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Pautas generales para la utilizacion del ordenador en el aula

La utilizacion del ordenador dentro del aula debe contemplarse, en un contexto global, como elemento
integrante del curriculum. Esto exige que forme parte de una programacién mas amplia, donde se sefialen
las actividades previas y posteriores que daran sentido a la utilizacion de este instrumento.

Dadas sus caracteristicas, el ordenador puede facilitar un enfoque global e interdisciplinar, si dispo-
nemos de programas que permitan desarrollar un centro de interés desde diversas perspectivas.

Siguiendo esta linea, los programas que se presentan van acompanados de Guias Didécticas donde,
ademas de las instrucciones de uso, se recogen sugerencias para posibilitar esta integracién del ordenador
en el curriculum: actividades previas y complementarias, intervencion del profesor... En este sentido,
podemos decir que se trata de propuestas abiertas, que pueden ser complementadas y enriquecidas con
las aportaciones e imaginacion del profesor.

Se ha procurado que el contenido fuese cercano a la realidad del nifo, partiendo de sus intereses. Con
el fin de familiarizar al nifio con el ordenador, éste se presenta en todos los programas en forma de mascota
(Tico), que muestra todas las unidades y anima al nifio en su tarea.

Un aspecto importante a tener en cuenta, y sobre el cual se recogen también algunas sugerencias en las
Guias Didacticas, se refiere a la ubicacién del ordenador en el aula y a las condiciones fisicas necesarias
para que la interaccion del nifio con el mismo conduzca a resultados satisfactorios.

Por ejemplo, debemos vigilar las condiciones de luminosidad y acceso fisico al aparato, colocandolo
en una mesa donde el nifio alcance con facilidad al teclado o a los conmutadores. También es muy
importante el asiento y la postura en la que trabaje el nifo. Hay que procurar adaptaciones necesarias para
que el acceso al ordenador sea comodo.

Respecto al tiempo de interaccion del nifio con el ordenador, es conveniente que en un principio se
utilice en periodos cortos, aunque hay que admitir una cierta flexibilidad en funcién de la motivacion del
nino.

Ademas de facilitar el desarrollo de las capacidades individuales del sujeto, el ordenador ha de
posibilitar la interaccién con los compaiieros y el trabajo en equipo. En este sentido deberia ser un
elemento mas de socializacion en el aula. El teclado puede ser sustituido por un conjunto de conmutadores
que permitan el acceso simultaneo de varios nifios. Muchos programas vienen ya concebidos en forma de
juego grupal, aunque en principio cualquier programa puede ser utilizado por varios usuarios.

En definitiva, la aportacién principal que ofrece el ordenador —dada su gran versatilidad y capacidad

de adaptacion a las peculiaridades de cada sujeto— es la de facilitar y plantear situaciones de aprendizaje
que hagan posible una mejor integracion de los nifios con necesidades educativas especiales en la escuela

ordinaria.
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Programas

Iniciacion al uso del ordenador:
A) Iniciacion

B) Juegos




AUTORES: Equipo de trabajo para lainvestigacion educativa de la
deficiencia motora: E. T. I. E. D. E. M.

— Responsables de disefio:

Maria José Gomez Puig
Magdalena Junoy Garcia de Viedma

Maria Angeles Fierro Alonso

Paz Ortega Osona

— Responsables de programacion y revision:

— Santiago Alamillo Sanz
— Jaime Moreno Llorena
— Francisco Molina Garcia



Ficha

——— I S S

Nombre: Iniciacion al uso del ordenador

A) Iniciacion
| B) Juegos
C) Salida

|
( Objetivos
' — Familiarizar al nifio en el uso del ordenador

— Diferenciar las funciones de las dos teclas

Hardware requerido

|
‘ — Ordenador IBM-PC o compatible, con monitor en color y tarjeta CGA
i o compatible. |

— Opcional: 2 conmutadores, interface para juegos de IBM-PC, Game
| Control Adapter o compatible, con el sistema de conexion adecuado a
‘ los pulsadores. |

Con esta serie de programas se pretende ofrecer un conjunto de actividades muy
sencillas encaminadas a introducir el ordenador en el aula y a familiarizar al nifio
con este instrumento.

Lo primero que se ha pretendido ha sido simplificar el acceso al teclado, por lo que
se han disenado los programas para ser manejados con una o dos teclas. Estas, a su
vez, pueden ser sustituidas por pulsadores.

Cuando el nino pulsa una de estas teclas se produce un cambio en la pantalla, con
lo cual percibe inmediatamente el resultado de su actividad, produciéndose desde
el primer momento un feed-back positivo.

Se han utilizado dibujos muy sencillos, expresivos y cercanos a la realidad del nifo.




Instrucciones de uso

'En caso de que se vayan a utilizar pulsadores, conéctense al ordenador previa-
mente por medio de las interfaces adecuadas.

A continuacién, introducir el disco del programa en la unidad lectora de dis-
cos A.

Encender el ordenador.

Cuando aparece el mensaje “;Vas a usar conmutadores?” (S/N), responder
SoN.

Seleccionar la opcién deseada cuando aparezca el men.

Para pasar a utilizar la otra opcién, abandonar el programa siguiendo las
instrucciones de cada bloque (letra Q u opcion Salida), y ejecutar de nuevo,
tecleando Autoexec |.!|

Los programas se manejan con uno o dos pulsadores, o con las teclas:
ESC Barrido
ENTER (INTRO) Seleccion

Enelapartado “Juegos”, la tecla ESC. coloca al personaje en distintas posiciones,
mientras que INTRO hace que éste realice una accion, cuyo resultado dependera
de si la posicion en que se encontraba era la correcta.

Se puede abandonar el programa en cualquier momento pulsando simultanea-
mente las teclas CTRL-BREAK.



Descripcion de los programas

Al iniciar el programa aparece el siguiente mend:

A) Iniciacion
B) Juegos
S) Salida

A) Iniciacion
Consta de dos niveles de dificultad.

En el primero de ellos, sélo se utiliza una tecla, que al accionarla pone en
movimiento una mariposa.

En el segundo nivel se requiere la utilizacion de las dos teclas. La primera tarea
consiste en hacer que un personaje suba una escalera pulsando en cada caso la tecla
adecuada.

A continuacién aparece una pantalla con cuatro opciones (bombilla, paraguas,
baloncesto y arbol), entre las que el nifio podra seleccionar una y cuya ejecucion es
igual que en el caso anterior.

. paraguas
luz

-baloncesto

? arbol

(Para SALIR
pulsar( Q1)




Es importante que el maestro comunique al nifio inicialmente la relacion que
existe entre los simbolos en color que aparecen en la parte inferior de la pantalla,
con la funcion de movimiento que puede ejercer cada uno de los conmutadores
o teclas.

En conjunto, los programas de este bloque responden al criterio de “causa-
efecto”. El apartado siguiente —Juegos— presenta un grado mayor de dificultad,
ya que requiere una toma de decisiones por parte del nino para alcanzar un
resultado satisfactorio en la tarea.

B) Juegos

Aparece el siguiente menu:
— Escalada
— Bolos
— Fuatbol

— Salida

El objetivo de estos juegos es que el nifio discrimine las funciones respectivas de
las dos teclas, barrido y ejecucion, a través de situaciones ladicas.
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BLOQUE “CALCULO”

Jugando con los nimeros

CONTENIDO

* Seis disquetes (version 3 1/2)

e Una Guia Didactica




Guia didéctica

— Coordinacién del contenido:

- Departamento de Deficiencia Motora del C. N. R. E. E.

— Disefio de los programas:

~ Maria Angeles Fierro Alonso
- Maria José Gomez Puig
- Magdalena Junoy Garcia de Viedma

— Mar Martin Martin

— Programacién:
— José Luis Abreu

— Marta Oliveré6

— Elaboracién de la Guia:
— Angeles Fierro Alonso
- Maria Cruz Garcia Lorente
- Magdalena Junoy Garcia de Viedma
- Paloma Sobejano Dominguez

— Rosa Torres Saenz de Santa Maria

— Coordinacion de la edicién:

— Departamento de Informacién, Promocién y Difusién del C. N. R. E. E.




Introducciéon

Introduccion

A través de los presentes programas se pretende realizar una
pequena contribucion que ayude a la tarea del profesor en el aula y, al
mismo tiempo, refuerce los aprendizajes del nifio. En este sentido se
ha contemplado la posibilidad de que puedan ser utilizados por
medio de dos pulsadores con el fin de facilitar su uso a nifios que pre-
sentan dificultades de acceso al teclado por problemas manipulativos.

Los contenidos de este bloque abarcan los nimeros del 1 al 9,
habiéndose secuenciado los objetivos desde “contar objetos” hasta
iniciar las operaciones de la adicion y la sustraccion.

En esta Guia se especifica el contenido de los programas, las
instrucciones de uso de los mismos, asi como la evaluacién de las
actividades que realiza el nifio. A continuacion se presentan tres
apartados que se detallan en los programas: A) Los 9 primeros
ntimeros. B) Sumando. C) Restando. En cada uno de ellos se hace una
descripcion global de las actividades, se especifican los objetivos y se
ofrecen algunas sugerencias para su utilizacién en el aula.

Los objetivos que se plantean a través de las diferentes actividades
se refieren todos ellos al plano grafico. Es, por tanto, necesario partir
de las propias experiencias de los ninos y apoyar los contenidos en la
manipulacion de objetos reales que permitan su avance hasta llegar a
la expresion grafica y simbdlica, para una buena comprensién de los
conceptos. No hay que olvidar que la automatizacion debe basarse
siempre en una buena comprension.

Resaltar, por otro lado, la importancia de que todos estos
conocimientos se apliquen desde un primer momento a situaciones de
resoluciéon de problemas, donde el nifio pueda relacionar, comparar,
dar prioridad a unos datos sobre otros, etc.; en definitiva, utilizar
distintas estrategias para encontrar soluciones.




Guia didéactica

A) Los 9 primeros niumeros

Programas

A.1. Contar objetos

* Contar del 1 al 5: en el campo

e Penachos de indio

Tambor
Paisaje
Mago
Mago (bis)

Dominé
Coleta

Pinto
Tobogan
Ninos
Coletas (bis)
Tobogan (bis)
Ninos (bis)

Gallina Papanatas
La seta
Bolsa con canicas

Caramelos

La seta (bis)

Penachos (bis)

. Reconocimiento de la cantidad

(reconocer del 1 al 5)
(reconocer del 1 al 5)
(reconocer del 1 al 5)

(reconocer del 1 al 5)

. Relacionar cantidad y nimero

(del 1 al 5)
(del 1 al 5)
(del 1 al5)
(del 1 al 5)
(del 1 al 5)
(del 1al9)
(del 1al9)
(del 1 al9)

. Ordenar segtin la cantidad

(del 1al5)
(del 1 al5)
(del5al 1)
(del5al 1)
(del5al 1)
(del1al9)
(del9al1)




Gusano 1
Gusano 2
Lapiz
Zanahoria
Tren 1
Tren 2
Pez

Barco
Cometa
Abanico

Coches

. Descomponer del 1al 5

Perros

Paraguas
Sombreros

Flores

Con apoyo gréfico
Con apoyo gréfico
Con apoyo grafico
Con apoyo grafico
Con grafia

Con grafia

Con grafia

Con grafia

. Ordenar los 9 primeros nimeros

(ordenar del 1 al 5)
(ordenar del 1 al 5)
(ordenar del 1 al 5)
(ordenar del 1 al 5)
(ordenar del 5 al 1)
(ordenar del 5al 1)
(ordenar del 1 al 9)
(ordenar del 1 al 9)
(ordenar del 1 al 9)
(ordenar del 9 al 1)
(ordenar del 9 al 1)

(con objetos: el 2)
(con objetos: el 3)
(con objetos: el 4)
(con objetos: el 5)
(el 2)
(el 3)
(el 4)
(el 5)
(el 2)
(el 3)
(el 4)
(el 5)

Programas




Guia didéactica

B) Sumando

B.1. Iniciacion a la suma

* Ovejas (suma del 1 al 5)
¢ Camién (suma del 1 al 5)
e Camion (bis) (suma del 1 al 9)

B.2. Empezando a sumar

¢ Patos (encontrar el resultado)

¢ Indio (encontrar el resultado)

e Noria (encontrar el resultado)

* Fresas (encontrar un sumando)
e Hucha (encontrar un sumando)
e Perro (encontrar un sumando)
* Peces (sumandos y resultado)

® Barcos (sumandos y resultado)

¢ Flores (sumandos y resultado)

C) Restando
C.1. Iniciacion a la resta

e Arbol (resta del 1 al 5)

e Jardin (resta del 1 al 5)

e Jardin (bis) (resta del 1 al 9)

C.2. Empezando a restar

e Peras (encontrar el resultado)
* Huevos (encontrar el resultado)
* Muiecos (encontrar el resultado)
e Flor (encontrar el sustraendo)
¢ Caballitos (encontrar el sustraendo)
* Mariposas (encontrar el sustraendo)

Consultar evaluaciones
Salir al dos




Ficha

Ficha

NOMBRE: “CALCULO: Jugando con los niimeros”

A) Los 9 primeros nimeros
B) Sumando
C) Restando

NIVEL: Preescolar

AREA: Légico-matematica

OBJETIVOS:

Identificar los simbolos para nimeros de una cifra.
Trasladar el lenguaje manipulativo y oral al lenguaje
grafico.

Asignar adecuadamente a una coleccion de objetos su
cardinal.

Ordenar las 9 primeras cifras.

Descomponer los 5 primeros nameros.

Resolver situaciones problemaéticas sencillas, en las
que se tenga que aplicar la adicién y la sustraccion.

o

Reconocer los signos “+”, “=”, “=", como equivalentes
a “y”, “menos” y “son”.
HARDWARE REQUERIDO:

Ordenador IBM-PC o compatible, con memoria
minima 640 K, con monitor en color y tarjeta EGA o
compatible.

Una unidad de disco de 3 1/2.

Opcional: dos pulsadores, conectados a la salida serie,
tarjeta de voz INFOVOX, impresora.







Instrucciones de uso

Instrucciones de uso

En este apartado se detallan los pasos que hay que efectuar para
cargar el programa, las diferentes opciones que ofrece de configu-
racion, asi como las teclas que permitiran su manejo.

En primer lugar, introducir el sistema operativo MS-DOS 3.3 en
la unidad lectora de discos A.

Encender el ordenador. Cuando el sistema operativo esté
cargado, aparecera el prompt A>.

Si se va a utilizar voz, después de comprobar que la tarjeta se
encuentra instalada en el ordenador, introducir en A el disquete
de la tarjeta INFOVOX y teclear INI-TALK SP.

Introducir cualquiera de los disquetes en la unidad A y teclear:
C3+J.

De este modo, el programa se cargara y empezara a funcionar.

A continuacion procederemos a realizar la configuracion del
programa para adaptarlo a las necesidades del alumno con el que se
va a trabajar. Para ello, desde el “Menu de Configuracion” que
aparece en primer lugar podremos indicar las siguientes opciones:

Fecha.

Nombre del nifo.
Utilizacion de pulsadores.
Musica.

Voz.

Evaluacion de cada actividad.
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Guia didactica

En este ultimo caso, tal como se indica en el mensaje que se
muestra en la pantalla, hay que colocar un disco en la unidad B para
que guarde la evaluacion. En caso de tener una tnica unidad, hay que
desproteger el disco para que pueda archivarse esta evaluacion.

Para moverse dentro del ment de configuracion, utilizar las
“flechas” y <.

Puede accederse nuevamente a este menu desde cualquier parte
del programa, pulsando F10.

Una vez que se ha elegido la configuracion deseada, aparece el
siguiente menu:

Carpeta 3

A. Los 9 primeros niimeros
A.1. Contar objetos.
A.2. Reconocimiento de la cantidad.
A. 3. Relacionar cantidad y niimero.
A.4. Ordenar segun la cantidad.
A.5. Ordenar los 9 primeros niimeros.

A. 6. Descomponer del 1al 5.

B. Sumando
B.1. Iniciacion a la suma.

B.2. Empezando a sumar.

C. Restando
C.1. Iniciacién a la resta.
C.2. Empezando a restar.

Consultar evaluaciones

Salir al dos

12




Instrucciones de uso

La seleccion de una opcién se realizara de la siguiente forma:

* Por medio de las “flechas”, situarse en la opcion elegida y pulsar
la “barra espaciadora”. En este caso, se desplegara un Submenu
con las diversas actividades correspondientes a esa opcion. Con
las “flechas” elegir nuevamente y pulsar «J .

Si se selecciona en el menu directamente la opcion con «J, no se
desplegara el subment, sino que se pasara directamente a realizar
todas las actividades correspondientes a esa opcion.

En el caso de elegir las opciones “Consultar Evaluaciones” o “Salir
al Dos”, una vez situado el cursor en las mismas, pulsar tnicamente
<, y no la barra espaciadora.

* El nifno trabajara inicamente con los dos pulsadores o, en su
defecto, con las teclas.

— Barrido: Barra espaciadora.
— Seleccion: Intro.
Cuando se esta ejecutando un programa existe la posibilidad de

volver al menu anterior pulsando la tecla ESC, o pasar a la actividad
siguiente del mismo programa pulsando Av. Pag.

Se puede cortar la musica durante la ejecucion pulsando la tecla M,
y volverla a recuperar pulsandola nuevamente.

* Existen, ademas, otras posibilidades en los programas que
pueden controlarse a través de algunas teclas de funcion. Asi:

F1 Ayuda

F3  Créditos

F4 Salida

F5 Mas lento
F6 Mas rapido

F5 y F6 permiten controlar la velocidad del barrido para
adaptarla a las posibilidades de cada nino.




Guia didactica
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* A lo largo de las diversas actividades se le ofrece al nifo la
posibilidad de que pueda elegir la respuesta correcta en tres
ocasiones. Después de la tercera, el programa le proporciona
una ayuda consistente en sefialar la opcion vélida. El ordenador
colocara autométicamente la respuesta después del cuarto
intento.




Evaluaciéon

Evaluacion

Este bloque de programas incluye un apartado de “Evaluacién”
opcional, al que se accede desde el menui de configuracién. Si dentro
de este mentu se contesta “Si” a la pregunta de “;Quieres
Evaluacién?”, se solicita que se inserte un disco formateado en la
unidad B para guardar los resultados de dicha evaluacion.

“

En caso afirmativo, una vez que se ha finalizado el trabajo con una
serie de actividades, se muestra la evaluacién de las mismas. En la
parte inferior de la pantalla aparece el siguiente menu:

Volver al programa:  Se vuelve al mend principal.

Guardar en disco: Se solicita el nombre del fichero para
guardar en la unidad B.

Imprimir evaluaciéon: Permite sacar por impresora los resultados
de la evaluacion.

Consultar evaluacién: Cuando se quieren ver otras evaluaciones
del mismo fichero.

Otras evaluaciones:  Permite consultar otras evaluaciones. Para

ello, nos pide el nombre del fichero que
queremos consultar.

Para moverse por estas opciones, utilizar las “flechas” o la barra
espaciadora 'y <.

Ademas, desde el menu principal se puede acceder a la opcion de
“Consultar Evaluaciones”.
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Guia didactica

Todas las actividades llevan evaluacion, excepto la de “Contar
Objetos” y la del “Tambor” (esta Gltima dentro del apartado
“Reconocimiento de la cantidad”).

En todas ellas se especifica el nombre del alumno/a, la fecha, el
programa y médulo a que corresponde, el niimero total de respuestas
requeridas y el tiempo que se ha tardado en realizar la actividad.
Asimismo se indica si el nifio ha dado la respuesta correcta en la
primera, segunda o tercera selecciéon. Cuando el ordenador ha
prestado una ayuda, aparecera como efectuado en el cuarto intento, y
si la colocacion es automatica, en el quinto.

Para ayudar a la interpretacién de los resultados, la mayoria de las
evaluaciones se acompanan de una gréfica de diagrama de barras.

En aquellas actividades donde el nifio tiene que dar una tnica
respuesta, se especifica también el cardinal considerado como
correcto.

' TOTAL DE RESPUESTAS @ & TIEPO . 264 sequndos

Existen algunas actividades donde la evaluacion presenta
determinadas peculiaridades. Ast:

En el caso de la “Descomposicion de nimeros”, se especifican,
ademas, los nimeros en que se descompone el cardinal dado.

En la actividad de “Pinto”, que tiene dos ejercicios, se reflejan
ambos en la evaluacién como 1 Parte y 2 Parte, con sus graficas
correspondientes.

En los de “Empezando a sumar” y “Empezando a restar”, en
aquellas actividades donde se pida indicar los sumandos o el
sustraendo y el resultado, se sefialaran éstos en la evaluacion.

16
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Descripcion de los programas

Descripcion de los
programas

Versién 3 1/2: discos 1,2, 3,4 y 5.

Este bloque de programas constituye una unidad didactica: “El
conocimiento de los 9 primeros nimeros”.

Se compone de cuarenta y tres actividades, agrupadas en seis
grandes apartados:

A.1. Contar objetos.

A. 2. Reconocimiento de la cantidad.

A. 3. Relacionar cantidad y nimero.

A. 4. Ordenar colecciones segun la cantidad.
A.5. Ordenar los 9 primeros ndameros.

A. 6. Descomposicién de los nimeros.

1. Contar objetos (disco 1)

En este apartado se incluye el ejercicio “En el campo”, que ofrece al
nino la posibilidad de iniciarse en la actividad de “contar”.
2. Reconocimiento de la cantidad (disco 1)

Consta de cuatro actividades: en las tres primeras, “Tambor”,

“Paisaje” y “Mago”, se trabajan los niimeros del 1 al 5y, en la tltima,
“Mago bis”, los nimeros del 1 al 9.

19




Guia didactica

En el ejercicio del “tambor” aparece en pantalla una serie de
instrumentos musicales. La tarea del nifio consiste en seleccionar uno
de dichos instrumentos y hacerlo sonar tantas veces como nimero de
elementos tenga el grupo.

En las actividades de “paisaje” y “mago”, el nifio debera elegir uno
de los objetos que aparece en el ment de la pantalla y colocar tantos
como se le indiquen.

3. Relacionar cantidad y niimero (disco 2)

En él se incluyen ocho actividades agrupadas en dos apartados: del

1 al 5 “domind”, “coletas”, “pinto”, “tobogdn” y “nifios”, y del 1 al 9
“coletas bis”, “tobogén bis” y “nifios bis”.

En el “dominé” se presenta una serie de elementos agrupados en
fichas. En la parte inferior de la pantalla aparece un menu de medias
fichas con “puntos”. La tarea del nifio consiste en asociar la cantidad
de puntos con el nimero de elementos que se presentan. La misma

20




Descripcion de los programas

tarea se realiza en “coletas” y “coletas bis”, solo que se sustituyen los
elementos por la cantidad de coletas que tienen las munecas.

En la actividad “pinto” se presenta en la pantalla una serie de
objetos. El nino puede realizar la tarea de dos formas: pintar esos
objetos y, posteriormente, colocar el cardinal correspondiente o
seleccionar éste directamente en el menu.

En los ejercicios de “tobogan” también se puede realizar la tarea
de dos formas: contar el nimero de ninos que aparecen subidos
en el tobogan a través de una flecha que se presenta en pantalla y
después seleccionar el cardinal correspondiente, o bien elegir
éste directamente. En este ultimo caso, si el numero es erréneo, el
programa obliga al nifio a contar cada elemento por medio de la
flecha.

En “nifios” la tarea consiste en subir al tobogan tantos nifios como
indica el mensaje de la pantalla.

21




Guia didactica

4. Ordenar colecciones segiin la cantidad (disco 3)

El contenido de este apartado propone al nifio pequefias tareas de
ordenacion de distintas colecciones de objetos, tanto en orden directo
COmo inverso.

Consta de siete actividades: las dos primeras, “gallina Papanatas”
y “la seta”, estan destinadas a la ordenacion de la cantidad del 1 al 5
en orden directo. En la tercera, cuarta y quinta, “bolsa de canicas”,
“caramelos” y “penachos de indios”, se trabajaria la ordenacién
inversa, y las dos tltimas, “la seta bis” y “penachos de indios bis”,
corresponden a la ordenacién de cantidades del 4 al 9 en orden directo
e inverso.

La primera actividad, “gallina Papanatas”, incorpora, como caso
excepcional, una pantalla de presentacion con la tarea ya realizada,
que pretende ofrecer al nifio un modelo o ejemplo explicativo de la
tarea que se le pide.
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5. Ordenacion de los 9 primeros niimeros (disco 4)

Este apartado ofrece a los nifios, a través de once ejercicios
diferentes, la posibilidad de ordenar la serie de los nimeros naturales
del 1 al 5y del 1al9, tanto en orden creciente (directo) como
decreciente (inverso).

Seis de ellas estan destinadas a ordenar los cinco primeros
nimeros: “gusano 17, “gusano 2”, “lapiz”, “zanahoria” para la
ordenacion directa y “tren 17, “tren 2” para la inversa. Las cinco
actividades restantes corresponden a la ordenacion del 1 al 9, tres para
la ordenacion directa: “pez”, “barco”, “cometa”, y dos para la inversa:
“abanico” y “coche”.

La diferencia entre “gusano 1”-“tren 1” y entre “gusano 2”- “tren 2”
esta en que en las dos primeras la pregunta al alumno se le hace
siguiendo el orden de la serie numérica, mientras que en las dos
ultimas se le pide aleatoriamente.
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En las actividades “lapiz”, “zanahoria”, “pez”, “barco” y “cometa”
hay un dibujo escondido, reflejandose en la pantalla una serie de
puntos numerados de forma desordenada, y un lapiz senalando el
nuamero 1. Se establece un rastreo automatico y aleatorio por los
diferentes nimeros. El alumno tendra que seleccionar el niimero
correcto, siguiendo la ordenacién de la serie numérica, para ir
formando el dibujo que se le propone.

6. Descomposicion de los 5 primeros niimeros (disco 5)

Este bloque esta formado por doce actividades y en él se presentan
tres formas diferentes de descomposicion binaria de los niimeros del 2
al 5. Por cada ntimero a descomponer hay tres actividades graduadas
en dificultad: con representacion de objetos reales, con apoyo grafico
y con grafia.

* En la descomposicion de los nimeros con representacién de
objetos reales, la tarea consiste en rellenar, seleccionando uno de
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los dos colores que aparecen en el mend, tantos objetos como
indica la etiqueta de ese color.

La tarea a realizar en la descomposicion de los niimeros con
apoyo grafico consiste en completar fichas de dominé de
acuerdo con el numero a descomponer.

En las cuatro ultimas actividades, descomposicion de los
numeros con grafia, el nifio tiene que seleccionar el niimero que
falta de tal manera que, unido a uno ya dado, forme la cantidad
que se pretende descomponer.
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Aplicacion en el aula

El nimero es una de las caracteristicas que definen a una coleccién
de objetos. El nifio llegara a la nocién de niimero cuando sea capaz de
comparar, ordenar, seriar y clasificar objetos por criterios de cantidad.

En un primer momento, los nifos asocian la cantidad con las
representaciones mentales de sus vivencias en aquellas situaciones en
las que, como un dato mas, estan incluidas la cantidad o el nimero.

Asi, pues, para llegar a la nocién de cantidad, como paso previo a
la nocion de namero, es necesario que los nifios manipulen de forma
concreta los objetos, realizando con ellos todo tipo de experiencias.
Por ello, el acercamiento a los contenidos matematicos debe apoyarse,
siempre que sea posible, en actividades practicas y de manipulacion,
que permitan al nifio extraer las consecuencias logicas de estas
actividades. La organizacion, interiorizacion y coordinacion progresiva
de estos conceptos permitira que el nifio siga avanzando hacia formas
figuradas y simbdlicas que faciliten la abstraccion.

1. Objetivos
El conjunto de actividades que forman este bloque (los 9 primeros

numeros) pretende facilitar la adquisicién de los siguientes objetivos:

¢ Identificar la cantidad de una serie de objetos.

* Relacionar e identificar el nimero de objetos de una coleccion
con la cifra que la representa.

* Ordenar en forma creciente y decreciente (directo e inverso)
colecciones con distinto nimero de objetos.
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* Ordenar en forma directa e inversa los simbolos para los
nameros de una cifra.

* Realizar descomposiciones de los 5 primeros ntimeros, con
objetos reales, con apoyo grafico y con grafia.

2. Secuencias de introduccion del programa en el aula

Las actividades que se proponen en este bloque pretenden ser una
herramienta mas de trabajo para el profesor en el aula, teniendo
siempre en cuenta que son ejercicios muy concretos, que deben
utilizarse como refuerzo en la adquisiciéon de determinados objetivos.
Estos se presentan secuenciados de tal manera que es necesario que el
alumno haya adquirido previamente determinados conceptos para
pasar al aprendizaje de los siguientes.

Antes de presentar al nifo las tareas que va a realizar con el
ordenador es conveniente que efecttie diversas actividades previas,
relacionadas con los diferentes conceptos. Se estara atento a la
interaccion del nifio con el programa, permitiendo que sea él quien
descubra lo que tiene que hacer, ya que su interés por el conocimiento
de las tareas que se le proponen estard en relacion directa con la parte
activa que él realiza en su adquisicion.

Puesto que este bloque de programas no abarca todas las
actividades que el nifio debe realizar para llegar a la comprensién de
los nimeros, es conveniente efectuar actividades complementarias
que permitan cubrir aspectos que no se han abordado en las mismas:
grafomotricidad de los niimeros, la ordenacion, etc.

Debido a que los objetivos estan secuenciados, y que las
actividades complementarias son, a su vez, introductorias para la
consecucion del siguiente objetivo, se presentan en un mismo
apartado agrupadas las diferentes actividades, dejando al criterio del
profesor elegir las que crea mas convenientes segun el objetivo que
esté trabajando.

A modo de ejemplo, se sugieren algunas de las multiples
actividades previas y complementarias a estos programas que
pueden realizarse en el aula:
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Para ensefiar a contar se pueden aprovechar todas las ocasiones
que se presenten a lo largo de la jornada escolar:

— Contar cuantos ninos han ido a clase, cuantos faltan, cuantas
ventanas hay.

— Juegos realizados sobre el propio nifio: con sus dedos, los
botones de la chaqueta, etc.

— Jugar a los bolos y contar los que han caido para decidir el
ganador.

— Juegos de dados, cartas infantiles...

— Canciones en las que aparece la serie numérica: “Dos
hormigas”, “Un elefante”, “Yo tenia nueve perritos”,
“Cuando empieza a alborear”, “Tengo dos ojos”.

— Memorizar la cancion “Tres patitos del lugar” y repre-
sentarla.

— Juegos de psicomotricidad, etc.
Representar en el aire la grafia de los nimeros a la vez que se
canta la cancion de los nimeros. “El 1 es un soldado...”.

Dibujar con agua, con pintura de dedos, modelar con plastilina,
barro... los nimeros del 1 al 9 siguiendo la direccionalidad
correctamente.

Dictado de cantidades, de seriaciones: 3 flores, 2 aviones vy,
posteriormente, leer lo escrito.

Meter en cajas, dar, mostrar... tantos objetos como se le
indiquen verbal o graficamente.

Formar colecciones de diferente niimero de objetos y ordenarlas
segun el nimero de objetos que contengan.

Establecer relaciones de orden entre los ninos que han llegado
primero a clase, o a la hora de salir al patio..., o entre objetos de
distinto tamafo: “cogemos el mas grande” ...

Seriar tarjetas con los numeros; relacionar la cantidad con la
grafia por medio de puzzles.

Representacion de cuentos: “Los tres cerditos”, “Blancanieves”,
“Los siete cabritillos”, etc.
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30

Utilizar tarjetas con la grafia de los nimeros, leerlos y
coger tantos objetos como el niimero que corresponde a esa
grafia.

Pintar de color azul el barco que tenga tres piratas, de rojo el que
tenga cuatro y de amarillo el que tenga cinco.

“Leer” una serie que se le da ya realizada y, posteriormente,
hacer la representacion escrita de lo leido.

Interpretar pequefios jeroglificos, donde las pistas dadas
contengan los nimeros.

Realizar experiencias con objetos reales para que el nifio vea
todas las posibilidades que hay de componer y descomponer un
numero:

—."Tenemos dos coches, uno azul y otro verde, y dos garajes

para aparcarlos. ;C6mo los aparcarias?”.

Pedir al nifio que verbalice la accion que ha realizado,
haciéndole ver las diferentes posibilidades que hay de meter
los coches. Posteriormente se le pedird que represente
graficamente la actividad realizada y coloque los nimeros
resultantes, aunque la expresion matematica solo la expresara
en forma oral (ejemplo, “uno y uno son dos” o “dos es igual
a uno y uno”). En una etapa posterior se le podra pedir
que sustituya estas expresiones por los signos matematicos

unoH_
+ =

’ .

Establecer relaciones de igualdad, mayor que..., menor que...
entre los niimeros del 1 al 9.

Descomponer, componer, seriar y ordenar progresivamente los
numeros del 1 al 9.

Representar los niameros en tablas, diagramas...

Introducir el concepto de cero intuitivamente, mediante el
conjunto vacio.




* Realizar una préctica de cocina utilizando el mismo recipiente-
medida para las cantidades de los ingredientes a usar.

Posteriormente representar grafica y numéricamente la receta
realizada.

Ejemplo:
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Descripcion de los
programas

Version 3 1/2: discos 5y 6
Este bloque de programas constituye una unidad didactica: la adicion.

Se compone de doce actividades agrupadas en dos grandes
apartados: Iniciacion a la suma 'y Empezando a sumar.

1. Iniciacion a la suma

Se han disefiado tres actividades. En las dos primeras, “ovejas” y
“camion”, se trabaja con los numeros del 1 al 5, y en la dltima,
“camion bis”, del 1 al 9.

La tarea consiste en agrupar los nuevos elementos que van
apareciendo con los presentados en pantalla y, finalmente, indicar el
nimero que corresponda a cada una de las cantidades reunidas.
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Para resolver la tarea propuesta existen dos opciones: contar los
elementos uno a uno haciendo un barrido con la flecha situada en la
pantalla y, posteriormente, colocar el cardinal total, o bien seleccionar
el cardinal correspondiente al niimero de elementos directamente del
menu. En ambos casos, una vez elegido el cardinal aparece éste en la
pantalla junto con todos los elementos.

2. Empezando a sumar

En este apartado se propone a los nifios la resolucion de pequenas
operaciones de adicién para las que cuentan con apoyo grafico.

"o

Consta de nueve actividades. En las tres primeras, “patos”, “indio” y
“noria”, hay que encontrar el resultado de la suma. En las tres siguientes,
“fresas”, “hucha” y “perro”, hallar uno de los sumandos, y en las tres
ultimas, “peces”, “barcos” y “flores”, los dos sumandos y el resultado.

El programa ofrece dos opciones de respuesta: primeramente,
seleccionar en el ment el nimero de objetos necesarios para poder
realizar la suma, y posteriormente, elegir el cardinal, o bien
seleccionar el cardinal directamente.
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Aplicacion en el aula

El contenido de este bloque de programas pretende ser un apoyo
para la adquisicion de la suma de los niimeros del 1 al 9, con apoyo
grafico. En la segunda parte, Empezando a sumar, se utilizan ya los
simbolos propios de esta operacion.

La operacion de la adicién se ha basado en la operacion de
conjuntos disjuntos donde se pone de relieve el aspecto cardinal del
conjunto numérico.

Previamente a la utilizacion de estos programas es necesario que el
nino realice una serie de actividades que cubran las etapas anteriores
a la expresion grafica. Asi, las primeras agrupaciones debera
realizarlas experimentando con la manipulacion de objetos reales. Es
conveniente que el nifo exprese de forma oral (o mediante el sistema
de comunicacién que utilice) la accién que ha realizado, ya que le
ayudara a interiorizar y a trasladar esta operacion manipulativa a un
lenguaje grafico o figurativo.

Antes de introducir los signos matematicos utilizaremos de forma
oral expresiones matemdticas como “3 y 4 son 7” y, posteriormente,
“3 mds 4 es igual a 7”.

Una vez que el nifio ha pasado por estas diferentes etapas podra
efectuar esta operacion de forma simbolica sin tener ya en cuenta el
tipo de elementos que ha utilizado, de manera que la accién se
expresa y opera inicamente con simbolos matematicos.

Es importante que el nifo aplique todos estos conocimientos
adquiridos a resolver problemas de la vida real.
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1. Objetivos

Se plantea una serie de actividades con apoyo grafico encaminadas
a la consecucion de los siguientes objetivos:

* Efectuar agrupaciones de conjuntos disjuntos.

* Resolver sumas de nimeros apoyandose en la union de
conjuntos disjuntos.

e Encontrar uno de los sumandos o los dos sumandos y el
resultado.

2. Secuencias de introduccion del programa en el aula

Antes de utilizar este bloque de programas es conveniente que el
nino realice actividades relativas a:

e Contar objetos.
e Jdentificar los nimeros del 1 al 9.
e Relacionar la cantidad con el nimero que lo representa.

Muchos de estos objetivos se recogen en otros programas de esta
misma carpeta, por lo que es conveniente que se realicen los mismos
antes de trabajar con esta unidad didactica.

A continuacion ofrecemos, a modo de sugerencia, algunas de las
actividades previas que pueden efectuarse en el aula:

e Realizar agrupamientos de conjuntos disjuntos, de forma
experimental, con objetos reales (botones, cromos, animales,
frutas...), verbalizando la accién que se realiza:

— Colocar 3 caramelos en una caja y 5 en otra y éstas, a su vez,
dentro de otra de mayor tamafio, donde se puedan observar
las dos cantidades que se han agrupado. Vaciar las dos cajas
en la grande y contar el nimero de caramelos.

— Enfilar 4 bolas rojas en un cordén y colocar el cardinal en una
tarjeta y en otro cordén poner 5 bolas (cuatro bolas rojas y
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otra de diferente color), indicando igualmente el cardinal
correspondiente.

* Realizar agrupamientos con otro tipo de materiales (regletas,
bloques logicos...).

» Efectuar ejercicios de “lapiz y papel” para formar conjuntos con
figuras gréficas.

Recordamos que es necesario insistir en el hecho de que se
adicionan los cardinales y no los conjuntos. Para ello es conveniente
trabajar mucho sobre la distincion entre juntar y adicionar.

Una vez realizadas las actividades introductorias que se consi-
deren oportunas, se presentaran al nifio las tareas que va a realizar
frente al ordenador, teniendo siempre en cuenta que estos programas
son un instrumento mds de apoyo para el trabajo del profesor en
el aula.

Es conveniente efectuar otro tipo de actividades complementarias
posteriores al uso de estos programas que permitan cubrir otros
aspectos que no se han abordado en los mismos. En este sentido se
ofrecen algunas sugerencias:

¢ Realizar diferentes operaciones de sumas:
— Sin apoyo grafico.
— Posicion vertical.

¢ Resolver sumas:

— En la recta nuimérica (tener en cuenta que la adicion se
interpreta como desplazamiento en la recta numeérica e
implica el aspecto ordinal del concepto numérico).

— Con operadores y tablas.

— Con graficos de calculo.
¢ Resolver pequenas sumas a través del calculo mental.

e Efectuar actividades donde el nifio tenga que colocar los
sumandos, el resultado y los signos.

¢ Descomponer los niimeros utilizando operadores.
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Resolver problemas de la vida diaria que impliquen la suma
hasta el 9.

Realizar actividades que contemplen la propiedad conmutativa.
Realizar actividades que contemplen la propiedad asociativa.
Introducir el elemento neutro de la suma.

Realizar seriaciones progresivas, de uno en uno, de dos en
dos, etc.

Etcétera.
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Descripcion de los
programas

Versién 3 1/2: discos 6 y 1.

Este bloque de programas constituye una unidad didéctica: la
sustraccion.

Se compone de nueve actividades agrupadas en dos grandes
apartados: Iniciacion a la resta y Empezando a restar.

1. Iniciacién a la resta (disco 6)

Consta de tres actividades. En las dos primeras, “arbol” y “jardin”, se
trabaja con los niimeros del 1 al 5, y en la tltima, “jardin bis”, del 1 al 9.

Se presenta una serie de elementos. La tarea consiste en retirar
algunos de ellos y, finalmente, indicar cuantos quedan.
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Para dar las respuestas existen dos opciones: contar los elementos
uno a uno a través de una flecha situada en la pantalla y que pasa por
cada uno de ellos y, posteriormente, seleccionar el cardinal correcto, o
bien elegir el cardinal directamente en el menu.

2. Empezando a restar (disco 1)

Consta de seis actividades. En las tres primeras, “peras”, “huevos” y
“munecos”, la tarea consiste en encontrar el resultado de la operacion,
y en las tres dltimas, “flor”, “caballitos” y “mariposas”, el sustraendo.

Para dar la respuesta en estas actividades se seleccionara
directamente en el menu el cardinal correspondiente.
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Aplicacion en el aula

Este bloque de programas pretende ser un apoyo para la
adquisicion de la resta de los nimeros del 1 al 9, con apoyo gréfico. En
la segunda, Empezando a restar, se utilizan ya los simbolos propios de
esta operacion.

La sustraccion de niimeros naturales se corresponde con la nocién
de complementacion de conjuntos.

Hay dos formas diferentes de calcular la diferencia de dos
numeros: una de ellas se basa en la acciéon de quitar, retirar..., en
definitiva, restar elementos de un conjunto dado y encontrar cuantos
quedan, o bien partiendo de dos conjuntos con cardinales distintos,
buscar la diferencia entre los dos cardinales. La otra, completar, se
basa en la accién de encontrar cudntos elementos hay que anadir en
un conjunto dado para complementar otro.

Al igual que en el caso de la adicion, previamente es necesario que
el nifio haga una serie de actividades de forma experimental a través
de la manipulacién de diferentes objetos, con el apoyo de modelos
graficos intuitivos..., verbalizando la accién realizada (recalcando la
nocion de “quitar” o “menos”) y haciendo ver el caracter reversible de
la sustraccion respecto de la adicion. Posteriormente se introducira el
signo “~” hasta llegar a efectuar esta operaciéon de manera simbolica.

De la misma manera, es importante que se apliquen todos los
conocimientos adquiridos a solucionar problemas de la vida real.

1. Objetivos

Se plantean diversas actividades con apoyo grafico encaminadas a
la consecucion de los siguientes objetivos:
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* Encontrar el cardinal de un conjunto dado, después de haber
quitado un niimero determinado de elementos.

* Resolver restas de niimeros cuyo minuendo no exceda de 9.

* Hallar el sustraendo en una operaci6n de resta cuyo minuendo
no exceda de 9.

2. Secuencias de introduccion del programa en el aula

Antes de utilizar este bloque de programas es conveniente que el
nifio haya efectuado diferentes actividades relativas a:

¢ Contar objetos.

¢ Identificar los niimeros del 1 al 9.

* Relacionar la cantidad con el niimero que lo representa.
* Efectuar agrupaciones de conjuntos disjuntos.

* Resolver sumas de nimeros apoyandose en la unién de
conjuntos disjuntos.

Muchos de estos objetivos se recogen en otros programas de esta
misma carpeta, por lo que se sugiere se realicen los mismos antes de
trabajar con esta unidad didéctica.

A continuacion ofrecemos algunas de las actividades previas que
pueden efectuarse en el aula:

* Realizar diferencias de conjuntos de forma experimental con
objetos reales, verbalizando la accién que se realiza.

— Dado un conjunto de objetos, 6 coches y 3 motos, pedir al

”oH

nifio que “retire”, “saque” las motos.

* Realizar diferencias de conjuntos con otro tipo de materiales
(abaco, regletas, bloques légicos, tablillas...).

— Colocar una regleta que corresponda al 9 y otra al 4. Hacer
que el nifio afiada la regleta que complementa a ésta.
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* Efectuar diferencias de conjuntos utilizando esquemas figu-
rativos:

— Sobre unos esquemas dados (circulos, tridngulos, cuadra-
dos...), pedir al nifio que “tache” los circulos.

Una vez que se han llevado a cabo las actividades introductorias
que se consideren oportunas, se presentaran al nifio las tareas que va a
realizar con el ordenador, teniendo siempre presente que las mismas
son s6lo un complemento a la labor que el profesor realiza en el aula.

Es conveniente efectuar otro tipo de actividades complementarias
posteriores al uso de estos programas que permitan cubrir otros
aspectos no contemplados en los mismos. En este sentido, se ofrecen
algunas sugerencias:

* Realizar diferentes operaciones de restas:
— Sin apoyo gréfico.
— Posicién vertical.

® Resolver restas:
— En la recta numérica.
— Con operadores y tablas.

— Con gréficos de calculo.
* Completar series regresivas.

¢ Efectuar actividades donde el nifio tenga que colocar el
sustraendo.

¢ Comparar dos conjuntos con diferente niimero de elementos e
indicar cuantos hay de mas en uno que en otro.

e (Calcular mentalmente restas.
e Aplicar la resta de niimeros a situaciones de la vida diaria.

¢ Resolver situaciones problematicas utilizando sumas y restas
combinadas.

e FEtcétera.
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