MATERIALES DIDÁCTICOS INFORMÁTICOS PARA EL APRENDIZAJE DE LA NUMERACIÓN: EL CONCEPTO DE DECENA


Manual de uso

Presentación

Este trabajo es la versión en página web de los materiales creados con Macromedia Director 8.0 durante una licencia por estudios para el curso 2.002 – 2.003 concedida por la Junta de Castilla y León para la realización del proyecto Materiales didácticos informáticos para el aprendizaje de la numeración: el concepto de decena. 

El acabado en la página web pierde respecto al del programa en autoejecutable (también incluido en la documentación). La resolución de los gráficos es más pobre y algunas órdenes de Lingo, el lenguaje de programación de Director, no son exactamente leídas en la versión para navegadores. Con todo ello, el producto final supone un intento de acercarse a las Matemáticas para alumnos de Primaria aprovechando las características del lenguaje informático.
Requisitos

El material presentado se ha realizado con un PC usando el programa Macromedia Dreamweaver y con el Macromedia Director 8. Se podrá ver a través de cualquier navegador estándar, aunque he observado algunos problemas con el Nestcape. Para ver las actividades propuestas e interactuar con ellas, el usuario deberá instalar en su ordenador el programa gratuito Macromedia Shockwave Player desde la página web http://www.macromedia.com/es/. La presentación y la actividad 6, Sumamos unidades y decenas II, tienen sonido.
Ejecución

La página presenta los iconos correspondientes a cada una de las actividades. Al picar en ellos se accede a las mismas. En los otros apartados se desarrolla la presentación general de la globalidad de las actividades, una explicación de cada una de ellas y los créditos.

Guía del profesor
En la presentación general de la página principal se hace una serie de reflexiones educativas respecto al trabajo. A continuación se hace un listado pormenorizado de los aspectos curriculares.

Este material representa un paseo por todo el primer Ciclo de Primaria, desde los primeros días en 1º hasta los últimos en 2º, por lo que sus objetivos no se refieren a un solo curso. Las previsiones temporales son totalmente orientativas.
Los objetivos didácticos se inscriben en el Área de Matemáticas del Primer Ciclo de Primaria. 
Actividad 1: Contamos desde el uno a la decena. 

Primeras semanas de 1º de Primaria


Números y operaciones

· Los números del 1 al 9: cantidad, grafía y orden.

· Presentación simbólica de la unidad y de la decena.

· Representación gráfica de las cantidades.

Actividad 2: Calculamos. Conocemos el signo = y el 0.

Primer trimestre de 1º de Primaria.

Números y operaciones

· Descomposición del número diez


La medida

· Signo +.

· Signo =.

Actividad 3: Contamos. Formamos números con decenas y unidades.

Primer y segundo trimestre de 1º de Primaria.

Números y operaciones

· El ábaco.

· Génesis del sistema de numeración decimal.

· Valor relativo de las cifras.

Actividad 4: Sumamos unidades y decenas I. (La suma sin llevar).

Primer y segundo trimestre de 1º de Primaria.

Números y operaciones

· El algoritmo de la suma.

· Sumandos y suma

· Estrategia de cálculo mental: agrupamiento de 5.

Actividad 5: Restamos unidades y decenas I. (La resta sin llevar).


Primer y segundo trimestre de 1º de Primaria.

Números y operaciones

· El algoritmo de la resta.

· Minuendo, sustraendo y diferencia o resta.

Actividad 6: Sumamos unidades y decenas II. (La suma llevándose).


Tercer trimestre de 1º de Primaria y primer trimestre de 2º de Primaria.


Números y operaciones

· El algoritmo de la suma.

· Formación de la decena llevada.

Actividades 7 y 8: Restamos unidades y decenas II. (La resta llevándose).

Segundo y tercer trimestre de 2º de Primaria.

Números y operaciones

· El algoritmo de la resta.

· Obtención de las unidades que nos faltan.
Actividades 9 y 10: La suma y la resta en la recta numérica.

Durante todo el 2º de Primaria. 

Números y operaciones

· Del 1 al 99 en la recta numérica.

· Desplazamientos por la recta numérica.

· Cantidades en la recta numérica.

· Series en la recta numérica.

· Operaciones en la recta numérica.
Naturalmente, el material se propone como un recurso más al trabajar los objetivos propuestos.

Guía de utilización
Observación para todas las actividades: Para salir de la actividad se deberá utilizar la flecha atrás de nuestro navegador. Esa función le correspondería al 0 de la esquina inferior derecha, pero la misma está desactivada hasta que no se conozca la dirección de la web donde se colocará este material.

Actividad 1: Contamos desde el uno a la decena

- El objetivo es formar las fichas con las que vamos a trabajar. Para ello el alumno picará y arrastrará, sin soltar el botón del ratón, las unidades, las bolas azules dispuestas en el escenario, hasta el interior de la ficha vacía.
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- En primer lugar se formará el 1. Al soltar la unidad en cualquier parte del interior de la ficha el programa la colocará en su lugar y la ficha pasará a ocupar un lugar en el escenario .

- Las siguientes fichas se generarán de igual forma. Al depositar en el interior de la ficha, da igual arriba que abajo, las unidades, el programa dará paso a la ficha y al número correspondientes.
- Con las flechas de la esquina inferior izquierda podemos hacer aparecer o desaparecer los números y sus fichas, salvo la decena que, para que aparezca es indispensable soltar y arrastrar en la ficha vacía las diez unidades.

OBSERVACIONES: 
Se ha optado por presentar la decena, un rectángulo naranja, en lugar de un número diez porque éste no tendría sentido hasta la actividad 3, en la que mediante el ábaco se conoce la formación de los números de dos cifras.

Para las cifras de las cantidades del 1 al 9 se ha respetado el código de colores de las regletas Cuisenaire. El naranja de la decena obedece al mismo planteamiento.
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Actividad 2: Calculamos. Conocemos el signo = y el 0.
- Con este ejercicio el alumno trabaja la igualdad, conoce el número 0 y llega a las distintas descomposiciones de la decena en dos sumandos. 

- Se presentan cuatro igualdades en las que varían la posición del igual o la posición de la ficha – problema (En azul más claro):  Decena = n + x; D = x + n; n + x = D; x + n = D.

- Para resolver cada caso, el alumno debe picar y arrastrar, sin soltar el ratón, hasta la ficha vacía las fichas azul claro necesarias para completar la igualdad. En el caso de la ilustración, el alumno deberá colocar dos fichas azul claro en la ficha vacía para completar la igualdad 10 = 8 + 2, pero tendrá que hacerlo colocándolas en dos lugares determinados y sólo en esos. Si suelta la ficha en un lugar equivocado la ficha volverá a su lugar. Veamos:
- Siguiendo en el caso del ejemplo, a la ficha del 8 le faltarían dos puntos azules para ser un diez, en las esquinas izquierda superior y derecha inferior del cuadro de abajo. Pues en esas posiciones, pero de la ficha azul claro, tendremos que colocar las dos fichas azules. El programa ofrece un cierto margen para dejar la ficha. Cuando el problema está resuelto una animación ayuda a entender la igualdad y verbalizarla posteriormente.
- Para pasar a otro ejercicio se picará la flecha de la esquina inferior izquierda del escenario. El programa ofrece aleatoriamente toda clase de igualdades.

[image: image3.png]a.\mmmwmvw
@ O




Actividad 3: Contamos: formamos números con unidades y decenas.

- El objetivo de esta actividad es que el alumno pueda ver, verbalizar y entender cómo se escriben las cantidades en el sistema de numeración decimal.
- Con el ábaco que se le propone, el alumno debe ir picando en las unidades sueltas de la izquierda. La ficha y el contador de la derecha irán cambiando al tiempo que aquellas van desapareciendo. Cuando se llega a una decena completa el programa nos impide seguir contando hasta que no ha terminado la animación que explica cómo la decena formada se cuenta con la cifra de la izquierda y que la casilla de las unidades se vacía y aparece el 0. Para reforzar el aprendizaje, al pasar con el cursor por la decena formada aparece la ficha de las diez unidades, recordando así la equivalencia.

- Para pasar al siguiente caso se picará la flecha de la esquina inferior izquierda del escenario. Los casos propuestos son cinco.
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Actividad 4: Sumamos unidades y decenas I. (La suma sin llevar).

- Se proponen cinco casos de suma sin llevar. Para pasar de uno a otro utilizaremos la flecha de abajo del escenario.
- Para realizar la suma iremos picando y arrastrando, sin soltar el ratón, las unidades hasta la ficha vacía de abajo. El contador de la izquierda irá cambiando. Hasta que no se haya terminado con las unidades no podrán sumarse las decenas.

- La particularidad de esta actividad – juego es que jugamos con la agrupación de cinco: empezaremos en los cinco casos por colocar o rellenar primeramente las cinco unidades en la parte superior de la ficha vacía. Después sólo será colocar las unidades restantes en la parte de abajo de acuerdo a las posiciones que les correspondan.
- En el caso de la ilustración lo primero será colocar el grupo de las cinco unidades en la parte de arriba de la ficha vacía. Después el uno o las dos unidades restantes, pero teniendo en cuenta cuáles son sus lugares; por ejemplo la unidad suelta sólo podrá ir en el centro del cuadro inferior de la ficha vacía. El resto de los casos se resuelven de forma semejante, salvo el caso en el que se suman 3 y 1 unidades y la unidad suelta sólo puede ir a una de las esquinas libres que deja la colocación de las otras 3 unidades.

- Para sumar las decenas, se pican y arrastran, sin soltar el cursor, de una en una hasta el lado izquierdo de la ficha donde hemos sumado las unidades. La sexta decena y posteriores se colocan encima de las cinco primeras, empezando otra vez desde la izquierda de la ficha de las unidades.
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Actividad 5: Restamos unidades y decenas I. (La resta sin llevar).

- Para efectuar la resta simplemente hay que ir picando las unidades. Éstas irán desapareciendo, al tiempo que el minuendo y el sustraendo lo hacen.

- Cuando se ha acabado de restar las unidades se podrá, por el mismo procedimiento, hacer desaparecer las decenas.

- Para seguir con otro de los cinco casos propuestos hay que picar en la flecha de la esquina inferior izquierda.

Actividad 6: Sumamos unidades y decenas II. (La suma llevando).
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- Esta actividad incorpora sonido.

- En este caso las unidades se arrastran de una en una hasta la ficha vacía de abajo. Se pueden llevar en el orden que queramos, tomándolas de una u otra ficha indiferentemente.

- Para dejarlas en la ficha vacía se hará respetando las posiciones de las unidades. Si al dejar una unidad ésta no se encuentra en la zona de influencia de alguna de las 10 posiciones posibles será devuelta a su lugar de origen.

- Cuando completemos una decena ésta quedará, como temblando, a un lado del marcador. Llevaremos el resto de las unidades a su lugar en la ficha vacía teniendo en cuenta el número que van a formar y, por consiguiente, las posiciones que deben ocupar.

- La suma de las decenas es igual que en el caso de la suma sin llevar. La novedad es la decena que nos llevamos, que podremos arrastrar como una cualquiera de las que ya estaban al principio de la suma.
- Para pasar a otro de los cinco casos propuestos usaremos la flecha de la esquina inferior izquierda.
Actividad 7: Restamos unidades y decenas II a. (La resta llevando)
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- El inicio de esta resta es igual que en la actividad 5.

- Cuando se llega al momento en el que ya no quedan unidades que quitar de la ficha de las unidades y quedan unidades que restar en el sustraendo aparece una llave encima de la ficha de las unidades.
- El objetivo será el de abrir una decena, cualquiera de ellas, para obtener las unidades que necesitamos par continuar la resta. Para ello picaremos y arrastraremos la llave, sin soltar el ratón, hasta que el extremo izquierdo de la llave coincide con la superficie blanca de la cerradura. Al soltar en el sitio indicado una decena se abrirá y sus unidades se dirigirán a la ficha vacía.
- El contador también dará fe de lo sucedido: el número de las decenas disminuirá en uno y el 0 de las unidades se habrá sustituido por el símbolo de la decena. A partir de ahí la resta ya podrá terminarse tal como vimos en la actividad 5.

- Con la flecha de la esquina inferior izquierda del escenario buscaremos cualquiera de los 5 casos propuestos.

Actividad 8: Restamos unidades y decenas II b. (La resta llevando).

- Esta actividad es una variante de la anterior. Se ha intentado respetar la manera de explicar el algoritmo de la resta en muchas escuelas: como la cifra de las unidades del minuendo es menor que la de las unidades del sustraendo necesitamos coger las diez unidades de una decena para unírselas a las del minuendo.
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- Esa operación de añadirle las diez unidades se hace, pues, desde el principio de la resta: con el mecanismo conocido de la llave abriremos cualquier decena y tendremos a la vista las unidades iniciales más las 10 de la decena abierta.

- En el contador la cifra de las decenas del minuendo disminuirá en una y la cifra de las unidades aparecerá con una decena delante.
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Actividad 9: La suma en la recta numérica. (Del 0 al 99).
- Para realizar los tres tipos de actividades que se proponen hay que familiarizarse inicialmente con dos aspectos: el desplazamiento por la recta numérica y la obtención de rectángulos en la misma.

- El sentido y la velocidad del movimiento de la recta lo marca la posición del cursor: cuando lo mantenemos por el centro del escenario la recta apenas se mueve, llegando incluso a detenerse; pero según lo llevamos hasta los costados la velocidad de desplazamiento de la recta va aumentando. Lo aconsejable para trabajar en la recta es moverla hasta que la zona en la que tenemos que operar esté en el medio del escenario para que el movimiento sea el mínimo.
- La otra operación a controlar, sencilla de todas formas, es la de señalar tramos en la recta mediante la creación de rectángulos encima de ella. Si queremos crear uno desde el número 28 al  35, por ejemplo, picaremos entre el 28 y el 29 y, sin soltar el botón del ratón, lo arrastraremos encima de la recta hasta sobrepasar ligeramente el 35. Un rectángulo que señala ese tramo, del 28 al 35, se desplazará con la recta.
- Hay que tener la precaución de no separarse excesivamente de la recta al crear los rectángulos porque rebasada cierta anchura el rectángulo creado desaparece y hay que volver a marcar desde el principio.

- La primera actividad propuesta es sumar una cantidad del 1 al 9 a cualquier número de la recta numérica. Moviendo la recta, se lleva el número al que hay que sumar la cantidad hasta la mitad del escenario, más o menos, y entonces le añadimos a continuación un tramo de tantas unidades como marque el ejercicio. 
- Para finalizar el ejercicio hay que escribir, con el teclado, la cantidad resultante, la alcanzada con el rectángulo creado. Si todo está hecho correctamente, al picar en comprobar, el programa, aleatoriamente, nos ofrece otro ejercicio.

- Si queremos ir a otra actividad distinta utilizaremos las flechas de abajo a la izquierda del escenario. Con la de la izquierda vamos hasta el menú de actividades y con la de la derecha pasamos directamente a la siguiente.

- La segunda actividad consiste en realizar series de 1 a 15 unidades a partir de algún número menor que 10. La mecánica es la misma que en la actividad anterior. Cada vez que añadimos un tramo de la serie escribimos en el rectángulo en blanco la cantidad a la que hemos llegado y, si no hay errores, al pica en la casilla Comprueba las cifras desaparecen y el tramo realizado queda fijado sobre la recta.
- El ejercicio continúa hasta que ya no caben más tramos en la recta numérica o hasta que decidimos optar por picar en la casilla Otros números.

- La última actividad es una suma de dos números de dos cifras en la recta. Primero se marca el rectángulo que representa a cualquiera de los dos sumandos empezando desde el 0 y después se coloca, a continuación del creado, el rectángulo que representa al otro sumando. Se escribe el resultado y, si no hay errores, nos ofrece otra suma, obtenida aleatoriamente.
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Actividad 10: La resta en la recta numérica.

- Las variaciones respecto a las actividades anteriores son mínimas. La primera es que para empezar a crear el rectángulo sobre la recta desde un número determinado hay que picar por delante del número.
- La primera actividad consiste en restar un número de una cifra a cualquiera de la resta numérica. Se crea un rectángulo desde el número dado hacia atrás tantas unidades como señale el número de una cifra, se escribe el resultado, se pica en Comprueba y, si no hay errores, aparecerá, aleatoriamente, otro ejercicio. 
- La segunda actividad ilustra el cálculo tan usado en la resta de desde tal número hasta tal otro. Hay que hacer un rectángulo entre los números propuestos y escribir el resultado. Le damos a Comprueba…

- La tercera actividad es como la serie de la suma pero restando. El número mayor aparece ya señalado con su rectángulo encima de la recta. Se le superpondrá un rectángulo de la longitud propuesta en la serie, empezando desde el final. Escribimos el resultado numérico de esa operación y, si no hay errores, el rectángulo inicial resulta recortado. 
- La última actividad es una resta en la recta. El minuendo aparece representado con su rectángulo correspondiente y sólo hay que quitarle, superponiéndolo, el del sustraendo. La variación, en este caso, es que podemos colocar el rectángulo que representa al sustraendo en cualquier lugar encima del rectángulo del minuendo. Si no hay errores, la zona ocupada por el sustraendo dará lugar a un hueco.







Fernando Marcos Pérez








Salamanca, agosto de 2003
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