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Resumen

En este Trabajo de Fin de Grado se presenta una revision de materiales y recursos
tecnoldgicos para la resolucion de problemas en los bloques de contenidos de Geometria,
Medida, Numeracion, Estadistica y Probabilidad del area de Matematicas en Educacion
Primaria. Se diferencian dos grandes apartados. El primero, en el que se incluyen los
epigrafes de justificacion-motivacion, descripcion y propuesta de trabajo, y metodologia,
realizado en conjunto por Néstor Alvarez Toledo, Béarbara Bolafios Pifiero, Aram Garcia
Estévez y Oscar Hernandez Reyes.

En este primer gran apartado se sientan las bases sobre la necesidad de realizar esta
revision y organizacion de materiales y recursos web aplicables en el contexto educativo
y social. Se establecen las pautas de trabajo a seguir, partiendo de una motivacién
justificada sobre el uso de la tecnologia en la Educacion Primaria. Se llevara a cabo una
revision bibliografica sobre trabajos y publicaciones siguiendo esta linea, tomando
especial relevancia el Curriculum LOMCE de Educacion Primaria, del que se destacara
la importancia de la resolucién de problemas y del uso de la tecnologia. Por ultimo, se
expondra la metodologia de trabajo a seguir.

El segundo gran apartado lo conforma la seleccidon de materiales y recursos tecnolégicos,
cuyos blogues de contenidos son Numeracion, y Estadistica y Probabilidad en los cursos
de 5° y 6° de Educacién Primaria. Finalmente, se encuentran las conclusiones e ideas
extraidas del trabajo.

Palabras clave: matematicas, TICs, Educacion Primaria, applet, recursos, numeracion,
estadistica, probabilidad.

Abstract

In this final Project there is a revision of technological materials and resources for
problem solving in Geometry, Measurement, Numbering, Statistics and Probability
content blocks, from Mathematics subject in Primary Education. There are two sections.
The first one, which includes motivation, description and work proposal, and
methodology paragraphs; that have been made in group by Néstor Alvarez Toledo,
Bérbara Bolafios Pifiero, Aram Garcia Estévez and Oscar Hernandez Reyes.

In this first section, the foundations of the following topics are established: the need to
make this revision and organisation of materials and web resources to use in a social and
educational context. There are certain guidelines stablished that explain how to work,
beginning in a justified motivation about the use of technology in Primary Education.
There will be a bibliographical revision of another projects or publications in this way,
focusing on Primary Education LOMCE Curriculum, which emphasize how important
are problem solving and use of technology. At last, the methodology of the project will
be explained, which will conclude with the research.

The second section is formed by the technological materials and resources selection about
Numbering, and Statistics and Probability in 5" and 6™ grade of Primary Education.
Finally, there are the conclusions and ideas extracted from the project.

Key words: mathematics, ICTs, Primary Education, applet, resources, numbering,
statistics, probability.
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1. Justificacion — Motivacion

Al analizar en el curriculum de Matematicas cabe destacar la contribucion a la
adquisicion de la Competencia digital (CD) que indudablemente proporciona destrezas
asociadas a los procesos de analisis, razonamiento, clasificacion, reflexion y de
organizacion, que son necesarias para el tratamiento de la informacion obtenida a través
de los medios tecnoldgicos y de comunicacién que son facilitados en cada aula. También
se hace mencion a los materiales digitales didacticos y los recursos en la red que pueden
ayudar a convertir la informacién en conocimiento funcional.

La motivacion que lleva a la realizacion de este trabajo de revision no es otra que la
necesidad de revisar y organizar algunos materiales encontrados en la web para su uso
efectivo en las aulas. Actualmente existe en la web un gran nimero de recursos on-line,
y es por ello que en este trabajo se intentard hacer una seleccion de los mismos,
basadndonos en los contenidos del area de matematicas para las correspondientes etapas y
bloques de educacién primaria. De esta manera, podremos elaborar un material Gtil, en el
que los docentes puedan encontrar en un formato organizado, varios recursos
seleccionados y listos para su aplicacion.

Las Tecnologias cada vez estan mas presentes en nuestra sociedad y han ido
evolucionando de manera rapida debido a los avances que se han presentado a lo largo de
estos Ultimos afos. Por lo tanto, si en las escuelas pretendemos educar al alumnado para
vivir en sociedad, debemos también incluir la tecnologia como uno de los ejes
transversales de la educacion.

Como afirman Gewerc y Montero (2013: 325) “Durante los ultimos diez afios las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) han ido imponiéndose en el
imaginario politico, social y educativo como un indicador de la innovacion y mejora de
los procesos de ensefianza, aprendizaje, desarrollo profesional e institucional.”

En la actualidad, las escuelas tienen aulas equipadas con recursos tecnolégicos como
ordenadores, pizarras digitales, tablets, etc. para que el alumnado pueda estar en contacto
directo con este tipo de materiales, y de esta manera, poder llevar a cabo metodologias
mas innovadoras. Como dice Pizarro (2009: 30), “Lograr que el alumno visualice los
contenidos tematicos para el aprendizaje de Matematica es de fundamental importancia 'y
la inclusion de tecnologias es una alternativa que puede ayudar a lograrlo.”

Ademas, Zugowitki (2012) habla de los beneficios que puede tener el uso de las
tecnologias en cuanto a la motivacioén del alumnado: “Asi mismo, la motivacion en el
alumnado se incrementa, precisamente, porque, gracias a las TIC, la materia a trabajar
resulta mas interesante, grata y entretenida; ademas, el alumnado tiene la posibilidad de
investigar y aprender jugando.”

Ademas, Garcia-Varcarcel y Domingo (2011: 130) indican que:

“Una de las cuestiones que se ha planteado la Administracion educativa espafiola (RD
1513/2006 de Primaria) respecto a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
es que “el uso de las TIC constituye en la actualidad una necesidad en practicamente todos
los &mbitos de la sociedad. El desconocimiento de sus aspectos basicos sera causa de
discriminacion funcional en la vida cotidiana. Ademas, dichas tecnologias aportan



recursos didacticos de primera magnitud que deben ser puestas a disposicion de
profesores y alumnos”.

Este trabajo se ha realizado en una busqueda, seleccion y organizacion de recursos web
para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas para la Educacién Primaria, sin
embargo, nos centraremos en la utilizacion de applets. No obstante, este término no
resulta muy consuetudinario, por lo que se requiere aceptar una de las definiciones del
mismo. Segun el diccionario Merriam Webster un applet “es una pequefia aplicacion
informatica especialmente disefiada para llevar a cabo tareas simples y especificas”.

Pathenaude (2013), en su tesis nos define el término applet como “aplicaciones de
software ejecutadas en el contexto de otro programa”. Ademads, explica que “dos
propiedades que hacen las applets apropiadas para su uso en la educacién son la
visualizacion y la manipulacion”. Por ultimo, defiende que “el desafio actualmente es que
el acceso a los recursos tecnoldgicos es mas facil y el desarrollo de software es mas rapido
que nuestra habilidad para evaluar como usar esos recursos de manera efectiva”

Segun Sada (2011) “Las applets son pequefios programas que se incrustan entre otros
contenidos dentro de una pagina web, lo que permite que el acceso a ellos o su
aprovechamiento sean mucho mas inmediatos o comodos que, por ejemplo, los archivos
creados con hojas de calculo. Su contenido no es estatico, sino que permite la interaccién
por parte del usuario en escenas donde se pueden manipular diversos elementos, observar
los cambios generados y extraer conclusiones o aprender a partir de esas interacciones’.

Esta definicion afiade que las applets deben estar sujetas a otros programas para poder ser
ejecutadas, tales como Java o Flash Player. Ademas, comenta el caracter dinamico de
estas aplicaciones, lo que las convierten en herramientas ideales para la educacion
primaria. Como se ha mencionado anteriormente, el uso de la tecnologia pretende aportar
un caracter motivador a los procesos de ensefianza y aprendizaje.



2. Descripcion y propuesta de trabajo

Al haber analizados trabajos hechos en esta misma linea, consideramos que este
trabajo realizado por José Elias Arrieta (2013) Las TIC y las matemaéticas, avanzando
hacia el futuro se introduce un nuevo término: las TAC. Propone fusionar las TIC en
TAC, cuyas siglas significan Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento. Este nuevo
término se utiliza como tecnologias aplicables en el aula que buscan el aprendizaje y el
nuevo conocimiento tecnolégico.

Destaca que “los aspectos que se ven mas directamente influenciados en el proceso de
ensefanza-aprendizaje usando TIC son: la interactividad, la motivacion, la autonomia, el
papel del alumnado, la cooperacion y la comprensiéon de los contenidos por parte del
alumnado” (2013: p.8).

En cuanto a la resolucién de problemas, podemos destacar varios aspectos mencionados
en el curriculum LOMCE de Educacion Primaria. Atendiendo al area de Matematicas se
le da importancia a la resolucién de problemas como una capacidad que debe adquirir el
alumnado para desenvolverse mejor en su entorno mas cercano, como es el escolar; y en
una vida cada vez mas avanzada tecnoldgicamente.

De esta forma, las Matematicas contribuyen a los objetivos de la etapa al desarrollar, entre
otros aspectos, habitos de trabajo individual y de equipo, actitudes de confianza en si
mismo, esfuerzo, sentido critico, iniciativa personal y curiosidad; de manera que se
capacita al alumnado para la resolucion de problemas de la vida cotidiana y se favorece
el aprendizaje de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

La asignatura de Matematicas contribuye de manera especial al logro de los objetivos de
la etapa que se refieren al desarrollo de las competencias matematicas basicas y a la
iniciacion en la resolucion de problemas.

La resolucion de problemas tiene asociado un criterio en cada curso en progresiva
dificultad, con el que se pretende comprobar que el alumnado adquiere y aplica estrategias
variadas en problemas que supongan un reto. No se trata de resolver ejercicios de
aplicacion inmediata de contenidos que se trabajan en un determinado momento. Es
importante la expresion de las estrategias y los procesos seguidos para la interiorizacion
individual y la integracion colectiva.

Asimismo, la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
debe considerarse en todos los blogues y orientarse a su utilizacion como recurso habitual
para aprender de forma auténoma, permitiendo al alumnado buscar, observar, analizar,
experimentar, comprobar y rehacer la informacion, o como instrumentos de consulta e
investigacion, comunicacion e intercambio. Los contenidos de la asignatura buscan un
uso en relacion a los aprendizajes imprescindibles, recogidos en los criterios de
evaluacion y en la definicion de las competencias con el objetivo final de una educacion
integral del alumnado a través de su tratamiento competencial.

El uso de la tecnologia en el curriculum de Educacion Primaria observamos que en el
articulo 12 de la LOMCE se enumeran las competencias que se deben desarrollar y entre



ellas se encuentra la Competencia digital (CD). Los referentes de comprobacion del grado
de adquisicion de estas competencias seran los criterios de evaluacion y en algun caso los
estandares de aprendizaje.

Dentro del area de las matematicas, (BOC, 2014; p.222-34) en su relacién con la
contribucion a las competencias, encontramos lo siguiente:

“Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de la Competencia digital (CD) al
proporcionar destrezas asociadas a los procesos de analisis y de sintesis, de razonamiento,
de clasificacion, de reflexion y de organizacion, necesarias para el tratamiento de la
informacion obtenida a través de los medios tecnolégicos y de comunicacion, facilitando
la comprension, valoracion y expresion de informacion que incorporan cantidades o
medidas. Por otro lado, las aplicaciones informéticas (ofimatica, comunicacion...), los
materiales digitales didacticos (entornos de autor, simuladores, geometria dinamica, bases
de datos, webquest, enciclopedias multimedia...) y los recursos en la red (portales
educativos, entornos comunicativos, buscadores...) ayudan a convertir la informacion en
conocimiento funcional.”

Al tratarse de un trabajo de revisién bibliogréfica con una parte grupal, se decidio
establecer un objetivo general del trabajo, que fuese comun a todos los autores.
Asimismo, hay un objetivo principal de este trabajo en concreto, que resulta ser una
adaptacion del objetivo general.

Los demés objetivos también son individuales, aunque se derivan del propio objetivo
principal, desglosandolo en pequefios subobjetivos.

Por lo tanto, los objetivos que se pretenden con este trabajo son los siguientes:

Obijetivo general: Preparar un material curricular atil para el profesorado de Educacion
Primaria basado en el uso de la tecnologia.

Obijetivo principal de este trabajo: Establecer una serie de applets para trabajar la
estadistica, la probabilidad y los nimeros en los cursos de 5° y 6° de Educacién Primaria.

Obijetivos especificos:

- Incentivar el uso de TICs interactivas en el aula.

- Cambiar la perspectiva tradicional y tedrica que tienen las matematicas.

- Permitir la experimentacion por parte del alumnado de diversos fendmenos
matematicos.

- Orientar a los docentes en el uso de TICs en matematicas.

- Facilitar materiales y recursos tecnologicos al profesorado, asi como
ejemplificaciones de su posible uso.
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Para la realizacion de este trabajo, desarrollamos una bulsqueda intensiva de
applets que pudieran ser Gtiles como recursos y materiales tecnologicos para trabajar en
al &rea de matemaéticas. Los autores del trabajo hemos realizado una division de los
bloques del curriculum en dos agrupaciones, bloques Il y IV (Medida y Geometria), y
blogues I1'y V (Numeracion, Estadistica y Probabilidad), para los ltimos cuatro cursos
de Educacion de Primaria, resultando cuatro grupos distintos; y cada autor eligié un dos
niveles y dos bloques para enfocar su trabajo.

En la fase 1 comenzo la busqueda exhaustiva, cada uno sobre los niveles bloques que le
ha tocado. Tras haber seleccionado un gran nimero de applets, se procede a realizar una
seleccion sobre los que mejor se adaptan a los niveles y bloques pertenecientes.
Atendiendo a nuestros propios criterios sobre el uso, la complejidad o la diversidad de
cada applet.

Para este proceso de seleccidn, se debe tener en cuenta, obviamente, el curriculum de
matematicas de Educacién Primaria, con el que realizamos un vinculo entre cada applet
y el criterio que se le asocia, con sus contenidos y sus estandares de aprendizaje
evaluables correspondientes.

Tras seleccionar los que mejor se adaptan a nuestros requisitos, se ha establecido una
ficha -plantilla que se divide en diferentes apartados comunes a todos los bloques y
niveles, se explica la descripcion, el empleo o uso, y valoracion personal de cada applet,
como nos muestra el ejemplo:

APPLET:

Enlace:

Nivel: Bloque de contenidos:

Descripcidn:

IMAGEN

— — Descripcion
Criterio de evaluacion:

: Empleo o uso
Contenido:

= — Valoracion
Estandares de aprendizaje evaluables:

Relacion con los objetivos de etapa:

Objetivos didacticos:

Contenidos:

Valoracion:

En el primer apartado denominado descripcion, se presenta el nombre del applet, su
direccidn o enlace (link), una breve explicacion de su funcionamiento y algunas imagenes
de su interfaz, para familiarizarse con el recurso web.

En el segundo apartado de la ficha-plantilla, denominado de empleo o uso, se explica el
curso idoneo para el uso del applet, asi como el criterio de evaluacion, el contenido y los
estandares de aprendizaje evaluables seleccionados para la realizacién de una actividad
sugerida con el applet. Esta propuesta didactica se encuentra en el anexo del trabajo, hay
una por cada ficha, es decir, por cada applet. También se sefiala en este punto la relacion
con los objetivos de etapa.



Por ultimo, el tercer apartado, denominado valoracion personal, consiste en una resefia
realizada por cada autor sobre sus applets, con un apartado en el que se sintetiza los puntos
fuertes y los puntos débiles de cada una de las applets seleccionadas que se han
considerado para trabajar en los niveles y bloques asociados.



4. Descripcion de los materiales seleccionados

Como se explicé en el apartado anterior, se ha realizado una bdsqueda y seleccion de las
applets dptimas para trabajar los bloques de contenidos 11 y V del curriculum de Matematicas,
correspondientes a NUmeros, y Estadistica y Probabilidad, respectivamente.

Se han seguido los siguientes criterios para la seleccion de estos recursos:

- Dificultad adaptable a Educacion Primaria.

- Compatibilidad con el curriulum de Matematicas.

- Capacidad de interaccion.

- Interfaz llamativa y facil de usar.

- Posibilidad de desarrollar una propuesta didactica en base al applet.

Tras la seleccidon, se cumplimentaron las dieciséis tablas que incluyen los datos esenciales que
se precisan de cada recurso, como el enlace, la descripcion, algunas instantaneas o lo referente
al curriculum.

En adicion a todo lo mostrado en este apartado, se pueden encontrar diferentes propuestas
didacticas en el apartado de anexos de este mismo trabajo, habiendo una propuesta por cada
applet, es decir, dieciséis en total.

Estas propuestas no son rigidas, sino que permiten modificaciones para que se puedan adaptar
a cada maestro, a cada aula y a cada contexto. Asimismo, funcionan como ejemplo para
construir nuevas situaciones en base a estas.

A continuacion, se muestra las dieciséis fichas de applets:



4.1. Primer applet: Bobby Bear
APPLET: Bobby Bear
Enlace: https://illuminations.nctm.org/Activity.aspx?id=3540
Nivel: 5° de Primaria Bloque de contenidos: V: Estadistica y
Probabilidad
Descripcion: Un sencillo juego en el que debemos vestir a un o0so de peluche, realizando todas las

combinaciones posibles de pantalones y camisetas. El juego permite también ajustar
los parametros del nimero de camisas y pantalones, para aumentar su dificultad.
Debajo del oso saldran las combinaciones ya realizadas, mientras que en el recuadro
en blanco de la parte superior se debera poner el nimero de combinaciones posibles,

para dar fin al juego.
customize o3 il ) o o an you ma

.ﬁ,

Number of outfits made so far: 2

Number of outfits made so far: 3

Criterio de | 9. Observar y constatar, en situaciones sencillas de juego, que hay sucesos

evaluacion: imposibles, seguros y otros mas o menos probables; realizar una estimacién de la
probabilidad de un suceso y comprobar, si procede, la estimacion efectuada mediante
el célculo de probabilidades.

Contenido: 3. Relacién de la probabilidad de un suceso (comprendida entre 0 y 1), con las

fracciones y los porcentajes.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

24, 118.

Relacion con
los objetivos

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

de etapa: El objetivo G) trata acerca de las estimaciones, que son trabajadas en este applet.

Objetivos de | G); I).

etapa:

Contenidos: Trabaja la probabilidad desde el nimero de sucesos posibles que puede haber, y la
comprobacion de dichos sucesos.

Valoracién

Idénea para introducir y explicar la probabilidad y el término “suceso”,
especialmente con alumnos que lo hayan trabajado poco o nada; de una manera
sencilla e interactiva. Resulta demasiado bésica para trabajar contenidos mas
complejos.
Puntos fuertes:

- Coloriday atractiva; invita a los nifios a usarla.

- Ideal para introducir el tema.
Puntos débiles:

- Demasiado sencilla; le falta profundidad para poder trabajar mas con ella.

- Los alumnos se pueden aburrir rapidamente.



https://illuminations.nctm.org/Activity.aspx?id=3540

4.2.

Segundo applet: Dot Plot Tool

APPLET: Dot Plot Tool
Enlace: https://www.geogebra.org/m/HD6hhQ75
Nivel: 5° de Primaria Bloque de contenidos: V: Estadistica y probabilidad

Descripcion:

Este applet permite realizar automaticamente una grafica con puntos a partir de los
datos que se introduzcan en la tabla de la derecha. También realiza automaticamente
la media, la moda, el rango y la desviacién.

Criterio de | 8. Planificar sencillos estudios en los que tenga que recoger, clasificar y organizar

evaluacion: informacién de datos del entorno proporcionados desde distintos medios; interpretar
y construir tablas y graficas; extraer conclusiones y comunicar la informacion
utilizando medios informaticos.

Contenido: 6. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para célculos y

representaciones gréaficas.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

112, 114.

Relacion  con
los objetivos de
etapa:

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo G) trata acerca de las estimaciones, que son trabajadas en este applet.

El objetivo B) consiste en el sentido critico y la iniciativa personal, necesarios para
analizar y explicar los datos y el grafico correctamente.

Objetivos  de
etapa:

B); G); I).

Contenidos:

Trabaja la estadistica mediante un gréafico obtenido a partir de los datos recopilados.

Valoracion

La sencillez y la interfaz de este applet resultan muy buenos para trabajar la
estadistica. Nos permite que los alumnos prueben e investiguen, sin mayores
complicaciones que la media, la moda, el rango y la desviacion.

Puntos fuertes:

- Interfaz cdmodo y facil de usar.
- Genera el grafico de puntos de manera automatica.
- Losalumnos pueden realizar los vaciados de datos, y observar y analizar los
resultados rapidamente.
Puntos débiles:

- Interacciéon minima.

- Podria incluir distintos tipos de gréaficos.
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https://www.geogebra.org/m/HD6hhQ75

4.3. Tercer applet: Mean and Median
APPLET: Mean and median
Enlace: https://illuminations.nctm.org/Activity.aspx?id=3576
Nivel: 5° de Primaria | Bloque de contenidos: | V: Estadistica y probabilidad
Descripcion: Un recurso que realiza automéaticamente la media y la moda de los datos colocados

en una recta numérica mediante puntos. Se pueden colocar directamente los puntos
sobre la linea, o escribir en los recuadros inferiores los valores. En adicion, permite

la activacion de hasta tres simultdneamente, pudiendo copiar datos entre las graficas.

wewy B I ey

median = 38

' Mean, Median
o Box & Whisker

rag dot to O |
umber line 0 f - I

)ata points: 5 mean = 41

33 38 53 76 cles

copy 4 | | 4 copy

deactivate
== | [ H

o Mean, Mediar

median = 53

Sooe ]

o Box & Whisker

Jrag dot to 3 e
umber line 9

ata points: 7

mean = 43.71

Criterio  de

8. Planificar sencillos estudios en los que tenga que recoger, clasificar y organizar

evaluacion: informacién de datos del entorno proporcionados desde distintos medios; interpretar
y construir tablas y gréaficas; extraer conclusiones y comunicar la informacion
utilizando medios informéticos.

Contenido: 6. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para célculos y

representaciones gréficas.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

112,113, 114.

Relaciéon con
los objetivos
de etapa:

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo B) trata de iniciativa, interés, y creatividad en el aprendizaje, que se
pueden lograr realizando el trabajo con la estadistica y su analisis.

El objetivo G) trata las estimaciones y su uso en la vida cotidiana, alcanzable con la
recopilacion de datos, la realizacion del gréafico y su analisis.

Objetivos de | B); G); I).
etapa:
Contenidos: - Toma de datos.
- Realizar un grafico con los datos
Valoracion Se trata de un applet que permite vaciar directamente los datos en la recta numérica,

por lo que se interactda directamente sobre el grafico, haciendo el trabajo de forma
mas visual que otras applets. Ademas, la posibilidad de realizar hasta tres lineas
numéricas a la vez permite a tres alumnos trabajar individualmente en un solo
dispositivo, en caso de que no hubiese suficientes para todos.
Puntos fuertes:

- Manipulacion directa del grafico, mediante la colocacidn de los puntos.

- Posibilidad de realizar tres simultdneamente, incluyendo la opcion de copiar

los datos entre ellos.

Puntos débiles:

- Limitado a diez puntos por gréfico.
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4.4, Cuarto applet: Probability
APPLET: Probability
Enlace: http://digitalfirst.ofwpub.com/stats _applet/stats_applet 10 prob.html
Nivel: 5° de Primaria | Bloque de contenidos: | V: Estadistica y Probabilidad
Descripcion: Probability nos muestra la probabilidad teérica de que salga cara al tirar una moneda.

Asi mismo, podemos modificar dicha probabilidad, y ajustar el nimero de
lanzamientos que queremos. Al realizarlos, podemos observar en la gréfica el
resultado.

Probability of Heads: 0.50
Heads = 4/10 = 0,400

Number of Tosses: 10 Tails = 6/10 = 0.600

&4 Show true probability
0.8

0.7
m P(opornon 06
RESET

Heads
05 +

Criterio de

9. Observar y constatar, en situaciones sencillas de juego, que hay sucesos

evaluacion: imposibles, seguros y otros mas o menos probables; realizar una estimacion de la
probabilidad de un suceso y comprobar, si procede, la estimacién efectuada mediante
el calculo de probabilidades.

Contenido: 3. Relacién de la probabilidad de un suceso (comprendida entre 0 y 1), con las

fracciones y los porcentajes.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

117.

Relacion con
los objetivos

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

de etapa: El objetivo G) trata acerca de las estimaciones, que son trabajadas en este applet.
Objetivos de | G); I).

etapa:

Contenidos: - Trabajar la probabilidad con el ejemplo de la moneda.

Valoracion Sensacional para trabajar la probabilidad de un suceso con dos casos posibles, como

es lanzar una moneda (cara o cruz). Los parametros de modificar la probabilidad de
“cara” y el nimero de lanzamientos permiten infinidad de posibilidades a la hora de
utilizar el applet.
Puntos fuertes:

- Visualmente atractiva.

- Facil interaccion.

- Numerosos parametros que la vuelven mas versatil.

Puntos débiles:

- Falta de sucesos con més de dos casos posibles.
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4.5. Quinto applet: Area models for improper fractions

APPLET: Area models for improper fractions

Enlace: https://www.geogebra.org/m/DV6Ehjnx#material/hkuuWygD

Nivel: 5° de Primaria | Bloque de contenidos: | II: Nimeros

Descripcion: Un applet que permite ver la representacion de fracciones, definiendo el modelo, la

divisién del modelo, el numerador y el denominador. Otra opcidn que dispone es
mostrar la fraccién como nimero decimal, porcentaje o nimero mixto.

L\, Model switch model
) (0]
[i Sections
[ZJ Fraction
6 @
4 .

[J| Decimal (may be rounded)

1.5

| Percent (may be rounded)

150%

‘J‘ Mixed 1

— Number

N | =t

Criterio  de

3. Utilizar los nameros naturales, enteros, decimales, las fracciones y porcentajes,

evaluacion: leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades, para interpretar e
intercambiar informacion en contextos de la vida cotidiana. Razonar su valor
atendiendo a sus equivalencias y al valor de posicidn de sus cifras.

Contenido: 6. Representacién con modelos manipulativos y en la recta numérica, comparacion,

ordenacion y equivalencias de fracciones sencillas, ademas de sus ndmeros
decimales y porcentajes equivalentes (mitades, tercios, cuartos, quintos y décimos,
0,50; 0,25; 0,75; 0,10; 0.20; 50%, 25% y 75%; 10% y 20%), para expresar particiones
y relaciones sencillas.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

28, 32.

Relacién con
los objetivos

El objetivo ) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

de etapa: El objetivo G) trata acerca de los calculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | G); I).

etapa:

Contenidos: - Relacionar las fracciones con decimales y nimeros mixtos.

Valoracion Un applet bastante Gtil a la hora de explicar y relacionar una fraccion con nimeros

decimales, porcentajes 0 ndmeros mixtos. Bastante atractiva, con la posibilidad
incluso de cambiar el modelo de la representacion.
Puntos fuertes:
- Visualmente llamativa.
- Interaccion facil.
Puntos débiles:
- Falta de profundidad; permite representaciones y relaciones.
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4.6. Sexto applet: Deep Sea Duel
APPLET: Deep Sea Duel
Enlace: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/llluminations/Interactives/Deep-Sea-
Duel/
Nivel: 5° de Primaria. | Bloque de contenidos: | II: Nimeros
Descripcion: | Se trata de un divertido juego matematico, donde se debe alcanzar la cifra sefialada

utilizando el nimero de burbujas correspondiente. Ademas del creciente nivel de

dificultad de la maquina, se puede jugar contra otra persona.

Jugador Uno

NIVEL de OKIA |

Criterio de

3. Utilizar los nimeros naturales, enteros, decimales, las fracciones y porcentajes,

evaluacion: leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades, para interpretar e
intercambiar informacion en contextos de la vida cotidiana. Razonar su valor
atendiendo a sus equivalencias y al valor de posicion de sus cifras.

Contenido: 2. Conocimiento y utilizaciéon de las funciones de los nimeros en situaciones

habituales.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

39.

Relaciéon con
los objetivos
de etapa:

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo G) trata acerca de los calculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | G); I).
etapa:
Contenidos: - Elaborar estrategias de calculo mental para superar el juego.
- Trabajar la agilidad y el razonamiento matematicos.
Valoracion Este applet se considera mas bien un juego. Aunque es complicado encontrarle una

finalidad did4ctica exacta, es excelente para trabajar el razonamiento y la agilidad
matematicos.
Puntos fuertes:
- Buena como actividad introductoria o de ampliacién.
- Trabaja el razonamiento y la agilidad.
Puntos débiles:
- No cuenta con una utilidad didactica concreta.
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4.7. Séptimo applet: Generador de operaciones de numeros enteros

APPLET: Generador de operaciones de nimeros enteros

Enlace: https://www.geogebra.org/m/BxRBajP2

Nivel: 5° de Primaria | Bloque de contenidos: | II: NGmeros

Descripcion: Un applet que genera operaciones, tanto aditivas como multiplicativas, con nimeros

enteros. Mediante los pardmetros ajustables de la izquierda, se puede ajustar el
intervalo de ndmeros, los tipos de operacion o la complejidad de esta, y establecer la
respuesta de la operacion para su correccion en el recuadro.

| s (-3) —4 =
Elegir operandos entre o

;.

Elegir entre las siguientes operaciones:

M+ - V] V] vk
0 O

Respuesta =

[ Solucién }

Criterio  de

4. Elegir y utilizar las operaciones pertinentes para la resolucién de problemas que

evaluacion: involucren las estructuras aditiva (suma o resta) y multiplicativa (multiplicacién o
division), enunciar problemas coherentes que se resuelvan con operaciones dadas,
asi como, ofrecer representaciones gréficas adecuadas y argumentarlas.

Contenido: 5. Creacidn de problemas.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

8.

Relaciéon con
los objetivos
de etapa:

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo B) consiste en la iniciativa y la creatividad, que son trabajadas con este
recurso.

El objetivo G) trata acerca de los céalculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | B); G); I).
etapa:
Contenidos: - Trabajar la operatoria (aditiva y multiplicativa)
- Fomentar la creatividad al redactar sus propios problemas.
Valoracion Aunque este applet pueda parecer muy basica al principio, permite mas juego de lo

gue aparenta. Gracias a los distintos parametros ajustables, se pueden realizar varias
combinaciones que se adapten a las exigencias del usuario.
Puntos fuertes:
- Sencillez de la interfaz.
- Variedad de opciones ajustables.
Puntos débiles:
- Simpleza; podria desempefiar més funciones que generar Unicamente
operaciones.
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4.8. Octavo applet: Tabla de nimeros primos

APPLET: Tabla de nimeros primos

Enlace: http://www.walter-fendt.de/htmI5/men/primenumbers en.htm

Nivel: 5° de Primaria | Bloque de contenidos: | 11: NGmeros

Descripcion: Una tabla que indica todos los nimeros primos que existen desde el cero hasta el

billén (son los nimeros remarcados en naranja). Ademas, al seleccionar un nimero
gue no sea primo, la aplicacion nos sefiala su descomposicion factorial.

1813 1814 1815 1816 1817 1818 1819 1820
1823 1824 1825 1826 1827 1828 1829 1830
1833 1834 1835 1836 1837 1838 1839 1840
1843 1844 1845 1846 1847 1848 1849 1850
1853 1854 1855 1856 1857 1858 1859 1860
1863 1864 1865 1866 1867 1868 1869 1870
1873 1874 1875 1876 1877 1878 1879 1880
1883 1884 1885 1886 1887 1888 1889 1890
1893 1894 1895 1896 1897 1898 1899 1900
1903 1904 1905 1906 1907 1908 1909 1910
1913 1914 1915 1916 1917 1918 1919 1920
1923 1924 1925 1926 1927 1928 1929 1930
1933 1934 1935 1936 1937 1938 1939 1940
1943 1944 1945 1946 1947 1948 1949 1950
1953 1954 1955 1956 1957 1958 1959 1960
1963 1964 1965 1966 1967 1968 1969 1970
1973 1974 1975 1976 1977 1978 1979 1980

1866

Criterio de

3. Utilizar los nimeros naturales, enteros, decimales, las fracciones y porcentajes,

evaluacion: leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades, para interpretar e
intercambiar informacion en contextos de la vida cotidiana. Razonar su valor
atendiendo a sus equivalencias y al valor de posicion de sus cifras.

Contenido: 8. Descomposicion de los nimeros naturales y decimales en los diferentes 6rdenes

de unidades segun su descomposicién candnica.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

31.

Relacion con
los objetivos
de etapa:

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo G) consiste en las operaciones elementales de calculo, Este applet permite
verificar si la descomposicidn factorial.

Objetivos de | G); I).
etapa:
Contenidos: - Reconocer los nimeros primos.
- Entender las descomposiciones factoriales.
Valoracién Esta sencilla applet tiene una doble funcion: por una parte, permite localizar los

nameros primos, y por otra, actua como “calculadora” de la descomposicion factorial
de cualquier nimero. Se podria considerar un suplemento Gtil en una clase de
matematicas, de la misma manera que una calculadora convencional.
Puntos fuertes:

- De uso rapido y féacil.

- De la misma manera que una calculadora evita hacer operaciones, este

applet hace lo mismo con la descomposicidn factorial.

Puntos débiles:

- Dificultad para realizar una actividad basada en esta applet.
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4.9. Noveno applet: Adjustable Spinner

APPLET: Adjustable Spinner

Enlace: https://illuminations.nctm.org/adjustablespinner/

Nivel: 6° de Primaria | Bloque de contenidos: | V: Estadistica y Probabilidad
Descripcion: Un applet que cuenta con una ruleta dividida en secciones de diferentes colores, y

que sefiala la probabilidad teérica de que resulte cada seccion. Ademas, sefiala la
probabilidad experimentada al activar la ruleta, y permite modificar el tamafio de
dichas secciones, su correspondiente probabilidad y el nimero de tiradas.

——T — ]

Number of spins so far: 0

Color l Count

o Blue 0 0.0%
O Yellow
O Cyan
M Red
u Purple
O Lime

0.0%
0.0%
0.0%
0.0%

0.0%

Experimental %

Number of spins so far: 0 Experimental Graph

Color I Count

Theoretical %
M Blue
L vellow
o Cyan
N Red
u Purple
[ Lime

16.7%
16.7%
16.7%
16.7%
16.7%
16.7%

W Green
1 Pink
u orange

W Crimson

Number of sectors: € EI b3 m Number of sectors: € >
Criterio  de | 10. Observar y constatar, en situaciones sencillas de la vida cotidiana y en situaciones

evaluacion: de juego, que hay sucesos imposibles, seguros y otros mas o menos probables;
realizar una estimacion de la probabilidad de un suceso y comprobar, si procede, la
estimacion realizada mediante el calculo de probabilidades. Desarrollar conductas
responsables respecto a los juegos de azar.

Contenido: 2. Confianza en las propias posibilidades e interés por utilizar las herramientas

tecnoldgicas en la comprensién de los contenidos funcionales.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

116, 117.

Relaciéon con
los objetivos
de etapa:

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo B) consiste en la curiosidad y la iniciativa, trabajadas con este recurso.
El objetivo G) trata acerca de las estimaciones, que son trabajadas en este applet.

Objetivos de

B); G); ).

etapa:
Contenidos: - Trabajar la probabilidad teérica.
- Comprobar las diferencias entre la probabilidad teérica y los resultados
obtenidos.
- Experimentar diferentes situaciones de probabilidad.
Valoracién Un applet muy completa que permite cambiar y experimentar con numerosos ajustes,

comprobando qué ocurre en cada posible situacion. Como aliciente, va mostrando
los resultados, tanto en forma numérica (porcentajes), como de gréfico.
Puntos fuertes:
- Excelente interfaz: atractiva e intuitiva.
- Numerosos parametros ajustables que amplian enormemente la experiencia.
- Muestra de los resultados tedricos como experimentados, favoreciendo el
analisis y comparacion.
- Estimula la experimentacion e interaccion
Puntos débiles:
- Se podria afiadir algun tipo de grafico, o incluir los resultados en forma
fraccionaria.
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4.10. Deéecimo applet: Data Grapher

APPLET: Data Grapher
Enlace: https://illuminations.nctm.org/Activity.aspx?id=4098
Nivel: 6° de Primaria | Bloque de contenidos: | V: Estadistica y Probabilidad

Descripcion: Un applet que crea diversos tipos de graficos con los datos que se ingresen. En la
barra superior se puede elegir el tipo de grafico, mientras que en las columnas se
ingresan las variables, eligiendo el color, el nombre y el valor. Finalmente, en el
boton “preview”, situado en la esquina superior derecha, se podra observar el grafico.

- CRE LT % of total & label v
Logend:

Graph Title: | Coches y camiones Coches y camiones

A &
i i Calle 1 Calle 2 Camiones, 31.82%
-]

1] (W coches 10 15

T [B Camicnes 4 7 M Coches
M Camiones

Coches, 88.18%

Calle 2

Criterio  de | 9. Planificar y realizar sencillos estudios en los que, trabajando en equipo, tenga que
evaluacion: plantear conjeturas, recoger, clasificar y organizar informacion de datos del entorno
proporcionados desde distintos medios; interpretar y construir tablas y gréficas, y
analizarlas utilizando pardmetros estadisticos si procede; confirmar o refutar las
conjeturas iniciales, extraer conclusiones, y comunicar la informacion con ayuda de
medios informaticos, tomar decisiones y llevarlas a la préctica.

Contenido: 8. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para calculos y
representaciones gréficas.

Estandares de | 26, 112, 114, 115
aprendizaje
evaluables:

Relacion con | El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
los objetivos | las applets.

de etapa: El objetivo B) consiste en el sentido critico y la iniciativa personal, que se puede
cumplir con este recurso.

El objetivo G) trata acerca de los calculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | B); G); I).

etapa:
Contenidos: - Realizar un vaciado de datos recogidos.
- Representar y analizar los graficos obtenidos.
Valoracién Se trata de un recurso para crear graficas que combina un buen rendimiento con una

buena presentacion. Destaca la variedad de opciones que hay, aunque algunas no se
utilicen en Educacion Primaria, como es el caso de tener mas de una variable.
Puntos fuertes:

- Muchas opciones ajustables.

- Posibilidad de crear varios tipos de graficos.
Puntos débiles:

- Algo compleja de usar al principio.
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4.11. Undécimo applet: Reeses Pieces
APPLET: Reeses pieces
Enlace: http://www.rossmanchance.com/applets/OneProp/OneProp.htm?candy=1
Nivel: 6° de Primaria Bloque de contenidos: V: Estadistica y
Probabilidad
Descripcion: | Un applet en el que encontramos una maquina dispensadora de caramelos. Podemos

determinar la probabilidad de extraer un caramelo naranja, el nimero de muestras que
haremos y la cantidad de caramelos por muestra. Debajo se formara automaticamente
un gréfico con los resultados.

>robability of orange (0.6
Jumber of candies |20
Jumber of samples |1
4 Animate

Draw Samples

otal =5

© Number of orange
Proportion of orange

\s extreme as 2

: Sunmnaly G
Two-tailed

] Exact Binomial
1 Normal Approximation

Reset

Most recent number of orange candies = 9

Count

Criterio de | 10. Observar y constatar, en situaciones sencillas de la vida cotidiana y en situaciones

evaluacion: de juego, que hay sucesos imposibles, seguros y otros mas o menos probables; realizar
una estimacion de la probabilidad de un suceso y comprobar, si procede, la estimacion
realizada mediante el calculo de probabilidades. Desarrollar conductas responsables
respecto a los juegos de azar.

Contenido: 3. Calculo de la probabilidad de un suceso como el nimero de casos favorables entre
el de casos posibles para sucesos equiprobables (Regla de Laplace).

Estandares 23, 117.

de

aprendizaje

evaluables:

Relacién con
los objetivos
de etapa:

El objetivo I) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas las
applets.

El objetivo B) consiste en el espiritu critico, que se puede desarrollar con este recurso.
El objetivo G) trata acerca de los calculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | B); G); I).

etapa:

Contenidos: - Diferenciar la probabilidad tedrica de un suceso, de los resultados obtenidos.
Valoracion A pesar de su alta complejidad, este applet puede tener cabida en las clases de

matematicas. Con su estética simple, muestra la posibilidad de extraer un caramelo
naranja, al poder alternar su probabilidad.
Puntos fuertes:
- Ajustes diversos para personalizar.
- Gréfico con los resultados.
Puntos débiles:
- Interfaz poco Illamativa.
- Exceso y complejidad de funciones, innecesarias en Primaria.

19


http://www.rossmanchance.com/applets/OneProp/OneProp.htm?candy=1

4.12. Duodécimo applet: Two Quantitative Variables

APPLET: Two quantitative variables

Enlace: http://www.rossmanchance.com/applets/RegShuffle.htm

Nivel: 6° de Primaria | Bloque de contenidos: | V: Estadistica y Probabilidad
Descripcion: Un applet para realizar estadistica con dos variables. En el recuadro de la izquierda

se pueden modificar los datos de ambas variables, y se mostraran en el grafico de la
izquierda. Incluye otras funciones, ubicadas en la zona inferior de la pagina,
demasiado complejas para su uso en Primaria.

Sample data: 78
| (Explanatory, Response) ‘
talla altura 72
32.0 74
24.0 66 -
29.0 77 E 86 -
30.0 67 =
24.0 56
26.0 65 80
27.0 64
29.5 70
26.0 62 54
| Use Data H Revert H Clear | 20 24 28 2 38
n — 20 talla
Criterio  de | 9. Planificar y realizar sencillos estudios en los que, trabajando en equipo, tenga que
evaluacion: plantear conjeturas, recoger, clasificar y organizar informacion de datos del entorno
proporcionados desde distintos medios; interpretar y construir tablas y graficas, y
analizarlas utilizando pardmetros estadisticos si procede; confirmar o refutar las
conjeturas iniciales, extraer conclusiones, y comunicar la informacién con ayuda de
medios informaticos, tomar decisiones y llevarlas a la préctica.
Contenido: 8. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para calculos y

representaciones gréficas.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

26,111, 115

Relacion con
los objetivos

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

de etapa: El objetivo G) trata acerca de las estimaciones, que son trabajadas en este applet.
Objetivos de | G); I).
etapa:
Contenidos: - Recopilar datos y realizar el vaciado en el applet.
- Interpretar y analizar el gréfico obtenido.
Valoracion A pesar de su aspecto basico y discreto, Two quantitative variables cumple

sobresalientemente con su cometido: elaborar graficos de puntos en estadisticas de
dos variables. En principio, es algo complejo para su uso en Primaria, pero se puede
llevar a cabo alguna actividad.
Puntos fuertes:

- Gréfico certero y facil de hacer.

- Sencillez en su uso.
Puntos débiles:

- Dificultad en el contenido, aunque se puede realizar.

- Interfaz muy simple y poco llamativa.
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4.13. Decimotercer applet: Comparing rational numbers — fractions

APPLET: Comparing rational numbers - fractions
Enlace: https://www.geogebra.org/m/DV6Ehjnx#material/ca5D7VbZ
Nivel: 6° de Primaria | Bloque de contenidos: | II: NGmeros
Descripcion: | Su fin es realizar comparaciones entre fracciones sencillas, con representaciones de
estas. Con las barras deslizantes elegimos los numeradores y denominadores. Una
vez hecho, se puede mostrar la respuesta, asi como las representaciones.
[JDirections )

¢r}'.}g
'

numerator

denominator

M Area Models

3 3

Q =

8 8
t

numerator
5 (o]
11 o

denominator

¥ Number Line Mode

Criterio de

3. Utilizar los nimeros naturales, decimales, enteros, fracciones y porcentajes,

evaluacion: leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades para interpretar e
intercambiar informacion en contextos de la vida cotidiana. Razonar su valor
atendiendo a la posicion de sus cifras y a las equivalencias fraccion-decimal-
porcentaje.

Contenido: 4. Representacion con modelos manipulativos y en la recta numérica, comparacion,

ordenacién y equivalencias de fracciones sencillas y sus nimeros decimales y
porcentajes equivalentes (mitades, tercios, cuartos, quintos, décimos y centésimos,;
0,50; 0,25; 0,75; 0,10; 0,05; 0,20; 0.01; 50%, 25% y 75%, 10%, 5% y 20%, 1%),
para expresar particiones y relaciones sencillas.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

32.

Relacion con
los objetivos

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

de etapa: El objetivo G) trata acerca de los calculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.
Objetivos de | G); I).
etapa:
Contenidos: - Interpretar las distintas representaciones de las fracciones.
- Comparar fracciones.
Valoracion Es un applet muy visual e interactiva, que permite comparar fracciones de varias

maneras. Los diferentes aspectos que se pueden cambiar hacen que el applet sea aln
maés llamativa.
Puntos fuertes:
- Interfaz intuitiva y atractiva.
- Varias opciones para demostrar las diferencias entre las fracciones
comparadas.
Puntos débiles:
- Falta de otro tipo de representaciones (porcentajes, nimero mixto, etc.).
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4.14. Decimocuarto applet: Deep Sea Duel

APPLET: Deep Sea Duel

Enlace: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/llluminations/Interactives/Deep-Sea-
Duel/

Nivel: 6° de Primaria. | Bloque de contenidos: | II: Nimeros

Descripcion: | Se trata de un divertido juego matematico, donde se debe alcanzar la cifra sefialada

utilizando el nimero de burbujas correspondiente. Ademas del creciente nivel de
dificultad de la maquina, se puede jugar contra otra persona.

NCTM President Robert Berry is Hosting an "Ask Me Anything" Session on MyncTM!  [IESTREDTT

00
0 0

000
0000

' NIVEL de OKTA |

Criterio de

3. Utilizar los nimeros naturales, decimales, enteros, fracciones y porcentajes,

evaluacion: leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades para interpretar e
intercambiar informacion en contextos de la vida cotidiana. Razonar su valor
atendiendo a la posicién de sus cifras y a las equivalencias fraccion-decimal-
porcentaje.

Contenido: 1. Conocimiento y utilizacion de las funciones de los ndmeros en situaciones

habituales.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

39.

Relacion con
los objetivos
de etapa:

El objetivo 1) esté relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo G) trata acerca de los calculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | G); I).
etapa:
Contenidos: - Elaborar estrategias de calculo mental para superar el juego.
Trabajar la agilidad y el razonamiento matematicos.
Valoracion Este applet se considera mas bien un juego. Aunque es complicado encontrarle una

finalidad didactica exacta, es excelente para trabajar el razonamiento y la agilidad
matematicos. Se puede utilizar con una dificultad mayor que en 5° de Primaria.
Puntos fuertes:

- Buena como actividad introductoria o de ampliacion.

- Trabaja el razonamiento y la agilidad.
Puntos débiles:

- No cuenta con una utilidad did4ctica concreta.
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4.15. Decimoquinto applet: Generator of random numbers

APPLET: Generator of random numbers

Enlace: http://www.rossmanchance.com/applets/RandomGen/GenRandom01.htm

Nivel: 5° de Primaria | Bloque de contenidos: | II: NGmeros

Descripcion: Un applet que genera nimeros de manera aleatoria. Permite elegir el intervalo del

gue se generaran los nimeros, el nimero de veces que se generardn y la cantidad de
nUmeros que saldré cada vez.

Generate Random Numbers

Number of replications: 1 [|3.5.18,19,20
Numbers per replication: 5
Number range: From: |1
To: 20
With replacement? Yes
Sort the results? Yes: 1,2,3
Generate |

Criterio de

4., Elegir y utilizar las operaciones pertinentes para la resolucién de problemas que

evaluacion: involucren las estructuras aditiva (suma o resta) y multiplicativa (multiplicacién o
divisién), incluyendo las situaciones de proporcionalidad y las potencias; enunciar
problemas coherentes que se resuelvan con operaciones dadas y ofrecer
representaciones graficas adecuadas y argumentarlas.

Contenido: 4. Creacion de problemas.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

4, 69.

Relacion con
los objetivos
de etapa:

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

El objetivo B) consiste en la iniciativa personal y la creatividad, trabajadas con este
recurso.

El objetivo G) trata acerca de los calculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | B); G); I).

etapa:

Contenidos: - Crear problemas mediante los datos que proporcione el applet.

Valoracion Un generador de nimeros aleatorios que va un poco mas alla, permitiendo definir

algunos pardmetros antes de revelar el nimero. Ideal para fomentar la creacion de
problemas.
Puntos fuertes:
- Permite obtener
seleccionados.
Puntos débiles:
- Falta de profundidad; al fin y al cabo, es solo un generador de nimeros
aleatorios.
- Interfaz poco atractiva.

valores dentro de los pardmetros previamente
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4.16. Decimosexto applet: Prymiphos

APPLET: Prymiphos, a game about prime factorization

Enlace: http://www.walter-fendt.de/html5/men/primyphos_en.htm

Nivel: 6° de Primaria | Bloque de contenidos: | II: NGmeros

Descripcion: Un juego cuyo objetivo es lograr subir todas las bolas a la zona superior. Para ello,

cada vez que una bola suba un escalén habrd que descomponerla en el cuadro de
texto de debajo, de manera que al final queden todas descompuestas. En el cuadro
superior se van mostrando las descomposiciones realizadas.

If you want to start the game again,
press the mouse button!

Criterio  de

4. Elegir y utilizar las operaciones pertinentes para la resolucién de problemas que

evaluacion: involucren las estructuras aditiva (suma o resta) y multiplicativa (multiplicacién o
divisién), incluyendo las situaciones de proporcionalidad y las potencias; enunciar
problemas coherentes que se resuelvan con operaciones dadas y ofrecer
representaciones gréficas adecuadas y argumentarlas.

Contenido: 3. Resolucion de problemas de la vida cotidiana de razén, conversién, combinacion

y comparacion que impliguen la estructura sumativa y multiplicativa conjuntamente.

Estandares de
aprendizaje
evaluables:

31.

Relacion con
los objetivos

El objetivo 1) esta relacionado con el uso de las TIC, por lo que se trabaja en todas
las applets.

de etapa: El objetivo G) trata acerca de los célculos elementales y las estimaciones, que son
trabajadas en este applet.

Objetivos de | G); I).

etapa:

Contenidos: - Realizar correctamente la descomposicion factorial.

Valoracion Un sencillo juego que salta a la vista. Con una mecénica facil y una puesta en escena

muy colorida, esta applet, ademas de poder llegar a ser entretenido para el alumnado,
sirve de practica de la descomposicion factorial.
Puntos a favor:
- Presentacién muy colorida y viva.
- Unjuego para practicar la descomposicion factorial.
Puntos en contra:
- Falta de profundidad de contenidos.
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5. Conclusiones y valoracion

En la actualidad, se encuentran infinidad de recursos de todo tipo aplicables en el &mbito
educativo. Tanto los maestros del area de Educacion Fisica como los maestros del area de
Ciencias Naturales tienen la posibilidad de preparar algin recurso, de caracter manipulativo o
informatico, y llevarlo al aula, para que pueda ser utilizado y disfrutado por el propio alumnado.
Este trabajo focaliza estos recursos de caracter informatico, ya que se pueden encontrar cada
vez mas.

En la era tecnoldgica en la que vivimos, y con los avances que no dejan de surgir, es
comprensible que cada vez mas el mundo este evolucionando para adaptarse a estos cambios.
La informaética ha avanzado a pasos gigantescos, y esta al alcance de todos. Por ello, ha surgido
la necesidad imperativa de compilar, analizar, valorar y seleccionar recursos de este tipo, dado
las inquietudes que pueden surgir debido a su uso responsable.

El area seleccionada ha sido matematicas por diversos motivos, entre los que destacan:

- Facilidad de trabajo con recursos informaticos.

- Dificultad a la hora de seleccionar recursos, debido a la cantidad que hay.

- Algunos recursos son inadecuados o estan desactualizados.

- Esuna de las areas que mas trabajan la metodologia tradicional.

- Enadicion, gran parte del profesorado quiere innovar, pero no sabe bien como.

Con este contexto establecido, se planted el trabajo, de la manera que esta explicada en
apartados anteriores. El propdsito de este va mas alla de lo estrictamente académico: el trabajo
se ha desarrollado también como ejemplo y aliciente para trabajar las matematicas, de forma
que los propios maestros de la asignatura puedan utilizarlo en sus clases y sea Util.

Asimismo, el trabajo busca ser de utilidad, tanto a los autores de este, asi como a comparfieros
y compafieras que vayan a desempefiar su profesion docente en un futuro.

Durante la realizacién, surgieron distintos inconvenientes que dificultaron la marcha normal
del trabajo. Se ejecutd la busqueda Unicamente de applets, que, como se define en apartados
anteriores, son programas ejecutados en el marco de una pagina web, lo que facilita
enormemente el uso de ellos. Si se tratase de programas o aplicaciones (incluso para
dispositivos como smartphones o tablets), surgiria un niamero mayor de dilemas, derivados de
las descargas, los requisitos del sistema para la ejecucion del programa, e incluso, los pagos.

Al estar basado en una compilacion y seleccion de applets, el inicio causé confusién. Tras ser
establecidos los &mbitos de trabajo de los autores (bloques de contenidos Il y V, blogues de
contenidos 111y IV; 3°y 4° de Educacion Primaria, 5° y 6° de Educacién Primaria), surgié una
incertidumbre acerca de como se debia comenzar el trabajo, donde buscar o qué elegir. Tras
algunas semanas de blsqueda intensiva y recopilacion de applets, siendo estas mas incluso de
las que finalmente aparecen en este trabajo, se establecieron criterios individuales para el
descarte.

La propia busqueda también resulté compleja al principio. Muchos enlaces de las paginas donde
se hallaban las applets estaban caidos o no existian. También hubo algunos casos en los que,
aunque la pagina existia y funcionaba correctamente, el applet no se ejecutaba de ninguna
forma. Finalmente, las paginas de GeoGebra, Illuminations y Rossman/Chance resultaron ser
los sitios web de mayor fiabilidad y contenido para esta busqueda.
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Tras la busqueda, se realiz6 una puesta en comun de las applets, y se procedio a elaborar un
modelo comun para la presentacion de estas en el documento, surgiendo asi la llamada “’ficha
de applet”. En este punto surgieron diferentes tipos y estilos de presentacion, que diferian
infimamente entre ellos. Tras consensuar el modelo definitivo, unificando los distintos modelos
sugeridos, se formo la tabla definitiva que recogia los datos mas relevantes y utiles de cada
applet para su presentacion ordenada.

Ademas de la “ficha de applet”, también se trabajé conjuntamente en los tres primeros
apartados, donde el trabajo quedo dividido equitativamente entre los autores. Una vez
finalizados, se realizé una puesta en comun de los mismos para detectar errores o anomalias, y
proceder a corregirlos. Los apartados grupales no tuvieron mayor dificultad.

El desarrollo de la propuesta de actividades para los recursos establecidas tampoco presento
ningun inconveniente. El hecho de haber realizado previamente las “fichas de applets” facilito
bastante la labor, puesto que estas tablas contienen la informacion esencial de como trabajar
con el recurso seleccionado, los criterios de evaluacion, contenidos, estandares, etc., extraidos
directamente del curriculum de matematicas de Educacion Primaria; y la valoracion subjetiva
de las mismas, donde se razonan las debilidades y fuerzas de cada applet.

Como mencioné anteriormente, uno de los objetivos que mas se ha focalizado a lo largo del
desarrollo, ha sido lograr que la compilacion sea Util para cualquier publico que desee usarla
con fines educativos, principalmente docentes.

Por ello, la pretension de las “fichas de applets” ha sido estar destinadas a su uso educativo,
incluyendo todo lo relacionado con el propio recurso que se halle en el curriculo. Todos los
apartados de este han sido cuidadosamente designados, para que la funcién que pueda
desempefiar cada applet sea correctas y puedan llevarse a cabo en una programacién de
matematicas.

En adicion, se pretende también que esté mostrado de manera facil y accesible, y que no
requiera tener que abrir el curriculo para comprobar como se puede trabajar cada una. De esta
manera, el maestro que vaya a utilizar el applet en alguna de sus sesiones de matematicas
Unicamente deberd preparar la actividad que desee llevar a cabo y utilizar los criterios de
evaluacion, contenidos y estandares de aprendizaje evaluables definidos en la tabla.

Si bien depende de cada docente el uso que se le pueda dar a cada recurso, para facilitar las
cosas se incluye en el anexo diferentes propuestas didacticas viables para ser realizadas en el
aula, para mayor comodidad del docente. Por otra parte, estas propuestas también estan
expuestas como ejemplos del uso de cada applet, de manera que el docente construya la suya
propia en base a las anexadas a este documento, cambiandola parcialmente o creando una nueva
que incluya matices de estas.

Como se mencionaba anteriormente, se pretende dar cabida en la educacion actual a estos
NUEVOoS recursos que estan surgiendo paulatinamente, de la misma manera que se esta logrando
en otras areas, como las Ciencias Sociales.

Esto sugiere que empiecen a cambiar las metodologias tradicionales de las matematicas, con
sus clases autoritarias y su excesivo uso de los libros de texto, por otra mas contemporanea, que
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incorpore elementos tecnoldgicos como los aqui presentados, y recurra menos al libro de texto
y a la figura de maestro autoritario.

Estas metodologias mas novedosas no estan excluyendo el libro de texto del aula sino
otorgandole un papel mas secundario, en el que actia como soporte y complemento de las
clases. En otras palabras, se pretende dejar de impartir clases segin dictamine el propio libro,
sino utilizarlo como recurso para realizar actividades o consultar dudas.

De la misma manera el maestro no debe ser eliminado del aula, ni convertirse en una figura
inatil en la clase, como si fuese un maniqui. EI maestro debe de considerarse guia del
conocimiento, y saber aprovechar los recursos que le rodeen para utilizarlos en sus clases.

La idea principal del uso de un applet en el aula de Educacion Primaria es lograr que los nifios
tengan contacto, interactlen, experimenten, jueguen y, sobre todo, aprendan matemaéticas con
un material mas dinamico y polivalente que el convencional, y de una manera mas atractiva y
Ilevadera para ellos.

Por ello, nace el compromiso de lograr que, tanto las applets explicadas como sus actividades,
sea totalmente factible su utilizacion en una clase de matematicas, siempre y cuando el profesor
actle como guia, en lugar de figura autoritaria o “maniqui”.

En otro orden de cosas, las applets seleccionadas se tratan de las mas Utiles, segun el criterio de
cada autor, registradas hasta 2018. Esto quiere decir que el trabajo no cuenta con un caracter
atemporal, y que en varios afios seguirdn surgiendo, y cada vez mas, recursos de este tipo con
mucha utilidad en la ensefianza.

La logica de esta idea reside en el continuo cambio en el que se encuentra el mundo con sus
aumentantes descubrimientos, invenciones y avances tecnolégicos. Hace cincuenta afios, nadie
imaginaba hasta donde podria llegar la tecnologia, y mucho menos lo accesible que seria para
todos. De la misma manera, la sociedad actual dispone de todo tipo de tecnologias al alcance
de cualquiera, como televisores inteligentes, mapas del mundo en los distintos dispositivos,
medios de transporte capaces de llevarnos en cuestion de horas a miles de kildmetros de
distancia, etc. Pero no existe la mas ligera sospecha de cuéles serdn los avances y tecnologias
que disfrutara la sociedad futura.

Por ello, dentro de cinco o diez afos, este trabajo se encontrara anticuado, no solo debido al
namero de applets nuevas y posiblemente mejores que habré, sino también a los recursos de los
que dispondra el aula, mas alla de los ordenadores o tablets y la pizarra digital.

La importancia de estar actualizados en lo referente a la docencia puede ser un reto para el que
los maestros mas veteranos se muestren reacios. Al mencionar el cambio de mentalidad de los
maestros, un matiz para hacer hincapié es este.

Es costoso lograr cambiar la metodologia que llevas impartiendo durante afios para
implementar un nuevo modelo metodologico con unos novedosos recursos, que quizas ni los
propios docentes lleguen a entender en ocasiones.

Por eso, el consejo para este perfil de maestro es que prueben y analicen estos recursos
(haciendo mencidn tanto a los expuestos en este trabajo como en general), para poder
seleccionar los que mejor entiendan, se puedan llevar en las aulas y se adapten a sus propias
exigencias.
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Como valoracion sintetizada de las applets expuestas en este trabajo, no es necesario hacer una
lista que las ordene desde la mejor hasta la peor. Se puede afirmar, sin duda, que hay algunas
mas completas que otra, pero eso no la convierte en mejor.

La relatividad de este tema yace en dos partes distintas. Por un lado, depende del tema que esté
trabajando el maestro en su aula. Esto convierte a algunas en “mejores” que otras porque
trabajan los contenidos que se precisan.

Por el otro lado encontramos la subjetividad de cada maestro, y el uso que le da a cada applet,
pudiendo extraer al maximo su potencial o apenas lograr aprovecharla. De esta manera, los
recursos presentados se encuentran en una posicién de igualdad.

Los recursos bibliogréaficos revisados han sido de sumo interés y de gran ayuda. Destaca
especialmente la definicion de applet aportada por Sada (2011) “Las applets son pequefios
programas que se incrustan entre otros contenidos dentro de una pégina web, lo que permite
que el acceso a ellos o su aprovechamiento sean mucho mas inmediatos o coémodos que, por
ejemplo, los archivos creados con hojas de célculo.”.

Esta definicion ha ayudado a clarificar desde el principio en que consiste un applet, su posible
uso y su funcionamiento.

Por otra parte, destaca también la acufiacién de un nuevo término que surge como evolucion de
las TICs, y que es sugerido por Elias Arrieta (2013): las Tecnologias de Aprendizaje del
Conocimiento (TACSs). Este innovador término parece que se puede aplicar cada vez mas a la
ensefianza actual.

Para reforzarlo, explica que “los aspectos que se ven mas directamente influenciados en el
proceso de ensefianza-aprendizaje usando TIC son: la interactividad, la motivacién, la
autonomia, el papel del alumnado, la cooperacion y la comprension de los contenidos por parte
del alumnado” (2013: p.8).

Por ello, podria darse la situacion de que el término “TAC” se empezase a utilizar con
frecuencia de ahora en adelante, lo cual se consideraria un logro o un avance de las propias
TICs.

Una reflexidn acerca de el uso de este trabajo es que, aunque originalmente sus receptores sean
maestros, podria tener cabida en el &mbito familiar. No obstante, el primer y més importante
requisito para que esto suceda es el grado de involucracién de las familias en los estudios de
sus hijos. Si una familia no se involucra en el ambito escolar de su hijo, no le encontrara utilidad
a este trabajo.

En cambio, si una familia tiene espiritu participativo y se involucra en la educacién de sus hijos,
podria aprovechar los recursos presentados en este trabajo de una manera menos formal, quizas
como refuerzo del temario.

Este tipo de usos tendria una repercusion positiva en el alumno, siempre y cuando se haga en
su justa medida. Esto quiere decir que no puede convertirse en una obligacion o una tarea mas
que hacer en casa, sino en un momento de ocio y diversion con la familia, en el que el
aprendizaje sea indirecto

Por ello, las familias también estan invitadas a probar los recursos aqui establecidos, siempre y
cuando tengan en cuenta su uso responsable, es decir, no fuercen a sus hijos a realizar
actividades como si se tratase de tarea.
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Es importante recordar que este trabajo forma parte de un grupo total de cuatro trabajos. Por
ello, se debe tener en cuenta que en los otros trabajos también existen otros recursos para
trabajar los bloques de contenidos 11 'y V (Numeros; Estadistica y Probabilidad), en los cursos
de 3° y 4° de Educacion Primaria, asi como los bloques de contenidos Il y 1V (Medida;
Geometria), en los cursos de 3° a 6°.

Teniendo esto en cuenta, se presentan mas complementos y posibilidades para los maestros,
diversificandolos cursos y bloques de contenidos. Esto significa que hay cuarenta y ocho
applets, en adicion a las aqui presentes, que también han sido seleccionadas cuidadosamente.

Estas también muestran el mismo modelo de presentacion, con su descripcién y enlace, todo lo
referente al curriculum, y sus correspondientes propuestas didacticas.

Por ello, este trabajo en global (los cuatro trabajos individuales unidos), conforma una rica
seleccion de recursos, unas aportaciones variadas de ideas y un elenco de propuestas didacticas
que refuerzan su utilidad real en la docencia.
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Anexos

1. Bobby Bear

Actividad: Sucesos posibles Nivel: 5° de Primaria

Tiempo: 30 minutos Bloque de contenidos: | V: Estadistica y
Probabilidad

Criterio de | 9. Observar y constatar, en situaciones sencillas de juego, que hay sucesos

evaluacion: imposibles, seguros y otros mas 0 menos probables; realizar una estimacion

de la probabilidad de un suceso y comprobar, si procede, la estimacion
efectuada mediante el calculo de probabilidades.

Contenidos: 3. Relacién de la probabilidad de un suceso (comprendida entre 0 y 1), con
las fracciones y los porcentajes.

Estandares de aprendizaje evaluables: | 24, 118.

Objetivos: - Entender el concepto de suceso, y su probabilidad.

- Relacionar la probabilidad con las fracciones (suceso
ocurrido/nimero de sucesos posibles).

Desarrollo: El alumno debe presentar, al menos, un conocimiento basico de la
probabilidad ya sea por una explicacion previa o por el temario de afios
anteriores.

Los alumnos formar&n pequefios grupos de dos o tres personas, que deberan
tener un solo ordenador por grupo.

Tras ello, se presentard el applet como un juego, estableciendo el nivel de
dificultad mas facil para comenzar, y se les explicara qué hay que hacer para
ganar. Los alumnos podran subir un poco la dificultad cada vez que ganen.
El docente ird planteando cuestiones del tipo “;Cuantas combinaciones
posibles hay?” o “; Cuantas combinaciones que utilicen camisa verde pueden
haber?” para comprobar que el alumnado esta asimilando los conceptos.

Es imprescindible que respondan a las preguntas del segundo tipo utilizando
el siguiente sistema: combinaciones con camisa verde/combinaciones
posibles.

Evaluacion Esta actividad se evalla mediante la observacion de participacion y
cooperacion del alumnado.

Actividad para el alumno

Dividanse en parejas o trios para empezar el trabajo. Después, que cada grupo se ponga en un ordenador.
Vamos a abrir el applet Bobby Bear, que es un juego de probabilidad. Tenemos que vestir al 0so con los
pantalones y camisetas de la izquierda. Arrastren las prendas hacia el 0so para ponérselas. Tienen que
escribir encima la cantidad de combinaciones diferentes con las que podemos vestir al 0so.

Cuando hayan averiguado el resultado, vayan a la pestafia de opciones, cambien el nimero de camisetas
y pantalones, y vuelvan a jugar.

Respondan las preguntas que voy a hacer:

¢Cuéntas combinaciones posibles hay?

¢Cuéntas combinaciones que utilicen camisa verde puede haber?
¢ Cuéntas combinaciones que utilicen pantalén azul puede haber?




2. Dot Plot Tool

Actividad: La encuesta Nivel: 5° de Primaria

Tiempo: Dos sesiones de 45 | Bloque de contenidos: | V: Estadistica vy
minutos probabilidad

Criterio de | 8. Planificar sencillos estudios en los que tenga que recoger, clasificar y

evaluacion: organizar informacion de datos del entorno proporcionados desde distintos
medios; interpretar y construir tablas y graficas; extraer conclusiones y
comunicar la informacién utilizando medios informaticos.

Contenidos: 6. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para célculos y

representaciones graficas.

Estandares de aprendiz

aje evaluables:

| 112, 114.

Objetivos:

Saber realizar una encuesta, con la recopilacion de datos que
conlleva.
Analizar e interpretar la representacion gréfica.

Desarrollo:

La actividad se llevara a cabo a lo largo de dos sesiones. Se requiere haber
introducido la estadistica previamente.

12 sesion: El alumnado elaborara su propia encuesta, de manera individual o
por parejas, durante los primeros 15 minutos de la clase. Procurar que dicha
encuesta trate sobre elementos cuantitativos, para poder usar el applet en la
siguiente sesidn. Las preguntas pueden ser similares a este ejemplo: ;Qué nota
sacaras en este trabajo?

Después, se realizaran sus preguntas unos a otros.

2% sesion: El alumnado vaciara los datos obtenidos en la tabla del applet, de
manera que se formaré el grafico de puntos. Cada alumno debera mostrar su
grafico, con su correspondiente pregunta, al resto del grupo, y explicar los
resultados obtenidos.

Evaluacion:

La actividad se evaluard mediante la observacion del profesor, la correcta
realizacién, tanto de la encuesta como del gréfico, y la exposicion de este.

Actividad para el alumno

Segunda sesion:

Vamos a coger un ordenador por pareja. Abrimos el applet Dot Plot Tool, que es una aplicacion donde

ponemos las respuestas de

nuestra encuesta y se hace un gréafico.

Ahora empezamos a poner las respuestas de la encuesta en la tabla de la derecha. Ponen una respuesta
por cada recuadro, y si se fijan, van apareciendo puntitos a la izquierda.

Cuando hayamos terminado de poner todas nuestras repuestas en los recuadros, vamos a ir saliendo de
uno en uno a explicar su encuesta, y también a explicar qué significa el grafico de puntitos que tiene

cada uno.




3. Mean and Median

Actividad: Comparando edades Nivel: 5° de Primaria

Tiempo: Una sesion de 45 | Bloque de contenidos: | V: Estadistica y
minutos Probabilidad

Criterio de | 8. Planificar sencillos estudios en los que tenga que recoger, clasificar y

evaluacion: organizar informacion de datos del entorno proporcionados desde distintos
medios; interpretar y construir tablas y graficas; extraer conclusiones y
comunicar la informacién utilizando medios informaticos.

Contenidos: 6. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para célculos y

representaciones graficas.

Estandares de aprendiz

aje evaluables: | 112,113, 114.

Objetivos: - Saber explicar y analizar el gréfico y sus resultados.

Desarrollo: La sesién requiere una introduccion breve al tema de estadistica, 0
conocimientos previos de afios anteriores.
Los alumnos trabajaran en parejas o trios, aprovechando la funcién de realizar
varios graficos simultaneamente. Cada uno deberd colocar los puntos en
funcién de las edades de su familia, ellos incluidos.
Al terminar, cada pareja o trio expondra al resto de la clase las diferencias
entre sus familias, haciendo alusién a la media, e incluso, a la mediana.

Evaluacion: El maestro debera evaluar la participacién y cooperacion de los alumnos

mediante la observacion. Ademas, la exposicion y la correcta realizacion de
los graficos también seran evaluados.

Actividad para el alumno

Nos colocamos por parejas o trios. Cada grupo se pone con un ordenador, y abre el applet Mean and

Median. Hay una linea 'y
y tendran un nimero. Te

unos puntos rojos. Si arrastramos los puntos sobre la linea, se quedaran fijados
nemos que poner los puntos rojos de forma que tengan el mismo ndmero que

afios tienen sus familiares. Por ejemplo, si yo tengo 22 afios y mi padre 59, colocaré un punto rojo en el

22 y otro en el 59.
Si se fijan, el applet hace
Para poder trabajar todos

sola la media y la mediana.
, creen nuevas lineas debajo de la que esta.

Cuando todos hayan terminado, saldran a explicar que significan esos puntos y esa recta, y a comparar
las edades de sus familias con las de sus compafieros.




4. Probability

Actividad: Probando las monedas | Nivel: 5° de Primaria

Tiempo: Una sesion de 45 | Bloque de contenidos: | V: Estadistica vy
minutos Probabilidad

Criterio de | 9. Observar y constatar, en situaciones sencillas de juego, que hay sucesos

evaluacion: imposibles, seguros y otros mas o menos probables; realizar una estimacion

de la probabilidad de un suceso y comprobar, si procede, la estimacion
efectuada mediante el calculo de probabilidades.

Contenidos: 3. Relacién de la probabilidad de un suceso (comprendida entre 0 y 1), con
las fracciones y los porcentajes.
Estandares de aprendizaje evaluables: | 117.
Objetivos: - Comprobar y experimentar con el funcionamiento del applet.
- Entender y saber resolver las preguntas.
Desarrollo: La sesion se divide en tres pequefias actividades, y se puede realizar sin

necesidad de conocimientos previos, por lo que se puede considerar una
sesion introductoria para la probabilidad. El tipo de agrupacion es individual.

Primero, el maestro explicard levemente la probabilidad y mostrard coémo
funciona el applet. Después, los alumnos tendran un poco de tiempo libre para
experimentar con el applet. Esta pequefia actividad durara 20 minutos.

El maestro comenzard a formular interrogantes como “;qué probabilidad
debo tener para tener tres caras en siete lanzamientos?” o “;cuantas caras
sacaré en quince lanzamientos con la probabilidad del 60%?”. Los alumnos
deberéan reaccionar rapido y comprobar las preguntas. Esta actividad duraré
15 minutos.

Los alumnos se colocarén por parejas y competirdn entre ellos por ver quién
saca mas caras o cruces en diez lanzamientos con un 50% de probabilidad.
Después, pueden ir variando la probabilidad a 60% o a 40%, para probar si
pueden seguir ganando las caras.

Evaluacion: El docente evaluara la participacion e implicacion del alumnado mediante la
observacion.

Actividad para el alumno

Cogemos un ordenador cada uno y abrimos el applet Probabilty. A la izquierda pueden cambiar la
probabilidad de que salga cara y el nimero de monedas que vamos a tirar. Prueben distintas
combinaciones.

Respondan y comprueben las preguntas que voy a hacer:

¢Qué probabilidad debo tener para tener tres caras en siete lanzamientos

¢Cudntas caras sacaré en quince lanzamientos con la probabilidad del 60%?

¢ Cudntas cruces sacaré en diez lanzamientos con la probabilidad del 85% de obtener cruz?

Ahora nos ponemos por parejas, cada uno tendra cara o cara. Vamos a competir contra el otro compafiero,
eligiendo cada uno cara o cruz, y con una probabiidad del 50%. Gana el que consiga que le salgan mas
caras 0 cruces que a su compariero.

Si nos aburrimos, podemos probar a aumentar o disminuir la probabilidad de que salga cara, para ver
qué es lo que ocurre.




5. Area models for improper fractions

Actividad: Fracciones en cadena Nivel: 5° de Primaria

Tiempo: 30 minutos Bloque de contenidos: | Il: Nimeros

Criterio de | 3. Utilizar los nimeros naturales, enteros, decimales, las fracciones y
evaluacion: porcentajes, leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades, para

interpretar e intercambiar informacién en contextos de la vida cotidiana.
Razonar su valor atendiendo a sus equivalencias y al valor de posicion de sus
cifras.

Contenidos: 6. Representacion con modelos manipulativos y en la recta numérica,
comparacion, ordenacion y equivalencias de fracciones sencillas, ademas de
sus nimeros decimales y porcentajes equivalentes (mitades, tercios, cuartos,
quintos y décimos, 0,50; 0,25; 0,75; 0,10; 0.20; 50%, 25% y 75%; 10% y
20%), para expresar particiones y relaciones sencillas.

Estandares de aprendizaje evaluables: | 28, 32.

Objetivos: - Comprender las fracciones y sus representaciones.
- Entender la equivalencia entre la fraccion, el decimal, el porcentaje
y el numero mixto.

Desarrollo: Esta sencilla actividad se puede llevar a cabo con un solo dispositivo
conectado a la pizarra digital, y es idonea para realizar después de la
explicacion de la relacion entre la fraccion, el decimal, el porcentaje y el
ndmero mixto.

La actividad consiste en que el maestro dice una fraccién, y un alumno debe
salir a la pizarra digital a representarlo. Luego, antes de mostrarlo, debe
intentar expresar dicha fraccién como decimal, porcentaje y nimero mixto.
Finalmente se mostrarén las respuestas, y el alumno se sentaré para dejar paso
al siguiente. En adicion, tras el primero, el alumno que se siente sera el
encargado de establecer la fraccidn para el siguiente.

El maestro se encargard de supervisar el funcionamiento correcto de la
actividad y de impulsar a aguellos alumnos gue estén blogueados.

Evaluacion: El maestro evaluara la participaciéon y la adquisicion de los conocimientos
mediante la observacidn.

Actividad para el alumno

Ahora se gueda cada uno en su sitio, y voy a abrir el applet Area models for improper fractions en la
pizarra digital. En este applet tenemos que escribir una fraccion en la izquierda, y nos saldra su dibujo
en la derecha. Después, debajo de donde la escribimos, podemos marcar unas casillas para que ns salga
la fraccién como decimal, porcentaje 0 nimero mixto.

Van a ir saliendo de uno en uno, por orden segun estan sentados. Cuando estén en la pizarra, el
compafiero anterior les dira una fraccion. Tienen que poner esa fraccion en el applet y averiguar cuales
son su forma decimal, su porcentaje y su nimero mixto. Cuando lo consigan, marcaremos esas casillas
para ver si han acertado, y se podran sentar. Entonces saldra el siguiente.

Vamos a empezar, la primera fraccion la digo yo: 6/4.

A partir de ahora, dice la fraccion el gue se vaya a sentar.




6. Deep Sea Duel

Actividad: Jugando a Deep Sea | Nivel: 5° de Primaria
Duel
Tiempo: 20 minutos Bloque de contenidos: | Il: Nimeros
Criterio de | 3. Utilizar los nimeros naturales, enteros, decimales, las fracciones y
evaluacion: porcentajes, leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades, para

interpretar e intercambiar informacién en contextos de la vida cotidiana.
Razonar su valor atendiendo a sus equivalencias y al valor de posicion de sus

cifras.
Contenidos: 2. Conocimiento y utilizacidn de las funciones de los nimeros en situaciones
habituales.
Estandares de aprendizaje evaluables: | 30.
Objetivos: - Desarrollo de estrategias y técnicas mentales para resolver el juego.
Desarrollo: Se recomienda esta actividad como una actividad de ampliacion.

Se puede realizar tanto de manera individual como por parejas, ya que el
applet permite la confrontacion de dos personas fisicas en el mismo
dispositivo.

La actividad consistira, simplemente, en explicar las reglas del juego y que
los alumnos jueguen algunas partidas.

Evaluacion: Al ser una actividad dificilmente evaluable, se recomienda la evaluacion del
comportamiento.

Actividad para el alumno

Vamos a jugar a un divertido juego. Nos ponemos por parejas en cada ordenador, y abrimos el applet
Deep Sea Duel. Al abrirla, tenemos que elegir el idioma, que pondremos espafiol, y si queremos jugar
con un amigo o desafiar a Okta. Okta es ese pulpo que vemos ahi, y es muy bueno jugando.

Elegimos jugar con un amigo y 9 burbujas, para que no sea muy largo. Ahora nos preguntara por la
dificultad, y marcamos que queremos jugar sin decimales y sin nimeros negativos.

Ahora empieza la partida. Tenemos que arrastrar las burbujas del centro a nuestra playa, a la derecha o
la izquierda, para sumar el nimero que pone la burbuja. Para ganar, hay que conseguir sumar el nimero
que pone en objetivo, encima de las burbujas, solamente con tres burbujas. Podemos escoger méas
burbujas, pero desde que haya tres que sumen el nimero objetivo, habremos ganado.

Bueno, pueden empezar a jugar vya.




7. Generador de operaciones de nimeros enteros

Actividad: Metiéndonos en | Nivel: 5° de Primaria
problemas
Tiempo: 2 o 3 sesiones de 45 | Blogue de contenidos: | 1I: Nimeros
minutos
Criterio de | 4. Elegiry utilizar las operaciones pertinentes para la resolucion de problemas
evaluacion: que involucren las estructuras aditiva (suma o resta) y multiplicativa

(multiplicacion o divisién), enunciar problemas coherentes que se resuelvan
con operaciones dadas, asi como, ofrecer representaciones graficas adecuadas
y argumentarlas.

Contenidos: 5. Creacion de problemas.
Estandares de aprendizaje evaluables: | 8.
Objetivos: - Fomentar la creacion de problemas.
- Trabajar la operatoria.
Desarrollo: Primera sesién: se dividird en dos actividades, que se podrén realizar tanto

individualmente como grupalmente. La primera contara con una duracion de
15 minutos, y consistira en una introduccion breve al applet y el uso por parte
de los alumnos. Una de las ventajas que ofrece el recurso es la posibilidad de
ajustar la dificultad y las operaciones que genera, permitiéndonos trabajar lo
que gueramos al nivel de los alumnos.

Una vez tengan su operacion generada, la siguiente actividad sera la creacion
de un problema que incluya esa operacién como su resolucién. Tendra una
duracion de 30 minutos.

Segunda y tercera sesién: se emplearan en su totalidad para resolver los
problemas creados. El maestro traera todos los problemas recopilados en una
ficha de trabajo, para realizar de manera individual en el aula. La duracion
dependera del nimero de problemas creados, la dificultad de estos y el ritmo
del alumnado.

Evaluacion: Se evaluaran dos aspectos en esta propuesta. Por una parte, se evaluara la
participacién y la correcta realizacion del problema en la primera sesion.

En la segunda se tendra en cuenta el resultado obtenido tras calificar las fichas
de trabajo.

Actividad para el alumno

Primera sesién:

Cada uno coge un ordenador, y abrimos el applet Generador de operaciones de nimeros enteros. Esta
aplicacion nos va a crear una operacién a nuestro gusto. Podemos elegir a la izquierda los nimeros
minimo y maximo que queremos que use, y el tipo de operacién. La dificultad la vamos a dejar en 1.
Una vez cambien los nimeros y las operaciones como quieran, le dan a Nuevo ejercicio.

Nos saldra una operacion a la derecha.

Ahora abrimos Microsoft Word, y tenemos que inventarnos un problema, en el que la solucion sea la
operacion que nos salié antes, y escribirlo. Al final de la clase pasaré por cada uno para recoger sus
problemas en un pen drive.




8. Tabla de niUmeros primos

Actividad: La calculadora Nivel: 5° de Primaria

Tiempo: 20 minutos Bloque de contenidos: | Il: Nimeros

Criterio de | 3. Utilizar los nimeros naturales, enteros, decimales, las fracciones y
evaluacion: porcentajes, leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades, para

interpretar e intercambiar informacién en contextos de la vida cotidiana.
Razonar su valor atendiendo a sus equivalencias y al valor de posicion de sus

cifras.

Contenidos: 8. Descomposicion de los nimeros naturales y decimales en los diferentes
ordenes de unidades segln su descomposicién canonica.

Estandares de aprendizaje evaluables: | 31.

Objetivos: - Saber realizar la descomposicién factorial.

Desarrollo: La actividad requiere conocimientos previos, y se divide en dos partes.

Durante la primera parte le sera entregado a los alumnos un listado con
nameros (bastante altos a ser posible), para que los busquen en el applet y
escriban su descomposicion factorial, o si se trata de nimeros primos. Durara
10 minutos.

La segunda parte se trabajard sin el applet, y deberan realizar la
descomposicién de otra lista de nimeros por si solos. Al finalizar, deber
autocorregirse con la ayuda del recurso.

Evaluacion: El maestro evaluarg ambas listas de nmeros descompuestos.

Actividad para el alumno

Preparan la libreta de mates, y se pone cada uno en un ordenador. Abrimos el applet Tabla de nimeros
primos y veremos una enorme tabla con todos los nimeros que hay hasta el billén. Si pinchamos en uno,
nos saldra su descomposicion factorial en la parte de abajo, y los coloreados en naranja son ndmeros
primos. Podemos escribir debajo el nimero que queremos buscar.

Ahora tendran que escribir en la libreta la descomposicion de estos nimeros, o si son primos, buscandolo
en el applet:

1907; 1820; 2500; 973; 4217; 3456; 1200; 913; 500, 2222; 5003, 776.

Cuando terminen, minimicen el applet y descompongan estos otros nimeros solos, sin ayuda del applet:
80; 108; 17; 77; 81; 24, 45; 125.

Una vez hayan terminado de descomponer esos nimeros, pueden volver a abrir el applet y corregirselos
cada uno.




9. Adjustable Spinner

Actividad: La ruleta de la clase Nivel: 6° de Primaria

Tiempo: Dos sesiones de 45 | Bloque de contenidos: | V: Estadistica vy
minutos Probabilidad

Criterio de | 10. Observar y constatar, en situaciones sencillas de la vida cotidiana y en

evaluacion: situaciones de juego, que hay sucesos imposibles, seguros y otros mas o

menos probables; realizar una estimacion de la probabilidad de un suceso y
comprobar, si procede, la estimacion realizada mediante el célculo de
probabilidades. Desarrollar conductas responsables respecto a los juegos de

azar.
Contenidos: 2. Confianzaen las propias posibilidades e interés por utilizar las herramientas
tecnoldgicas en la comprension de los contenidos funcionales.
Estandares de aprendizaje evaluables: | 116, 117.
Objetivos: - Comprender que cada suceso tiene su propia probabilidad de ocurrir.
- Experimentar los diversos fendmenos que se pueden realizar.
Desarrollo: La propuesta se divide en dos sesiones.

Primera sesion: comenzara con una breve descripcion del applet y algo de
tiempo para la experimentacion libre del alumnado, colocado en grupos de
tres personas. Esta introduccién durara 10 minutos.

A continuacion, el maestro entregara a cada trio una lista de retos que tienen
que realizar y guardar (realizando una captura de pantalla). Los retos seran
dos o tres preguntas como “Si tenemos el sector amarillo con un 10% de
probabilidad en una ruleta de cuatro sectores, ;cuantas veces nos saldra el
color amarillo en 18 giros?”.

Segunda sesién: Los alumnos presentaran al resto de compafieros sus retos
superados, explicando qué hicieron.

Se puede alargar a tres sesiones si los alumnos necesitan mas tiempo para
conseguir los retos o exponerlos.

Evaluacion: Se evaluard mediante la observacion la participacion y la cooperacion del
alumnado en todo momento, asi como la correcta superacién de los retos y las
exposiciones.

Actividad para el alumno

Nos dividimos en grupos de tres personas, y cogemos un ordenador para cada uno. Abrimos el applet
Adjustable spinner, y veran que es una ruleta en la que podemos cambiar el tamafio de cada sector, o
elegir el nimero de sectores que queremos que tenga. Tienen diez minutos para que vayan probando
cémo funciona el applet.

Ahora voy a entregar una lista de retos a cada grupo, que tendran que resolver y guardar con una captura
de pantalla, que se hace con la tecla Impr Pa del teclado. Cuando hayamos hecho cada captura, vamos a
Microsoft Power Point y las pegamos ahi, una por diapositiva, y escribiendo la pregunta.

Los retos son los siguientes:

- Si tenemos el sector amarillo con un 10% de probabilidad en una ruleta de cuatro sectores,
¢cuéntas veces nos saldra el color amarillo en 18 giros?

- Al hacer girar la ruleta de ocho sectores iguales 20 veces, ¢cual es el color que mas ha salido?

- En una ruleta de doce sectores, en el que el rojo tenga 15% de probabilidad de salir, el plrpura y el cian
5%, y el resto 8,3%, ¢cuéantas veces saldran el parpura y el cian en 80 giros?

- Si la ruleta tiene cinco sectores, y el amarillo tiene un 80% de probabilidad de salir, ¢cuanto tiene cada
uno de los otros sectores?

- Siguiendo la pregunta anterior, ;cuantas veces no sale amarillo en 33 giros?

- En una ruleta de diez sectores en la que la mitad de ellos tiene un 5% de probabilidades de salir cada
uno, y la otra mitad un 15% cada uno, ¢cuantas veces saldran sectores de 5% en 100 giros?

Guarden el Power Point y lo expondran en las proximas sesiones.




10.Data Grapher

Actividad: Encuestas y gréaficos Nivel: 6° de Primaria

Tiempo: Tres sesiones de 45 | Bloque de contenidos: | V: Estadistica vy
minutos numeracion

Criterio de | 9. Planificar y realizar sencillos estudios en los que, trabajando en equipo,

evaluacion: tenga que plantear conjeturas, recoger, clasificar y organizar informacion de

datos del entorno proporcionados desde distintos medios; interpretar y
construir tablas y gréficas, y analizarlas utilizando pardmetros estadisticos si
procede; confirmar o refutar las conjeturas iniciales, extraer conclusiones, y
comunicar la informacién con ayuda de medios informaticos, tomar
decisiones y llevarlas a la préactica.

Contenidos: 8. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para calculos y
representaciones graficas.
Estandares de aprendizaje evaluables: | 26,112,114, 115.
Objetivos: - Comprender los distintos tipos de graficos.
- Reconocer y analizar los datos y los resultados.
Desarrollo: Los alumnos se agruparan por parejas o trios. Cada grupo realizard una

encuesta de dos preguntas. Se divide en tres sesiones.

Primera sesién: Los grupos redactaran sus encuestas y las realizaran entre sus
compafieros, apuntando los resultados.

Segunda sesion: A cada grupo se le asignara un tipo de grafico (de barras, de
sectores, de lineas o pictografico), Y deberan vaciar los datos obtenidos y
crear los gréaficos pertinentes para cada pregunta.

Tercera sesion: Cada grupo expondra sus propios graficos al resto de la clase,
analizando y explicando los resultados y el funcionamiento del gréfico.

Evaluacion: Se evaluard la participacion y cooperacién mediante la observacién, asi como
la correcta realizacién de los gréaficos y la exposicion con claridad.

Actividad para el alumno

28 sesion:

Vamos a coger un ordenador por grupo y abrimos el applet Data Grapher. Cada grupo tendra un tipo de
grafico: el primer grupo barras, el segundo sectores, el tercero lineas, el cuarto pictografico, el quinto
vuelve a tener barras. ..

Ahora veran debajo unas tablas, en las que debemos poner los resultados de las encuestas que hicieron
ayer. Pueden cambiar el nombre, segln las respuestas de la encuesta, y el color de cada fila.

Cada columna representa una pregunta, y se puede escribir en su encabezado. Los que tengan grafico de
lineas tiene que poner el nimero de la respuesta en la columna que pone “x” y las respuestas en la “y”.
Una vez terminados, se comprueba el grafico en el boton Preview, y se realiza una captura de pantalla,
con la tecla Impr Pa del teclado. Después, abrimos Microsoft Power Point y la pegamos, para exponerla
a los compafieros en la siguiente sesién.
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11.Reeses Pieces

Actividad: El experimento Nivel: 6° de Primaria

Tiempo: Una sesion de 45 | Bloque de contenidos: | V: Estadistica vy
minutos Probabilidad

Criterio de | 10. Observar y constatar, en situaciones sencillas de la vida cotidiana y en

evaluacion: situaciones de juego, que hay sucesos imposibles, seguros y otros mas o
menos probables; realizar una estimacion de la probabilidad de un suceso y
comprobar, si procede, la estimacion realizada mediante el célculo de
probabilidades. Desarrollar conductas responsables respecto a los juegos de
azar.

Contenidos: 3. Calculo de la probabilidad de un suceso como el nimero de casos

favorables entre el de casos posibles para sucesos equiprobables (Regla de
Laplace).

Estandares de aprendiz

aje evaluables:

23, 117.

Objetivos:

- Comprender qué parametros se alteran y qué ocurre al hacerlo.

Desarrollo:

De manera individual o por parejas, los alumnos contaran con 10 minutos para
probar y experimentar con el applet. Deberan preparar un “experimento” que
después mostraran a la clase. Se trata de preparar una situacion concreta,
cambiando los parametros segln sus gustos, y comprender qué es lo que
ocurre.

Los siguientes 35 minutos se usaran para que cada pareja o individuo muestre
su situacion a los comparieros y les explique qué ha hecho y qué ha ocurrido,
dando explicacion a los fenémenos acaecidos.

Evaluacion:

El profesor se encargara de evaluar la participacién y la adquisicion de los
conocimientos mediante la observacion, especialmente de las exposiciones.

Actividad para el alumno

Nos ponemos por parejas, y cada pareja coge un ordenador. Abrimos el applet Reeses Pieces, en el que
vemos una maquina expendedora de caramelos. A la izquierda pueden cambiar la probabilidad de sacar
un caramelo naranja, en forma decimal, la cantidad de caramelos que sacaran cada vez que la activen, y
el nimero de activaciones.
Tienen diez minutos para probar lo que quieran, y preparar una situacién concreta, que le puedan mostrar
a sus compafieros despues.

Van saliendo los grupos a explicar qué han hecho, la probabilidad que han puesto, la cantidad y los

resultados obtenidos.
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12.Two Quantitative Variables

Actividad: Cuestiones de medidas | Nivel: 6° de Primaria

Tiempo: Dos sesiones de 45 | Bloque de contenidos: | V: Estadistica vy
minutos Probabilidad

Criterio de | 9. Planificar y realizar sencillos estudios en los que, trabajando en equipo,

evaluacion: tenga que plantear conjeturas, recoger, clasificar y organizar informacion de
datos del entorno proporcionados desde distintos medios; interpretar y
construir tablas y graficas, y analizarlas utilizando parametros estadisticos si
procede; confirmar o refutar las conjeturas iniciales, extraer conclusiones, y
comunicar la informacién con ayuda de medios informaticos, tomar
decisiones y llevarlas a la préactica.

Contenidos: 8. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para calculos y

representaciones graficas.

Estandares de aprendizaje evaluables:

| 26,111, 115.

Objetivos:

- Interpretar correctamente la informacion de los gréficos.

Desarrollo:

A pesar de que se trabaja medida en esta actividad, no se ha citado ningdn
criterio puesto que no lo cubre el &mbito de este trabajo.

La actividad consta de dos sesiones, que se realizaran en grupos de cinco o
seis personas.

Primera sesion: Los alumnos deberan llevar cintas métricas para medirse las
alturas entre ellos, de igual manera que deberan anotar las tallas de los pies
(pueden medirse el pie o apuntar la talla que indique la etiqueta del calzado).
Estos registros se realizaran entre los alumnos del propio grupo, no entre toda
la clase. Contaran con 35 minutos para realizar esto.

Los siguientes 10 minutos estan destinados a la realizacion del gréafico
mediante el applet.

Segunda sesidn: Comenzara como continuacidn de la anterior, con 10 minutos
para finalizar el gréfico.

Los 35 minutos restantes se empleardn en una puesta en comln de los
diferentes gréficos mediante exposiciones.

Evaluacion:

La evaluacién consistir en la observacion de la participacion y cooperacion,
la realizacién del grafico y la exposicion clara y concisa.

Actividad para el alumno

Realizacion del gréfico:

Una vez que hayan terminado de medirse, cogeremos un ordenador por grupo y abriremos el applet Two
quantitative variables. En las tablas de la izquierda deberan cambiar los nimeros de tallas y alturas que
ya estan por los de ustedes mismos, y comprobar si el grafico es correcto.

Después se van a exponer los gréficos al resto de la clase.
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13.Comparing Rational Numbers — Fractions

Actividad: Fracciones mas | Nivel: 6° de Primaria
encadenadas

Tiempo: 45 minutos Bloque de contenidos: | 1I: Numeracion

Criterio de | 3. Utilizar los nimeros naturales, decimales, enteros, fracciones y porcentajes,

evaluacion: leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades para interpretar e

intercambiar informacion en contextos de la vida cotidiana. Razonar su valor
atendiendo a la posicién de sus cifras y a las equivalencias fraccion-
decimalporcentaje.

Contenidos: 4. Representacion con modelos manipulativos y en la recta numérica,
comparacion, ordenacion y equivalencias de fracciones sencillas y sus
nimeros decimales y porcentajes equivalentes (mitades, tercios, cuartos,
quintos, décimos y centésimos,; 0,50; 0,25; 0,75; 0,10; 0,05; 0,20; 0.01; 50%,
25% y 75%, 10%, 5% y 20%, 1%), para expresar particiones y relaciones

sencillas.
Estandares de aprendizaje evaluables: | 32.
Objetivos: - Comparar correctamente dos fracciones.
Desarrollo: Esta sencilla actividad se puede llevar a cabo con un solo dispositivo

conectado a la pizarra digital, y es idonea para realizar comparaciones de
fracciones con modelos de ejemplo.

La actividad consiste en que el maestro dice dos fracciones, y un alumno debe
salir a la pizarra digital a compararlas. Si el alumno se bloquea, el maestro ira
mostrando diferentes representaciones hasta que lo logre. Finalmente se
mostraran las respuestas, y el alumno se sentara para dejar paso al siguiente.
En adicion, tras el primero, el alumno que se siente sera el encargado de
establecer las fracciones para el siguiente.

El maestro se encargard de supervisar el funcionamiento correcto de la
actividad y de impulsar a aguellos alumnos gue estén blogueados.

Evaluacion: El docente evaluard la adquisicion de conocimientos y la participacion
mediante la observacion.

Actividad para el alumno

Ahora se queda cada uno en su sitio, y voy a abrir el applet Comparing rational numbers - fractions en
la pizarra digital. En este applet tenemos que poner dos fracciones encima, e intentar averiguar cuél es
mayor. Si se queda alguno atascado, activamos debajo los dibujos de las fracciones, y si aun sigue
blogueado, activamos la recta numérica.

Van a ir saliendo de uno en uno, por orden segun estan sentados. Cuando estén en la pizarra, el
compafiero anterior les dira las fracciones. Tienen que poner esas fracciones en el applet y averiguar cual
es mayor. Cuando lo consigan, activaremos la respuesta para ver si han acertado, y se podran sentar.
Entonces saldra el siguiente.

Vamos a empezar, las primeras fracciones las digo yo: 3/8 y 5/11.

A partir de ahora, dice las fracciones el que se vaya a sentar.
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14.Deep Sea Duel

Actividad: Burbujas Nivel: 6° de Primaria
Tiempo: 30 minutos Bloque de contenidos: | Il: Nimeros

Criterio de | 3. Utilizar los nimeros naturales, decimales, enteros, fracciones y porcentajes,
evaluacion: leyendo, escribiendo, ordenando y redondeando cantidades para interpretar e

intercambiar informacion en contextos de la vida cotidiana. Razonar su valor
atendiendo a la posiciéon de sus cifras y a las equivalencias fraccion-
decimalporcentaje.

Contenidos: 1. Conocimiento y utilizacién de las funciones de los nimeros en situaciones
habituales.

Estandares de aprendizaje evaluables: | 30.

Objetivos: - Desarrollo de estrategias y técnicas mentales para resolver el juego.

Desarrollo: Se recomienda esta actividad como una actividad de ampliacion.

Se puede realizar tanto de manera individual como por parejas, ya que el
applet permite la confrontacion de dos personas fisicas en el mismo
dispositivo.

La actividad consistira, simplemente, en explicar las reglas del juego y que
los alumnos jueguen algunas partidas.

Se puede realizar también un torneo de eliminacion directa en una partida con
el alumnado, conformando un cuadro sobre la marcha.

Evaluacion: Al ser una actividad dificilmente evaluable, se recomienda la evaluacion del
comportamiento.

Actividad para el alumno

Nos ponemos por parejas en cada ordenador, y abrimos el applet Deep Sea Duel, que es un juego de
matematicas. Al abrirla, tenemos que elegir el idioma, que pondremos espafiol, y si queremos jugar con
un amigo o desafiar a Okta, que es el pulpo que vemos ahi, y es muy bueno jugando.

Elegimos jugar con un amigo y 16 burbujas, para que no sea muy largo. Ahora nos preguntara por la
dificultad, y marcamos que queremos jugar sin decimales y con nimeros negativos.

Entonces empezamos la partida. Tenemos que arrastrar las burbujas del centro a nuestra playa, a la
derecha o la izquierda, para sumar el nimero que pone la burbuja. Para ganar, hay que conseguir sumar
el nimero que pone en objetivo, encima de las burbujas, usando solamente cuatro burbujas. Podemos
escoger mas burbujas, pero desde que haya cuatro que sumen el nimero objetivo, habremos ganado.
Bueno, pueden empezar a jugar ya.
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15.Generator of Random Numbers

Actividad: Grandes problemas Nivel: 6° de Primaria

Tiempo: Dos o tres sesiones de | Bloque de contenidos: | Il: Ndmeros
45 minutos

Criterio de | 4. Elegiry utilizar las operaciones pertinentes para la resolucion de problemas

evaluacion: que involucren las estructuras aditiva (suma o resta) y multiplicativa
(multiplicacion o division), incluyendo las situaciones de proporcionalidad y
las potencias; enunciar problemas coherentes que se resuelvan con
operaciones dadas y ofrecer representaciones graficas adecuadas vy
argumentarlas.

Contenidos: 4. Creacién de problemas.

Estandares de aprendiz

aje evaluables: | 4,69.

Objetivos:

Fomentar la creacion de problemas.
Trabajar la operatoria.

Desarrollo:

Primera sesién: se dividird en dos actividades, que se podrén realizar tanto
individualmente como grupalmente. La primera contara con una duracion de
10 minutos, y consistira en una introduccion breve al applet y el uso por parte
de los alumnos. Una de las ventajas que ofrece el recurso es la posibilidad de
ajustar algunos parametros para definir qué tipo de nimeros queremos.
Deberan generar tres.

Una vez tengan sus numeros generados, la siguiente actividad seréa la creacion
de un problema que incluya esos nimeros, y dos operaciones con dichos
valores como su resolucion. Tendra una duracién de 35 minutos.

Segunda y tercera sesién: se emplearan en su totalidad para resolver los
problemas creados. El maestro traera todos los problemas recopilados en una
ficha de trabajo, para realizar de manera individual en el aula. La duracién
dependera del nimero de problemas creados, la dificultad de estos y el ritmo
del alumnado.

Evaluacion:

Se evaluaran dos aspectos en esta propuesta. Por una parte, se evaluara la
participacién y la correcta realizacion del problema en la primera sesion.

En la segunda se tendra en cuenta el resultado obtenido tras calificar las fichas
de trabajo.

Actividad para el alumno

Primera sesion:

Cogemos cada uno un ordenador y abrimos el applet Generator of random numbers. Este applet nos dara
la cantidad de nimeros que queramos entre los dos nimeros que elijamos. Por ejemplo, quiero cinco
nameros entre el 1y el 40, pues pondo de rango desde 1 hasta 40, y elijo 5 nimeros por cada vez que se
genera, y nos saldra cinco nimeros al azar entre 1 y 40.

Tenemos que elegir que salgan tres nimeros, en el rango que prefieran.

Con los tres nimeros obtenidos, cada uno tiene que crear un problema en Microsoft Word, que recogeré
en un pen drive al final de la clase.
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16.Prymiphos

Actividad: Prymiphos Nivel: 6° de Primaria

Tiempo: 20 minutos Bloque de contenidos: | Il: Nimeros

Criterio de | 4. Elegiry utilizar las operaciones pertinentes para la resolucion de problemas
evaluacion: que involucren las estructuras aditiva (suma o resta) y multiplicativa

(multiplicacién o division), incluyendo las situaciones de proporcionalidad y
las potencias; enunciar problemas coherentes que se resuelvan con
operaciones dadas y ofrecer representaciones graficas adecuadas y
argumentarlas.

Contenidos: 3. Resolucién de problemas de la vida cotidiana de razén, conversion,
combinacion y comparacion que impliquen la estructura sumativa y
multiplicativa conjuntamente.

Estandares de aprendizaje evaluables: | 31.

Objetivos: - Realizar correctamente la descomposicion factorial.

Desarrollo: Este applet, clasificable también como juego, se puede utilizar en el aula de
tres forma:

a) Gran grupo: Se expondré el juego en la pizarra digital, y los alumnos
irdn saliendo individualmente. Realizaran una operacion de la
descomposicién. Después se sentaran y saldra el siguiente alumno.

b) Individual/Cooperativo: Cada alumno, o pareja de alumnos,
dispondran de un dispositivo en el que jugaran para practicar la
descomposicién factorial.

¢) Individual/Cooperativo competitivo: De igual manera que en la
forma anterior, con la excepcién de que el primero que termine
recibird un premio (puede tratarse de una golosina, de un positivo en
la asignatura, etc.).

Evaluacion: Se evaluard mediante la observacion la participacion y la cooperacion (si la
hubiere). También se tendrd en cuenta los resultados que se obtenga en el
juego.

Actividad para el alumno

Individual/Cooperativo:

Nos ponemos por parejas, y cada pareja coge un ordenador. Abrimos Prymiphos, que es un juego de
descomposicién factorial. En el juego, tenemos que ir moviendo las bolas de colores con nimeros hasta
subir los escalones.

Para mover cada bola un pasito, hay que pinchar en ella. Cuando llegue a la escalera, tendremos que
empezar a descomponerla poco a poco, poniendo debajo la multiplicacion que da como resultado el
namero de la bola. Por ejemplo, si la bola pone 12, tendremos que poner 2x6, y la bola se dividira en
dos bolas, con 2 y 6. Al avanzar la de 6, tendremos que volver a poner debajo la multiplicacion, que es
2x3. Una vez que solo queden bolas con nimeros primos, se podra llegar a la parte de arriba de la
escalera.

Veran que, aunque suene complicada la explicacion, el juego es sencillo y les ir4 saliendo a medida que
jueguen, asi que, ja jugar!
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