para ellos resulta

complicado entender que un numero puede ser representado de la

manera %. Este razonamiento es l6gico debido a que los estudiantes,

antes de trabajar con numeros fraccionarios, han conocido los
numeros naturales y las operaciones entre ellos. Es dificil entender
que la forma de representar a los numeros fraccionarios y la
representacion de operaciones entre nimeros naturales es diferente,
aun cuando se escriben igual.

En el software que se disefid y desarroll6 se utilizan actividades

que promueven la representacién de nimeros en forma de fracciones

simples % Yy mixtas a2 . Primeramente se utiliza una representacion
C

grafica y se pide el valor numérico, posteriormente se da la

representacion numérica y se pide la grafica. Considerando que

cuando el estudiante realiza operaciones graficas con fracciones se le

facilitara el entendimiento de niumeros fraccionarios.
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Secuencia de actividades de aprendizaje en el software

“Fracciones”.

A continuaciéon se explica la secuencia de actividades de
aprendizaje que se promueven en el software fracciones.
Primeramente se muestra la pantalla de inicio y se dan las opciones
en la barra del menu.

Si tiene problemas con la visualizacion de los mdédulos que se observa

en la pantalla, vea la notal al final del capitulo I11.

Pantalla de inicio:

«. Operaciones con Fracciones

Representacion  Operaciones Calculadora  Awuda Saliv
T i Tt

Figura 1

Opciones de menus:

El modulo de Fracciones cuenta con 5 menus principales que
son: Representaciones (figura 2), Operaciones (figura 3), calculadora

(figura 4), Ayuda (figura 5) y Salir (figura 6).

35



ntacion Dperaciones Calculadara m

Fracciones Simplificacian v Conversidn Diacumento
Maximo comdn divisor |F'rue|:uas W Modulo General
Cperaciones [ Representacion  »
Fracciones Graficas ‘ Operaciones L4
| Comparacidn |
Fig. 2 Fig. 3 Fig. 4 Fig.5 Fig. 6

A su vez, algunas de las opciones cuentan con sub-menus tal y

como se muestra en las anteriores figuras (de la fig. 2 a la fig. 6).

Las actividades que realizara el estudiante estan dadas en cada una
de las opciones. Se han agrupado en dos rubros que son
Representaciones y Operaciones. En los siguientes apartados

explicaremos cada una de las actividades.

Representaciones: opcion Fracciones.

En esta parte, la idea principal de esta actividad es presentar
graficamente una fraccion y también su representacion numérica. La

pantalla principal de la actividad se muestra a continuacion (figura 7).

- Seleccionar una opeian.
= Ejemplos

T Ejercicios

“Tipo de fraccion —

& Fraccidn simple

La Fraccion es:

Nueva Graficar |

Figura 7
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Las actividades estan compuestas de ejemplos y de ejercicios,

los cuales pueden ser seleccionados, ademas de poder elegir si desea

ta (formada por un entero y una

on mix

7

le o fracci

7

on simp

usar fracci

muestra el valor

7 Se

los

Jjemp

fraccion). Cuando la seleccion es “e

lente a la grafica mostrada, ademas

de la fraccion equiva

numérico

trabajar (figura 8).

on

podemos decidir con qué tipo de fracci

Seleccionar una opcian

= Ejemplos

T Ejercicios

on es:

7]
Q
4
L
o
J

Thpo de fraccian

Fraccion Simple

e

=1

. Fraccian i

la

software muestra

el

Cuando seleccionamos ejercicios,

troducir el valor

a que in

7

fica y el estudiante tendr

on gra

=z

representaci

El software comprobara el valor introducido y respondera

numeérico.

Si es correcto o incorrecto, tal y como se muestra en la figura 9.

i
"
(X}
g
)
5
0
3
=
£
(-}
(=
i

~ESeleccionar una opcion -

 Ejemplos

+ Ejercicios

Tipo de frav;:c:‘iri\h

= Fraccian simple

© Fraccion Mixta

ES CORRECTO

10
1E
Compmba'

Hueva grafica

Figura 9
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La actividad que se espera realice el estudiante es la de

convertir una representacion grafica en una fraccion numeérica.

Representaciones: opcion Maximo comun divisor

En esta parte se pretende que se adquiera la habilidad de,
dadas dos (6 tres) fracciones, analizar y encontrar el valor maximo
que cumple con la caracteristica de ser divisible entre los
denominadores de las fracciones presentes, y dicho valor encontrado

sea representado graficamente. Su pantalla se muestra en la fig. 10.

=% Maximo comun divisor

- Tipo de a!:tiuidad - - Tipo de Operacion — ~Cuantas F_r_,z_n:l:iones - - Tipo de Fracesion
* Ejemplos * Suma " 2 Fracciones #* Simple

 Ejercicios i~ Besta " 3 Fracciohes T Minta

Lasumaes: 4/3 + 1/d4 + 7/2= 61/12

El maximo comun divisor es: E R EEEEEEEEER

Figura 10

S podra elegir entre si se desea suma o resta, con dos O tres

fracciones o si desea usar fracciones simples o mixtas, véase fig. 11.

Tipo de actividad Tipo de Operacicn Cuantas Fracciones Tipo de Fraccian
+ Ejemplos * Suma " 2 Fracciones * Simple
" Ejercicios " Resta + 3 Fracciones  Mista

La suma es: 43 + 1/d + 7iz2=61/12

El maximo comun divisor es: BB B EEEBEEBRBEBR B

Figura 11.
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Cuando se ha elegido Ejemplos, se mostrara el resultado de las
operaciones de las fracciones de manera gréafica. Para que se
muestre cuantos cuadritos en azul son, basta con poner el puntero
del Mouse en el dltimo cuadro y se mostrara el niumero del mismo.
Para ver otros ejemplos solamente hay que dar click en el botén que

dice nuevo.

Si se elige Ejercicios, se tendra que buscar el valor numérico que
cumple como maximo comun divisor y una vez hallado se indicara de
manera grafica dando un click en el cuadrito deseado v,
automaticamente, se seleccionaran todos los cuadritos, poniéndose
en azul, desde el primero de la izquierda hasta el cuadro elegido.
Dando click en Comprobar, se sabra si la representacion dada fue la

indicada o no. Para referencia, vea la figura 12 y Figura 13.

8 Maxime comiin divisor

“Tipo de actividad i Tipa de Cperacion - Cuantas Fracciones ~Tipa de Fraccion
o Ejemplos & Suma £* 2 Fracciones . & Simple

& EJercicios " Resta & 3 Fracciones £ Mlinta

Lasumaes: s5/54 7/3 + 2/6=11/3

El maximo comiin divisor es: EEEEEEEEEEEEREENENE T T I
l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_

ESTA MAL LA REPRESENTACION

: Comprobar :

Mueva

Carrar

Figura 12

39



&8 Maximo comun divisor

~Tipo de actividad ~Tipo de Dperacion -Cuantas Fracciones - ~Tipo de Fraccion -
" Ejemplos & Suma {" 2 Fracciones 1 Simple

& Ejercicios " pesta % 3 Fracciones T Mixta

Lasumaes: s/5 4 7/3 + 2/6=11/3

El maximo comiin divisor es: EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEREEE T

W-ES CORRECTO- I

Husvo

Figura 13

En este ejercicio, el maximo comun divisor es 30, ya que es el valor
maximo que es divisible entre los denominadores de todas las
fracciones involucradas. Se entiende por divisible cuando la division
entre los dos numeros arroja un entero con residuo cero. Por ejemplo
30/5 arroja entero 6 y residuo cero.

Cémo hallar el maximo comun divisor: Primero se analiza si algun

denominador es divisible por los demas denominadores, si es asi, ése
es el elegido.

En caso que no, se calcula el numero que resulte de la multiplicacion
del denominador de la primer fraccion por el denominador de la
segunda fraccién, por el denominador de la tercer fraccion y asi
sucesivamente. Es obvio que si mas de un denominador tiene el
mismo valor, multiplicarlo una sola vez. En nuestro ejemplo 1/3 +

2/5 + 4/3 su numero calculado es 3x5=15 y no 3x5x3=45.
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Una vez hallado el numero, se debera analizar si su mitad o tercera,
cuarta quinta o la parte que es divisible entre los denominadores, si
lo es, entonces ése es el comun divisor; si no, entonces sera el
numero hallado. Como ejemplo la suma de fracciones 6/4 + 7/6 se
halla como numero calculado 24, el cual dividido entre dos da 12 y
dicho numero es divisible por el 6 y el 4, siendo 12 su comun divisor.
Si se divide 24 entre tres da 8, el cual es divisible por el nimero 4,

pero no por el numero 6.

Representaciones: opcidn operaciones

En esta parte, la idea principal es convertir de una

representacibn numeérica a una grafica. La pantalla principal se

muestra en la figura 14.

gt sieass e Ty

~Seleccionia la actividad,

Selecciona la operacion -

= Eiemplos

i Fraccion s Siiria as

* Suma

 Ejercicios 15/10 + 5/6 = 7/3

La Fraccion es:

Los Enteros son: L

Huewo l

Figura 14

Al igual que en las actividades anteriores, tenemos ejemplos y
ejercicios de una fraccion, de suma de fracciones y de multiplicacion.
Un ejemplo de suma de fracciones es como el mostrado en la

siguiente figura. Las operaciones se representan graficamente en la
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forma de fraccibn mixta, por lo que tenemos parte entera y parte
fraccionaria. Los cuadros azules representan la parte seleccionada y
los amarillos la unidad. Por ejemplo, el resultado de la suma 15/10

mas 5/6 es 7/3 que corresponde a dos entero y 1/3 (ver figura 15).

Selecciona la actividad
Selecciona la operacion

~ Ejemplos
" Fraccion La Suma es :
\ el & Suma
“ Ejercicios 15/10 + 5/6 = 7/3
" Multiplicacian
La Fraccidn es:
Los Enteros son: N

Figura 15

En la actividad relacionada con ejercicios, el estudiante tiene
que seleccionar la cantidad de cuadros que corresponden a la fraccion
mostrada numéricamente. Por ejemplo, en la figura 16 se pide

representar graficamente la fraccion 10/13.

Selecciona la actividad

. Selecciona la operacién
— Ejemplos

............................. La Fraccion es :
& Ejercicios 10/13

La Fraccidon es-

Los Enteros son: EEEEEEEENN
e
e
e
e
e

Comprobar

[ w=e ]

e Cerrar

Figura 16
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El estudiante tendra que seleccionar la fraccion correspondiente
dando un click en el cuadro amarillo deseado (contando de izquierda
a derecha) y se seleccionaran todos los cuadros desde el primero de
la izquierda hasta el cuadro elegido. En caso de existir enteros
debemos dar un click en el cuadro seleccionado de la ventana de
enteros. Para deseleccionar la opcion tomada se dan dos clicks en el
cuadro elegido y listo. Para validar si es correcta la respuesta, se da
click en el botén “comprobar” y sabremos si lo es 0 no, tal y como se

muestra en las figuras 17 y 18.

___\rrrrrrrrrrrrr _1

A\ 4
Dar clic en el cuarto Dar clic en el décimo

v v

ERERT [T T “|||||| i
!

Esta mal la representacion Es Correcto

Figura 17

=% Uso de Formas Graficas

Selecciona la actividad
5 - Selecciona la operacion
< Ejemplos

= Z o
Fraccion La Fraccidon es :

. Suma

~ Ejercicios

810

La Fraccion es:

Los Enteros son: HEEENENBNN [
J T T
b b Wy
JR O T O
b b bWy
T[T [ . I

Muswo

Figura 18
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Representaciones: opcion fracciones graficas

La finalidad de esta parte es que mediante gréaficas y su
operacion entre ellas se obtenga e introduzca el valor numérico del
resultado de la suma o resta de dos fracciones simples o mixtas,

ademas de obtener el maximo comun divisor de las dos fracciones.

Al llamar este sub-menu, se desplegara una pantalla similar a la

figura 19, la cual nos permitira elegir varias opciones.

= Operaciones con Fracciones

=¥ Tipo de Dperacion
Tipe de Actividad

# Ejemplos

 Ejorcicios
Tipc de Oasracidn
* Suma

" Rosta

Tig ue fravcion

" Fraccion Simale

© fraccion Mixta

Figura_1 Figura,_2
l—— Nueva grafica
# -+ . e I £ Su maximo comin divisor es:
28 . X 112
Fhenire 1. Figura 2 Resultade
Figura 19.

Las opciones que encontraremos seran si se desea un ejemplo o un
ejercicio, o bien una suma o una resta, o usar fracciones simples o

mixtas, tal como se muestra en la figura 20.

Tips de aActividad Tipc de Cosracidn Tipe ue Tocicm
* Ejemplos B+ Suma " Fraccion Simale
" Ejorcicios T Rosta " Mraccion Mixta

Figura 20.
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Cada fraccion de la operacion en cuestion, esta representada
por una gréfica, excepto la del resultado. Los ejemplos mostraran los
resultados tanto de la operacion de las fracciones (reducida a su
minima expresion) como el maximo comun divisor de las dos
fracciones. Si elegimos un ejercicio, tendremos que teclear el
resultado de la operacion de las dos fracciones (reducida a su minima
expresion) ademas del maximo comun divisor. Para ver si lo tecleado
esta bien basta con dar click en comprobar.

Es conveniente hacer notar que el resultado de la operacion de las
fracciones se debe de simplificar hasta donde se pueda (reducida a
su minima expresion), ya que de lo contrario no sera correcto. Por
ejemplo, en la figura 21 el resultado normal es 78/60, si se da click

en comprobar nos indicara que el resultado es erroneo.

Z8 Tipo de Operacion . X
Tipo de Actividad
" Ejemplos

* Ejercicios

Tipo de Operacion |

* Suma

" Resta

Tipo de fraccion
* Fraccion Simple

" Fraccion Mixta

I Estamalla
expresion de la
fracaion I

Figura_1 Frgura_2
Nueva grifica I
5 + = 5 |‘J’8 Su maximo comun divisor es:
4 15 |ao 60
ioues 1 Figura_2 Resultado
L [F0s de squipara nicir|
Figura 21

Simplificando la fraccion, encontramos que su minima expresion es
13/10 (la sexta parte de 78/60). Dando click en Comprobar nos

desplegara la figura 22, indicando que es correcto el resultado.
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¥ Tipo de Operacion

Tipo de-Actividad
" Ejemplos

(= Ejercicios

Tipo de Oparacion
* Suma

~ Resta

Tipo de fraccidn

= Fraccion Simple

(" Fraccion Mixta

Figura_1 Figura_2

I ES
CORRECTO !l

Nueva grafica
[ - - 2 - s Su maximo comun divisor es:
Figura_1 Figura_2 Resultado
Figura 22.

Como se observa, hay que poner tanto el resultado como el maximo
comun divisor entre las dos fracciones para que se valide la

respuesta.

Representaciones: opcidon comparaciones

La idea principal de esta parte es:

a)

b)

Buscar la equivalencia de una fraccion dada con alguna
de las 12 posibles mostradas.

Dado el resultado buscar, entre las 12 posibles
mostradas, dos fracciones cuya operacion, segun se
indique entre las dos, sea su equivalente.

Dadas dos fracciones buscar, entre las 12 posibles
mostradas, una fraccibn que sea su resultado

equivalente.
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Su pantalla de inicio nos mostrara la eleccion de equivalencias, como

se aprecia en la figura 23.

=% Comparaciones

- Seleccionar la operacidn - - ~Tipo de Fraccion
it e i Fraccian Fraccion
i ¢ Eiirn ol  Multiplicacish & Divisicn = Sifnple' s -

= Fﬁz F;z F;s
?xg F!s F;s

]14!35 19:'2 b1

|
F!s F!? rf9
I;}f? 19:‘3 ]303150

Muewva Prusha I

Figura 23

En la cual podremos tener las opciones a elegir del tipo de
ejercicio, ya sea equivalencia, suma, resta, multiplicacion o division. Y

si deseamos usar fracciones simples o mixtas (véase Figura 24).

Seleccionar la operacion Tipo de Fraccion
A : Fraccian Fraccian
¢ Equivalencias  Resta ¢ Muliplicacién " Divisidn * Simple Mixta
Figura 24.

Si elegimos que el tipo de operacidn no sean equivalencias simples,
sino mediante otra operacion, tendremos la opcion de elegir como

deseamos hallar las equivalencias, segun se aprecia en la figura 25.

Seleccionar la operacion

(¢ Sums " Resta " Multiplcacian 7 Diwision

i Equivalencias

~ Dado el Resultado [ Hallar 2 Fracciones ] ¢ Dado 2 Fracciones [ Hallar Besulkado )

Figura 25.
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Si elegimos, dado el resultado hallar 2 fracciones cuya operacion sea

equivalente a la dada, se mostrara una pantalla similar a la fig. 26.

=¥ Comparaciones

Seleccionar la cperacion Tipo de Fraccion
. . R . Fracciaon Fraccian
" Equivalencias & Bumd " Resta " Multiplicacitn " Division @ Sinle “ Mixta

f* Dado el Resultado [Hallar 2 Fracciones | ¢ Dado 2 Fracciones [ Hallar Besultada ]

Ff4 F!l F!s
11 /8 — +
F!4 Ffs F!é

F!4 F!? F!é

F!S Po;s F:4

Ak F /8 ’4 /1 F /5
MNueva Prueba |

Cerrar

Figura 26.

O si elegimos, dadas dos fracciones hallar el resultado que sea el
equivalente a la operacion de las dos fracciones, se mostrara una

pantalla semejante a la de la figura 27.

=% Comparaciones

- Seleccionar la operacian — - Tipo de Fraccian
I TEr ; CFraccifn
7 Equivslencias  Suma  Resta © Mulkiplicacisn 7 Divisisn = S T

Hallar Resultado ]
- . Frz F!3 r;g
= 1/1 +F!6
Poxe lsfs P1f6
Prz F!l Fig
rf4 F!l F;4
F!lo Frs Fxs

Hueva Prusha I

Figura 27.
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Seleccione una fraccion dando click en la deseada y arrastrela
hacia el espacio de la o las fracciones en blanco. Si los valores

elegidos son correctos la balanza estara en equilibrio. Ver fig. 28.

e = 4/a +| 3s8

Figura 28

Si los valores son incorrectos y mayores entonces la balanza se

ird hacia la derecha y si son menores se ira a la izquierda, figura 29.

]11.-"8 = I 3/ +I 8/3

Figura 29

La figura 30 muestra los valores que se presentan, como
posibles soluciones, de los cuales se debera seleccionar uno o dos,
dependiendo de lo que se pida. La forma de hacerlo es elegir la
fraccion deseada y dar click en ella y, sin soltar el botén del Mouse,
arrastrarlo hacia las ventanas en blanco, y una vez posicionados en el
espacio deseado soltar el botén del Mouse para dejar “caer” en el
espacio elegido la fraccién seleccionada, tal y como se muestra en
dicha ilustracion.

A
(x I:3:'4 Is.fs ’9:’6
|2f4 lSr"? ’4!6

|5f5 |10.f5 ’2!4

|7f8 |4f1 ’7;5

Figura 30

Observe que, en este modulo, el indicador de si la respuesta es

correcta o no, sera la posicion del equilibrio de la balanza.
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Operaciones

En la secuencia de actividades relacionadas con Operaciones, se
deja a un lado el resultado gréafico para pasar al resultado de forma
numérica, ya que es importante que el estudiante deje a un lado la
representacion grafica para centrarse exclusivamente en la
construccion de los algoritmos para realizar operaciones numericas.
La secuencia de Operaciones se compone de tres actividades:
simplificacion, conversion y pruebas. Al igual que en las otras

actividades, tenemos ejemplos y ejercicios para cada una de ellas.

Operaciones: opcion conversiones y simplificacion

Al elegir esta parte, aparecera una pantalla similar a la fig. 31.

« ODperaciones con Fracciones
Representacion Operaciones  calculadora  Awuda  Salie
|
=% Conversiones y Simplificaciones
FQuUE quiero hacer? "
Tipo de actividad -Ejempla de simplificar
& Simplificar % Fraccion simple

' Ejemplos

f IRt lns C Convertir £ Fraceitn mists

Simplificar

Figura 31
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La actividad se compone de dos tipos: simplificacion y conversion,
ademas de permitir elegir de si deseamos trabajar con fracciones
mixtas o simples, o bien con ejemplos o ejercicios, como se muestra

en la figura 32.

; Que quiero hacer?
“ A Tipo de actividad

& Ejemplos Ejemplo de simplificar
f+ Simplificar {* Fraccion simple
P
Ejercicios " Convertir ™ Fraccidn mixta
Figura 32

Si seleccionamos simplificar, estando en ejemplos, al oprimir el boton
“simplificar” el software mostrara la simplificacion, similar a la

mostrada en la figura 33.

=% Conversiones y Simplificaciones

¢ Que guiero hacer?
Tipo de actividad

* Ejemplos - Ejemplo de simplificar
* Simplificar % Fraccidn simpls
® Freloies k3 Cljm\.#e.rti_r' (™ Fraccin mixta

| Simplificar |

Mueva

Figura 33.

Si estamos en la opcidon de ejercicios entonces el software muestra
una fraccion y el estudiante debera introducir el valor de la fraccion

simplificada. Posteriormente  oprimir el boton  “comprobar
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simplificacion”, el valor introducido es probando mostrando si es

correcto o incorrecto, como lo muestra la figura 34 y la Figura 35.

| =¥ Conversiones y Simplificaciones

. Que quiero hacer?
e 9 “Tipo de actividad

" Ejemplos i Ejercicio: simplificar
& Simplificar & Fraccidn simple
LiErekes O Convertir " Fraccion mixta

Error. La Simplificacién es

Incorrectia
16 ]
20 10

{""Comprobar™™
Nueva { Simplificacidn |

Figura 34.

| o : I
. =¥ Conversiones y Simplificaciones

1 Que quiero hacer? | _ :
" 4 ~Tipo de actividad

© Ejemplos ~Ejercicio: simplificar——
+ Simplificar ' Fraccion simple
& Ejercicios

¢ Canwertir ¢ Fraceian mixts

Es Correcto

20 5

g |
_. 2implificacion ;

e |

Figura 35.
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Recordemos que simplificar una fracciéon es reducirla a su minima

expresion.

De similar manera, cuando seleccionamos la opcidon convertir

tendremos una pantalla parecida a la mostrada en la figura 36.

=¥ Conversiones y Simplificaciones

- ¢Que quiero hacer? |
# Ejemplos

- Tipo de actividad —
o Simplificar

- Ejemplo de Convertir —
& Fraccion simple
a mixta
Fraccidn mixta

£ Ejercicios
| ~a simple

Convertir

Hueva

Figura 36.

Como se observa, tendremos la opcion de elegir si deseamos
convertir una fraccion simple a mixta (ver fig. 36) o de una fraccion

mixta convertirla a fraccion (como se muestra en la figura 37).

=% Conversiones ¥ Simplificaciones

¢ Que quiero hacer?

i Ejemplos

~Tipo de actividad
o Simplificar

- Eijercicio: convertir
¢~ Fracecion simiple
F mixta
i ‘Fraceién rmixta
& Conuertir S

Comprobar
Nueva Conversion

Figura 37.
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Operaciones: opcidn pruebas

La idea principal de esta parte es que el estudiante realice
operaciones numéricas (suma, resta, multiplicacion o divisién) con
dos o tres fracciones, para que reafirme lo aprendido en los
anteriores sub-menus. Al seleccionar este modulo se desplegara una

pantalla similar a la de la figura 38.

= Operaciones con Fracciones [;HE”X|
Representacion Operaciones calculadora  Awuda. Salie
«# Presuntas de Operaciones [32|
~Tipo de cperacion ~Selecciona el tipo de ajercicio -
S {* Con 2 ndmeros
Fopesra 7 Con 3 nameros
 Multiplicacion
; 13 4
" Divisian ] 1
+
I1s ‘4
Figura 38.

Y de manera similar, a lo que se explic6 en los partes
anteriores, se puede elegir el tipo de operaciébn y con cuantas
fracciones deseamos trabajar, ademas de si queremos realizar otro
ejercicio. El estudiante deberda introducir el resultado correspondiente
a la operacion de fracciones que se presenta, y oprimir el botén
“prueba” para que el software le confirme si es correcta o incorrecta

su respuesta, mandando el mensaje respectivo.
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Calculadora

La Calculadora nos servird para, como su nombre lo indica,
calcular la operacion de las fracciones que le indiquemos,
desplegandonos el resultado. Se podran realizar sumas, restas
multiplicaciones y divisiones con dos o tres fracciones. Dando click en
el boton resultado se desplegard el resultado de la operacion

deseada.

Serd de buena ayuda para en los ejercicios de los anteriores sub-

menus. Al seleccionar esta parte, se desplegara una pantalla similar a

la de la figura 39.

- BX

+« Dperaciones con Fracciones

Representacion  Cperaciones Caloculadora  Awvuda  Salir

| =¥ Operaciones Aritmeticas

~Tipo de operacion -
i ;
i - Cariidad de imercs
. PResta: & Con2 nimeros

 Multiplicacion £ Con 3nimeios

r Division

Resultado ‘ 2 |

Figura 39.
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Ayuda

Al seleccionar la parte de ayuda, se desplegara un sub-menu,

como el de la figura 40.

Fepresentacion S = =F
Operaciones ¥ Maximao comin divisor
Operaciones
Fracciones Graficas
/ Comparacian

Figura 40.

En el cual podremos elegir si deseamos la ayuda por medio de un
documento o de manera audiovisual. Si elegimos por documento se
abre ésta opcion y estaremos en la posibilidad de leerlo,

desplegandose una pantalla similar a la figura 41.

El ayuda_fracciones - WordPad

frchivo  Edicion  Wer Ipsertar Formato  Ayuda

Timas New Rroman v| 18 v/ Dccidertal v N XS P EEH = DEed &R A ' "@® B
g-l-r|-2-~‘3-'-4-'-5-|-s‘|-?---a---a-I‘10-1-11---12-:-13-'-14-n-‘3’:--15-|‘1?---g-

Tutorial de ayuda para el programa Fracciones

1. Iniciando en el programa Fracciones.

2. Representacion de Fracciones.

a)  Fracciones.

b) Méaximo comun divisor.
¢)  Operaciones.

d)  Fracciones graficas.

e)  Comparaciones.

3 Operaciones con Fracciones.

a)  Simplificacion y conversion.
b)  Pruebas.

Figura 41.
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Cuando se desee salir del documento, basta con darle click en la cruz
blanca y fondo rojo que se encuentra en el lado superior derecho de la

pantalla, o bien del menu Archivo elegir la opcion salir.

Si se elige ayuda por video y, por ejemplo, el tema de mddulo general, se
desplegara la pantalla del reproductor ViPlayer (que viene incluido en la
carpeta de Fracciones) con el video del tema a reproducir. El cual nos

permitird pausar o terminar o repetir el video.

Cuando estemos viendo un video, las teclas a usar son: P=para pausar,
T=para terminar (sin salirse del video), R=para volver a reiniciar el video
y C= para cerrar el video y salir de ViPlayer. Ademas de las teclas Flecha
Arriba y Flecha Abajo para subir o bajar el volumen.

Con las teclas 1, 2 y 3 se permite aumentar o disminuir la pantalla de video
en un 50%, 100% 6 200% y con las teclas + y — también se puede
aumentar o disminuir la pantalla de video de forma gradual, ademéas de que
dando click en la pantalla con el boton izquierdo del mouse y sin soltarlo se

puede mover la pantalla.
Por otra parte, con las teclas Flecha Derecha y Flecha Izquierda se puede
adelantar o retroceder el video en un 1%. Si desea aumentar o disminuir la

velocidad del video, mas rapido, presione F5 6 F6 o con las teclas SHIFT-

F5 6 SHIFT-F6.

En ambos casos, al salir se desplegara una pantalla semejante a la fig. 42.
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« Operaciones.con Fracciones

Representacion Operaciones  calculadora Ayuds Salir
gl e

Figura 42.

Salir

Al seleccionar esta parte, abandonamos el modulo general de

“Operacion con fracciones”

58



Capitulo 1V
CONCLUSIONES

A medida que las nuevas tecnologias abren un paradigma
educacional, gracias a la integracion del software, las actividades de
aprendizaje, el objeto de conocimiento, el alumno como el principal
actor en la construccién de sus conocimientos y el profesor como un
mediador y facilitador del aprendizaje, se han logrado crear
ambientes de aprendizaje interactivos que abren nuevas posibilidades
al proceso de ensefianza-aprendizaje. Especialmente en la ensefianza
de areas que por su naturaleza requieren de una gran interactividad,
como es el caso de las matematicas.

Para llevar a cabo la implementacion de estos ambientes, es
necesario evaluar varios factores, entre los cuales se encuentran los
aportes de la tecnologia, las estrategias metodoldgicas apropiadas
para el uso de las mismas y la participacion del docente en el
proceso.

Dentro de este contexto, el software “Fracciones” tiene como
proposito observar los alcances y las limitaciones que tiene este
programa informatico para que, a través de un ambiente interactivo,
los estudiantes aprendan las fracciones y sus operaciones.

Asimismo, se deben tomar en cuenta algunos alcances que
tienen los ambientes interactivos en el aprendizaje de las
matematicas:

1. La interactividad entre los diferentes actores, la computadora y
el objeto de conocimiento se fortalecieron.

2. La motivacion y el dinamismo en los estudiantes con respecto a
los tradicionales.

3. Fortalecer de sobremanera el aprendizaje colaborativo cuando

se trabaja en estos tipos de ambientes.
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4. La experiencia en un medio interactivo deberd ser mas
productiva si la tecnologia se combina, ademas con una
estrategia metodoldgica adecuada.

5. Los estudiantes participantes adquieren un aprendizaje mayor,
con un soporte técnico adecuado que les permita manejar las
herramientas del ambiente de aprendizaje.

6. Se fortalece la capacidad para identificar, acceder y manejar
fuentes de informacion.

7. Se presupone que a la mayoria de los alumnos les gustara este
ambiente, aunque esto pueda ocasionar una mayor
responsabilidad en su actividad y ansiedad que en un curso
tradicional.

8. El ambiente de interactividad tiende a ser exitoso (segun las
teorias constructivistas) y con efectos positivos sobre el

aprendizaje de los alumnos.

Por otra parte, hay que tomar en cuenta que, al cambiar de
escenario para la ensefianza también se deberan cambiar diferentes

actitudes de todos los involucrados:

1. Si el profesor no se desprende de los habitos que se adquieren
en la enseflanza tradicional, sera imposible lograr un
aprendizaje significativo utilizando estos ambientes.

2. Es necesario estar al pendiente de que el alumno trabaje de tal
forma que la interaccion, si no con compafieros que tenga a su
lado, si con él mismo y comente (0o se comente) dudas y
sugerencias al respecto para, en su momento, plantearlas. Si
esta parte se descuida el ambiente de aprendizaje corre el
riesgo de caer en una clase tradicional.

3. En ocasiones muchas escuelas tienen laboratorios de
computacion improvisados que no cubren los requerimientos

maximos. El espacio fisico debe ser adecuado a las necesidades
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de trabajo, es decir, amplio, con mobiliario cobmodo y con
espacio suficiente en los escritorios para que los estudiantes
pongan sus libretas cuando estan resolviendo en forma escrita
cada una de sus actividades.

4. En algunas ocasiones los centros educativos no cuentan con el
tiempo necesario en el aula de cOmputo, para materias
diferentes a las de informatica que puedan accesar por lo

menos dos veces por semana al mismo.

Podemos concluir que la implementacion de ambientes
interactivos de aprendizaje asistidos por la computadora permitira, de
acuerdo a las observaciones recopiladas, modificar el modelo
tradicional de la ensefianza, llevandolo a un modelo mas activo
basado en la construccion del conocimiento, haciendo que tanto el
educador como el aprendiz ejercen un rol protagénico. En el caso del
aprendiz, implica que éste sea un individuo creativo, analitico, capaz
de pensar, razonar Yy abstraer, resolver problemas, disefar,
desarrollar y evaluar trabajos colaborativamente. El rol del educador
también se transforma, dejando de ser un emisor de informacion,
para convertirse en un facilitador del conocimiento, un mediador que
organice y disefie actividades de aprendizaje significativas para el
aprendiz.

Desde esta perspectiva, el proceso de enseflanza-aprendizaje
es un proceso activo, producto de la interaccion del aprendiz con el
medio que lo rodea.

La secuencia de actividades que se presentan en el software
“Fracciones” permitira al estudiante entender lo que es una fraccion y
ejercitarse en las operaciones basicas con numeros fraccionarios.
Generando con ello el que pueda calcular y reconocer el maximo
comun divisor de sumas Yy restas de fracciones, debiendo saber

simplificar fracciones y su conversion de fraccidon simple a mixta y
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viceversa, ademas de poder interpretar numéricamente una gréafica
de fracciones.

Este software se ha probado, de manera informal, con algunos
estudiantes de primaria y de secundaria, y segun lo dicho por ellos se

les hace una manera agradable de aprender.
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Breve

Anexos

descripcion de las metas que se pretenden alcanzar con la

aplicacion del software de “Fracciones” (anexo 1) y de como esta constituido el

software (anexo 2).

ANEXO 1

GUIONES DE PREGUNTAS DEL MODULO FRACCIONES

¢ Cual es la diferencia entre una fraccién simple y una fraccion
mixta?

¢ Puede convertir una fraccion simple a una fraccién mixta y una
fraccion mixta a una fraccion simple?

¢, Sabe qué significa que 2 o mas fracciones sean equivalentes?

¢, Sabe qué es simplificar una fraccion?

¢, Sabe qué es convertir una fraccion simple a mixta y una fraccién
mixta a simple?

¢ Sabe distinguir entre los procedimientos que se deben de
realizar para sumar, restar, multiplicar y dividir ¢entre fracciones
simples? y ¢ entre fracciones mixtas? Y ¢entre fracciones simples
y mixtas?

Dada la representacion de la figuras ¢podria representarlas en
forma numérica con fracciones simples y mixtas?

¢Dada una suma de fracciones, puede identificar su maximo
comun divisor?

Si conoce el resultado de una operacion de fracciones, ¢ puede
hallar qué fracciones tomar para realizar la operacion y llegar al

resultado?
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Anexo |1

DESCRIPCION DE “FRACCIONES”:

< Operaciones con Fracciones _ _ Moédulo Fracciones:

Representacion  Operaciones Calculadora  Awuda Salie Para iniciar con algl'm

menu, haga clic sobre el
que desee (o bien, puede
seleccionarlo con las
tecla Alt. Y las flechas
izquierda, derecha, arriba
y abajo).

M Sub-menus: Como se

notard, hay menus que

Fraccones Cinpliczcion y Coveron Dot tienen  sub-ments, los
N o cuales, cada uno de ellos,
Wéina comin dvisor | Puehizs Moo General traen  sus  respectivas
. . representaciones que
Dperatlﬂnes REpl’ESEﬂtaEIEII'I } p.ermitirén . re'c.lli.zar un
Fraccines afcs D ) ejemplo o ejercicio.

Comparacin
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Representacion:

e

e 8
R
SR
020.. e

I

R,
et
BT
hotaiotitetety's

4 Maximo comiin divisor

El maximo comiin divisor es:

Tipo de actividad - i Tipo de Cperacion Cuanitas Fracciones - - Tipo de Fraccion
* Ejemplos * Suma " 2 Fracciones * Simple

" Ejercicios 1 Resta & 3 Fracciones ' Mizta

- Selecelonar Una opsian |
#* Ejemplos

"?"_-'EjE_aE‘i:jiiLjﬁE?

“Tipo de fraceidn

‘% Fraccion simple

© Fraccion

La Fraccidn es:

Lasumaes: 4/3+1/4 + 7/2= 61/12

EENEEENEENEEN
(]

Fracciones: En este
menu, se pretende que el
alumno trate de captar la
representacion grafica de
una fraccion con una
expresion numérica. Para
ello se le da la facilidad
de  elegir diferentes
ejemplos para que los
analice y se familiarice,
mediante graficos con las
fracciones. Déndosele la
oportunidad de  que,
cuando él lo decida,
seleccione la opcion de
gjercicios para comprobar
si ha entendido a expresar
de manera numérica las
graficas que se le
exponen.

Maximo comun divisor:
Este ment tiene como
finalidad que el alumno
aprenda, mediante
graficas, lo que es vy
representa el  maximo
comun divisor en las
sumas y restas de
fracciones.  Aqui  se
introduce el concepto de
fraccion mixta.

El alumno, mediante
ejemplos y ejercicios de
diversos tipos, segun el lo
seleccione, analizara y
entendera el concepto del
maximo comun divisor.
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=X Uso de Formas Graficas _ Operaciones El’l este
- Selecciona la actividad. menu, se pretende que el

~Selecciona la operacian

# Efemplos . alumno trate de captar la
* Fraccion g e - 4 r.e
5 5 ia Fraccion es representacion numérica
uma .y
Ll aEigos 3/9| de una fraccion y la
exprese de  manera
La Fraccion es: ,
grafica, tanto en enteros
Los Enteros son: mEwmrrrr

como en su  parte
fraccionaria.

Asimismo, el nimero de
fraccion mixta se le
tendra mas presente.

2 i0petaciones ton Fracciones @Y Fracciones Graficas:
kil it n el Este menu tiene como
Tpoce ez || 11nalidad que el alumno
& Ejemplos aprenda, mediante
© Ejercicios graficas, las operaciones
de sumas y restas de
fracciones  simples o
mixtas. A la vez de que
se le reafirme el concepto
B TR y su calculo del comun

 Fraccion Simple diViSOI'.
" Fraceion Mixta

¥ Tipo de Operacion

Tipo de Operacion

* Suma

" Rasta

Figura_1 Figura_2

Nueva Gruﬁcu'

|'e' |F‘”— [83— Su méximo comin divisor es:
[“_ |'i1.— [55— 165

Figura_1 Figura_2 Resultada
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=% Comparaciones

“Seleccionar la operacion

* Equivalencias  Suma k

Tipo de Fraccion

: = et  Fraccion
" Resta " Multiplicaciin T Divistn g Simple

Fraccidn
G- CRIpn
Mixta

—

A

—

|10!4 F!‘? FIS

I15!36 l:uﬁ

‘10;5

IZ!(S

Isfﬁ ‘36!63

i4f4

F,fg Ffs

|10;3 i-u3

‘1;9

Mueva Prusba |

Operaciones:

=i Conversiones y Simplificaciones

-Qué quiero hacer? -
& Ejemplos

o Ej{er@féios-%"‘

Simplificar l

Hueva l

~Tipo de actividad -
f* Simplificar

 Conwertir

~Ejemplo de simplficar -

{* Fraccidn simple

¢ Fraceién mixts

Comparacién: En este
meny, se pretende que el
alumno trate de captar,
por una representacion
grafica, la igualdad de
fracciones; ya sea dando
su resultado y buscando
entre las  fracciones
posibles dadas, cuales son
las adecuadas para llegar
a la equivalencia o bien
dado dos fracciones
buscar entre los
resultados posibles cual
es su equivalente.

Simplificacion y
Conversion: En  este
meny, se pretende que el
alumno trate de entender
lo que es el concepto de
simplificar una fraccion y
el de convertir una
fraccion de simple a
mixta o de mixta a
simple.

Como se notara, se dejo a
un lado el concepto de
graficos para entrar al
concepto de operaciones
de fracciones numéricas.
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4 Preguntas de Operaciones Pruebas: Este menu tiene
como finalidad, una vez
visto los deméas menus, el

5 - Selecciona el tipo de ejercicio ——

~Tipa de operacion

& Con 2 nimeros

B - practicar las operaciones
iReeta B con fracciones, tanto con
~ Mltiplicacion R ' dos o tres niimeros.

e ]9 F Es importante que use
£ Division

este menll ya que le
: ; servird para reafirmar sus
J ' conocimientos adquiridos
en lo referente a las
fracciones y sus
operaciones.

Dtro ejercicio

Calculadora: En este
menu, se desplegard una

a¥ Operaciones Aritmeticas

“Tipo de operacion - calculadora, la cual nos
' ’ servird para hallar el
& Suma T
- Canlidad de rimeros . resultado de una
' Resta S Con 2 Himerns operacion con dos o tres
— fracciones.
] R [ Con 3 nimeras , ,
© Multiplicacion e | Aqui se debera de teclear
8 cudles son las fracciones

que se quieren y el tipo
de operacion que se desea
realizar, dandonos el
* resultado al dar click en
“resultado”.

Esta calculadora sera de
utilidad para los otros

Resultado = J menus, cuando se desee
conocer algun resultado.
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EN Salir

Documenta 55
e Y Modulo General

F!.Eprn:-:n:-nhal:ilfln b
Operacionges

\IZ

i
Fracciones
Maximo comun divisor
Operaciones
Fracciones Graficas
(Comparacion

Ayuda: Este menu tiene
como finalidad la de
brindar ayuda al alumno,
tanto por medio de un
documento  electronico
como por medio
audiovisual, pudiendo
elegir el tema deseado,
tanto en un medio como
en el otro.

SALIR: Al elegir este
menu, abandonara el
modulo de “Fracciones”.
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