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EL MODELO DE VAN HIELE Y SU UTILIZACION PARA LA ENSENANZA DE LA
DECENA MEDIANTE EL USO DE RECURSOS DIGITALES.

Resumen

El trabajo fin de grado que se presenta (TFG en adelante), consiste en una propuesta de
actividades disefiadas para la ensefianza-aprendizaje de la decena en el primer curso de
Educacion Primaria. Las actividades estan secuenciadas siguiendo la teoria de Van Hiele;
concretamente, la secuencia establecida sigue las cinco fases del primer nivel de dicha teoria
denominada “Reconocimiento ”.

Como metodologia innovadora se utilizan recursos manipulativos y digitales para la
integracion de los conocimientos. Los recursos manipulativos utilizados son “Los Bloques
Multibase ” y “Conjunto de Palillos”, mientras que el recurso digital consistird en el uso de
una aplicacion llamada “learning app ” en la que las representaciones digitales utilizadas son

los mismos materiales manipulativos.
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Abstract

The final dissertation presented here consists of a proposal of activities designed for the
teaching-learning of the ten in the first year of Primary Education. The activities are
sequenced according to Van Hiele's theory; specifically, the sequence established follows the
five phases of the first level of this theory called "Recognition".

As an innovative methodology, manipulative and digital resources are used for the integration
of knowledge. The manipulative resources used are "Multibase Blocks" and "Set of Sticks",
while the digital resource will consist of the use of an application called "learning app" in

which the digital representations used are the same manipulative materials.
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1.JUSTIFICACION

Para encontrar una manera innovadora de impartir un conocimiento se necesita simplemente
alejarse del método tradicional. Por ello, se debe abandonar las clases expositivas donde el
docente expone sus conocimientos a un alumnado que “vomita” resultados, sin llegar a

integrar conocimiento alguno.

Por suerte, en pleno siglo XXI gozamos de infinidad de recursos y metodologias nuevas que
transforman una clase contemplativa en una clase interactiva. Los recursos didacticos cobran
especial importancia en las primeras etapas educativas, ya que marcaran el futuro de los
conocimientos que posea el alumno. Y, teniendo en cuenta que actualmente el alumnado tiene
una mayor tendencia a dejar de prestar atencion en la clase o aburrirse con mayor facilidad,

estos instrumentos cobran suma relevancia.

Los recursos digitales no solo ayudan a mantener la emocién y la atencion del alumnado, sino
que ofrecen nuevas posibilidades en el disefio y proceso de propuestas de
ensefianza-aprendizaje como parte integral de la educacion, que implican la adopcion de
nuevas metodologias de ensefianza que busquen potenciar el desarrollo cognitivo de los

estudiantes” (Del Moral y Villalustre, 2010).

Nuestra experiencia, en los diferentes practicums realizados en el Grado de Maestro de
Educacion Primaria, nos permitié utilizar en las aulas, actividades con recursos digitales,

observando el interés y la motivacion del alumnado ante las mismas.

Es por todo esto por lo que nos hemos decidido a disefar una propuesta didactica, sobre
contenido especifico del area de las matematicas, utilizando materiales y recursos digitales,

que permitan a otros docentes utilizarlos en las aulas de Educacion Primaria.



2. OBJETIVOS DEL PROYECTO

- Adaptar el marco conceptual de Van Hiele a la ensefianza de la numeracion en los
primeros niveles de la Educacion Primaria (unidades y decenas).

- Utilizar actividades digitales para que los estudiantes adquieran y refuercen los
conocimientos sobre las unidades y las decenas.

- Facilitar el trabajo al profesorado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
unidades y las decenas.

- Fomentar el uso de las nuevas tecnologias adaptadas a procesos de ensefianza en los
primeros niveles de Educacion Primaria.

- Dar a conocer las multiples utilidades de la plataforma Learning App.

3. MARCO TEORICO

3.1 El Modelo de Van Hiele para la ensefianza de las matematicas

El estudio de las matematicas presenta algunas dificultades en su desarrollo formal.
Basicamente estas se dan a partir de las concepciones y creencias del estudiantado y del
profesorado, manifestadas en el aula. Por lo general, el personal docente planea las clases y

utiliza los recursos que, en su momento pudo experimentar como estudiante.

Muchas veces el hecho de que utilicen su propia experiencia y conocimientos previos para
llevar a cabo el proceso de ensenanza-aprendizaje, impide llevar a cabo una experiencia de
aprendizaje que guie al estudiante al descubrimiento de las matematicas como generadora de

conocimiento.

La forma de ensefiar matematicas es algo que se ha ido comunicando a través de distintas
generaciones y parece una costumbre dificil de romper, limitando asi el desarrollo de nuevas
técnicas, métodos y modelos de ensefianza-aprendizaje de los contenidos propios de la
materia. Las experiencias pasadas propias de los docentes tienen vital importancia a la hora de
planear las clases de Matematicas, ya que, en el proceso de formacion del profesorado,
carecen de un punto de referencia o comparacion que les permitiera explorar nuevas formas

de ensefianza de la matematica a partir de lo ya conocido.



El modelo de razonamiento matematico de Van Hiele tiene su origen en los trabajos
doctorales presentados por dos profesores holandeses de Matemadticas de ensefianza
secundaria, Pierre M. Van Hiele y Dina Van HieleGeldof, quienes mostraron,

respectivamente, un modelo de ensefianza y aprendizaje de la geometria.

Este modelo, no solo permite identificar las diferentes formas de razonamiento geométrico de
los individuos, sino que ademas da pautas para que el profesorado ayude al estudiante en su

avance de razonamiento (Gamboa y Vargas, 2013).

El Modelo de Van Hiele explica como se produce la evolucion del razonamiento matematico
de los estudiantes dividiéndolo en cinco niveles consecutivos: reconocimiento o visualizacion,
analisis, deduccion informal u orden, deduccion formal y rigor; los cuales se repiten con cada
aprendizaje nuevo. Cada uno de los niveles de razonamiento comprende diferentes fases de
aprendizaje, de esta manera, el estudiante se ubica en un nivel dado al principio del
aprendizaje y conforme vaya cumpliendo con las fases de aprendizaje de un nivel

determinado, avanza al nivel superior.

Gutiérrez y Jaime (2010) identifican una serie de procesos de razonamiento clave, como
caracteristicas de todos los niveles de Van Hiele:
- Reconocimiento de los tipos y de las familias a la que pertenece la figura geométrica.
Identificacion de componentes y propiedades de las figuras
- Definicion geométrica de un concepto, visto bajo dos puntos de vista: la lectura o uso
de las definiciones, y la formulacion de la definicion.
- Clasificacion de las figuras geométricas o conceptos en diferentes familias.
- Prueba de propiedades o estados. Se trata de determinar de manera convincente la

veracidad del estado.

Los niveles de razonamiento matematico de Van Hiele estan ordenados de la siguiente
manera:

e Nivel 1: Reconocimiento

e Nivel 2: Analisis

e Nivel 3: Deduccién informal

e Nivel 4: Deduccion formal

e Nivel 5: Rigor



A continuacion, se describen dichos niveles:

Nivel 1: El alumno o la alumna es capaz de reconocer las imagenes y los simbolos propios del
lenguaje matematico como un todo. Es capaz de producir una copia idéntica a la observada.
El alumnado no es capaz de reconocer y explicar propiedades determinantes de lo observado;
simplemente es capaz de describir de manera visual y realizar comparaciones con objetos o

imagenes cotidianas.

Nivel 2: El alumnado es capaz de reconocer y analizar las partes y propiedades de lo
observado que lo convierten en unico, pero no le es posible establecer relaciones o

clasificaciones entre propiedades de distintas imagenes o figuras observadas.

Nivel 3: El alumno o la alumna determina, ahora si, lo observado por sus propiedades y es
capaz de reconocer como unas propiedades se derivan de otras. Es capaz de construir
interrelaciones entre elementos observados y entre dimensiones a las que pertenezcan. Sin
embargo, su razonamiento logico sigue estando basado en la manipulacion. Sigue
demostraciones, pero no es capaz de entenderlas en su totalidad, por lo que no le es posible
organizar una secuencia de razonamientos logicos que justifique sus observaciones. El
alumnado ubicado en el nivel 2 no era capaz de entender que unas propiedades se deducian de

otras, lo cual si es posible al alcanzar el nivel 3.

Nivel 4: En este nivel los estudiantes ya realizan deducciones y demostraciones ldgicas y
formales, al reconocer su necesidad para justificar las proposiciones planteadas. Comprende y
es capaz de manejar las relaciones entre propiedades, por lo que ya entiende la naturaleza de
las Matematicas. Los alumnos y las alumnas comprenden cémo se puede llegar a los mismos
resultados partiendo de proposiciones distintas, lo que le permite entender que se puedan
realizar distintas demostraciones para obtener un mismo resultado. El alumnado puede
desarrollar secuencias de proposiciones para deducir una propiedad de otra, percibe la
posibilidad de una prueba, sin embargo, no reconoce la necesidad del rigor en los

razonamientos.

Nivel 5: El alumnado estd capacitado para analizar el grado de rigor de varios sistemas
deductivos y compararlos entre si. Capta las matematicas de forma abstracta. Este tltimo
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nivel. por su alto grado de abstraccion, debe ser considerado en una categoria aparte ya que
solo se desarrolla en estudiantes de la Universidad, con una buena capacidad y preparacion

previa para las matematicas.

Tal y como afirman Bedoya, Esteban y Vasco (2007) es comun creer que la comprension de
los problemas no debe presentar dificultad alguna para los alumnos y por ello se pasa
rapidamente de las definiciones a los problemas matematicos, descuidando el razonamiento
del paso intermedio. Es por eso que se proponen las fases de aprendizaje a lo largo de los

niveles del Modelo de Van Hiele.

En el modelo de razonamiento de Van Hiele es importante recalcar que el alumnado no puede

saltarse ningln nivel de razonamiento.

Gutiérrez y Jaime (2010) resumen de la siguiente manera las fases de aprendizaje.

- Fase 1: Informacion. En esta fase se procede a tomar contacto con el nuevo tema
objeto de estudio. El profesor debe identificar los conocimientos previos que puedan
tener sus alumnos sobre este nuevo campo de trabajo y su nivel de razonamiento en
cuanto a este. Los alumnos deben recibir informacion para conocer el campo de
estudio que van a iniciar, los tipos de problemas que van a resolver, los métodos y

materiales que utilizaran, etc.

- Fase 2: Orientacion dirigida. Se guia a los alumnos mediante actividades y
problemas (dados por el profesor o planteados por los mismos estudiantes), con el fin
de que estos descubran y aprendan las diversas relaciones o componentes basicos de la
red de conocimientos por formar. Los problemas propuestos han de llevar
directamente a los resultados y propiedades que los estudiantes deben entender y
aprender. El profesor debe seleccionar cuidadosamente estos problemas y actividades
y, cuando lo necesiten, orientar a sus alumnos hacia la solucion. El papel del profesor
resulta primordial en esta fase, ya que debe seleccionar las actividades adecuadas para
permitir al estudiante aprender los conceptos, propiedades o definiciones

fundamentales para el nuevo nivel de razonamiento.

- Fase 3: Explicitacion. Los alumnos deben intentar expresar en palabras o por escrito
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los resultados que han obtenido, intercambiar sus experiencias y discutir sobre ellas
con el profesor y los demas estudiantes, con el fin de que lleguen a ser plenamente
conscientes de las caracteristicas y relaciones descubiertas y afiancen el lenguaje
técnico que corresponde al tema objeto de estudio. Los estudiantes tienen que utilizar
el vocabulario adecuado para describir la estructura sobre la que han estado
trabajando. Deben aprender y afianzar el vocabulario propio del nivel. En esta fase no
se produce un aprendizaje de conocimientos nuevos, en cuanto a estructuras o
contenidos, sino una revision del trabajo llevado a cabo con anterioridad, a partir de
conclusiones, practica y perfeccionamiento de la forma de expresarse, todo lo cual
origina un afianzamiento de la nueva red de conocimientos que se esta formando. El
tipo de trabajo que se debe realizar en esta fase es de discusion y comentarios sobre la
forma de resolver los ejercicios anteriores, elementos, propiedades y relaciones que se

han observado o utilizado.

Fase 4: Orientacion libre. En esta fase se debe producir la consolidacion del
aprendizaje realizado en las fases anteriores. Los estudiantes deberan utilizar los
conocimientos adquiridos para resolver actividades y problemas diferentes de los
anteriores y, probablemente, mas complejos. El profesor debe proponer a sus alumnos
problemas que no sean una simple aplicacion directa de un dato o algoritmo conocido,
sino que planteen nuevas relaciones o propiedades, que sean madas abiertos,
preferiblemente con varias vias de resolucion, con varias soluciones o con ninguna.
Por otra parte, el profesor debe limitar al méximo su ayuda a los estudiantes en la
resolucion de los problemas. Los alumnos deberdn aplicar los conocimientos y
lenguaje que acaban de adquirir en otras situaciones nuevas. Los problemas planteados
en esta fase deben obligar a los estudiantes a combinar sus conocimientos y aplicarlos
a situaciones diferentes de las propuestas anteriormente. La intervencion del profesor
en la resolucion de las tareas debe ser minima, pues son los alumnos quienes tienen

que encontrar el camino adecuado a partir de lo aprendido en la segunda fase.

Fase 5: Integracion. Los estudiantes establecen una vision global de todo lo
aprendido sobre el tema y de la red de relaciones que estan terminando de formar,
integrando estos nuevos conocimientos, métodos de trabajo y formas de razonamiento
con los que tenian anteriormente. El profesor debe dirigir resimenes o recopilaciones
de la informacion que ayuden a los estudiantes a lograr esta integracion. Las
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actividades que les proponga no deben implicar la aparicién de nuevos conocimientos,
sino solo la organizacion de los ya adquiridos. Se trata de lograr una vision general de
los contenidos del tema objeto de estudio, integrada por los nuevos conocimientos
adquiridos en este nivel y los que ya tenian los estudiantes anteriormente. No hay un
aprendizaje de elementos nuevos, sino una fusion de los nuevos conocimientos,
algoritmos y formas de razonar con los anteriores. Las actividades de esta fase deben

favorecer dicha integracion y permitirle al profesor comprobar si ya se ha conseguido.

El paso por cada una de estas fases y la observacion de las mismas, potencia en gran medida,
la posibilidad de que un estudiante avance del nivel en el que se encuentra y asi pueda

desarrollar sus habilidades y capacidad de razonamiento matematico.

Por otro lado, queremos resaltar que hay investigaciones que hacen una extensioén del Modelo
de Van Hiele a otras areas de las matematicas. Concretamente, Ancheta y Rubio (2019),
realizan una investigacion orientada a la extension de dicho modelo, al ambito del tema
Proporcionalidad y funciones. Estos autores sefialan que el modelo es aplicable a otras areas,
teniendo en cuenta que es necesario crear una adaptacion de las descripciones de los niveles a

la tematica a trabajar.

En este TFG se presenta una propuesta de ensefianza, realizando una extension del Modelo de
Van Hiele al 4mbito del sistema de numeracién decimal, con la intenciéon de poder

implementarlo en un futuro préximo en el aula y ver su funcionalidad didactica.

3.2 Recursos digitales en la ensefianza de matematicas.

Segun Venegas (2017), la educacion y en especial la escuela estan viviendo grandes cambios

por todo lo que acontece en estos dias con las tecnologias y su integracion en el aula.

De igual manera, Lettieri (2012) sefiala que:

“La integracion de las TIC en la ensefianza implica una suma de nuevas acciones no previstas
en las tareas habituales de los docentes. Muchas veces supone la adquisicion de nuevos
saberes y trascender a la disciplina que se esta ensefiando, por lo tanto, los docentes deben

contar con un tiempo especifico para el disefio y la reflexion sobre sus practicas, para que las



actividades nuevas puedan ser integradas en el curriculum escolar”.

De acuerdo con Sancho (2006), quien se refiere a las caracteristicas de las TIC y su
integracion en la enseflanza y el énfasis en que la mera presencia de tecnologia no garantiza

calidad en los procesos educativos:

“Las caracteristicas de las TIC y los procesos para integrarlas en la ensefianza han sido
relacionados con la idea de que su presencia debe ser interpretada como sinénimo de calidad
educativa. Esta vinculaciéon se ha venido apoyando en la capacidad potencial de estas
tecnologias para generar nuevos entornos de aprendizaje, adaptados a las caracteristicas y

niveles de las personas en formacion”.

Los entornos educativos son piezas fundamentales en el desarrollo de una ensefianza integral
mediante el uso de las TIC. Se trata de espacios online de objetos de aprendizaje y recursos
digitales ensamblados intencionalmente para proporcionar experiencias formales de

aprendizaje.

Tiene que presentar informacion o contenidos que el alumnado debe aprender, apropiarse, y
adquirir para su desarrollo. Estos contenidos multimedia pueden referirse a libros
electronicos, una video leccidn, mapas conceptuales, infografia, seleccion de enlaces o links
donde el alumno tiene que trasladarse a una pagina web alternativa para adquirir la

informacion.

Gracias a los recursos tecnologicos, la docencia debe evolucionar ya que la informética es un
punto clave en el dia a dia de cualquier persona en la actualidad. Es por ello que hay que crear
nuevos enfoques dentro del proceso educativo para poder introducir las TIC, asi como

desarrollarlas y ayudar al alumnado a tenerlas préximas a ¢l y a su vez ayudarle a manejarlas.

En este TFG hemos optado por utilizar la aplicacion LearningApps.org. Es una aplicacion
gratuita que ha sido creada para apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes, desde un amplio sector de niveles educativos. Estos niveles abarcan desde la
etapa de Educacion Infantil hasta la formacion profesional y de perfeccionamiento. Las
actividades y juegos que se pueden encontrar y disefiar en esta aplicacion, pueden ser
utilizadas por los docentes como material de ensefanza y como material que permita al
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alumnado un autoaprendizaje, lo que facilita el poder ser integradas en unidades de

programacion elaboradas por los docentes.

El objetivo principal de esta aplicacion consiste en reunir en un mismo espacio web multiples
modulos reutilizables y con una disposicion abierta a todo interesado en ellos. Es por esto que
los mddulos o diferentes aplicaciones se encuentran clasificadas de manera genérica dentro de
un marco muy amplio, debido a su amplitud de capacidad. Asi mismo, las aplicaciones no se
consideran unidades completas debido a que solamente es una actividad, tarea o juego

relacionado con una unidad de programacion.

Esta aplicacion es multiplataforma. Esto quiere decir que la podemos utilizar en distintos
dispositivos electronicos, que abarcan desde teléfonos moviles, ordenadores y tablets, hasta
dispositivos con diferentes sistemas operativos como Mac o Android. Por tanto, es una
aplicacion a la que se puede acceder desde cualquier dispositivo, siempre y cuando se

disponga de internet.

Para las actividades planteadas en este TFG, la pagina web de LearningApps (Anexo I) se

utilizara tanto para disefar actividades de ensefianza como actividades de aprendizaje.

El uso de la aplicacion requiere de la creacion de una cuenta en la misma (Anexo II) solo para
el profesorado. En el caso de los alumnos, no necesitardn tener una cuenta registrada en la
aplicacion ya que con introducir su nombre a modo de usuario en las colecciones del docente
bastara para quedar registrados. Por parte del profesorado, una vez registrados, se puede
acceder a los links de las actividades de la app y guardarlos para, posteriormente, crear
colecciones personales. La coleccion servira para agrupar diferentes actividades en una misma
ubicacion y que, seguidamente, el docente tenga acceso a los resultados del alumnado

mediante una tabla en la pestafia de resumen, como se muestra en la siguiente figura:
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Unidades y decenas

Resumen: Unidades y decenas

3 Nombrew | W iy Wl e

& 1°A Jaime Gonzalez o 1

ol Yomara Megrin Garcia J Ny J 4

El papel del alumnado a la hora de usar la app es mas sencillo, ya que éstos se encargan
unicamente de acceder a las actividades de la coleccion y llevarlas a cabo. Para ello, el
alumnado deberd iniciar sesion para participar en la realizacion de las actividades que forman
parte de la coleccion. Al entrar en la plataforma, tendran que clicar sobre la pestaia “Iniciar
sesion” y rellenar el unico campo que aparece con la siguiente informacion: curso al que
pertenece, nombre y primer apellido. En las siguientes figuras se muestra como ejemplo, el

registro de un supuesto alumno llamado Jaime Gonzélez de 1°A.

Fecha de creacion de la coleccion

Unidades y decenas I 2022 s -

Acceso a
YA S iniciar sesion del alumnado la tabla
resumen
Escribimos las
decenas
Agrupacionde las actividades digitales
I 'I | m
Link para
Sobre esta aplicacién Aplicar coleccién = infomar sobre unprosiems__——— COMPATtIr con

Valore esta coleccion 0 Enlace | nto

= Ia:/' [F1[F] ¢! alumnado
[}/ Link para

K
B

P s compartir con
el profesorado

Creado por. Luna Diaz-Araque Rodriguez Incrustar:

Categoria Todas las categorias

Compartir
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Tu nombre: =

Escribimos |as 1°4 Jaime Gonzalez
decenas

Ll

4. PROPUESTA DIDACTICA

La propuesta didactica que abarca este TFG se encuentra dirigida al primer nivel del primer
ciclo de Educacion Primaria, para la ensefianza-aprendizaje del sistema de numeracion
decimal (unidades y decenas) y realizar operaciones matematicas sencillas (sumas). Para su
disefio se ha utilizado el Modelo de Van Hiele, concretamente el primer nivel de razonamiento

(reconocimiento) con sus correspondientes fases de aprendizaje.

Para ello se realiz6 una adaptacion del Modelo de Van Hiele, para ensefar el concepto de
decena, tomando en cuenta las fases que implica superar el nivel de razonamiento 1, segin
dicho autor. En la siguiente tabla (Adaptacion del Nivel 1 del Modelo de Van Hiele al
concepto de decena) se muestran los conocimientos que los alumnos deben poseer en dicho

nivel.

NIVEL 1: RECONOCIMIENTO

DESCRIPCION

Reconoce la decena:
e Utiliza diferentes materiales para representar cantidades
e Relaciones diferentes formas de representar cantidades.
e Descompone numeros de dos cifras en decenas y unidades.

e Conoce las reglas de formacion de los numeros de 2 cifras.
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Utiliza la decena como unidad independiente:
e Utiliza agrupamientos de 10 elementos como una forma de conteo rapido y como
estrategia para sumar.
e Sabe leer, escribir y contar decenas hasta el 90
e Utiliza la decena como unidad de conteo.
e Resuelve problemas mediante el uso de materiales manipulativos y digitales.

e Usa el lenguaje verbal, grafico y simbolico para representar nimeros de dos cifras.

Tabla 1: Adaptacion del Nivel 1 del Modelo de Van Hiele al concepto de decena

Los elementos curriculares de esta propuesta son por lo tanto los indicados en la Tabla 2:

Elementos curriculares de la propuesta didéctica.

Bloque de aprendizaje I: El alumnado como aprendiente autonomo
Cr1ter10§ d © Contenidos Estandares Competencias
evaluacion

6 3y4 55y94 CL, CD, AA
Bloques de aprendizaje IT: Numeros
2 1,2,5,6 28,30y 58 CMCT

Tabla 2: Elementos curriculares de la propuesta didactica

La propuesta que se plantea estd disefiada para 10 sesiones. Durante estas sesiones se
realizaran diferentes actividades con el objetivo de evaluar si los alumnos avanzan de fase, lo
que permitird concluir si la propuesta es factible o no. Estas actividades, tanto en grupo como
individuales, permiten analizar los procedimientos, resultados y las conclusiones a las que los
alumnos llegan, de manera que se pueda tener certeza de la superacion del nivel de

razonamiento abordado.

La propuesta didactica servird como transito de actividades manipulativas a actividades donde

se usen recursos digitales. Los materiales manipulativos utilizados son colecciones de palillos
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y gomas para realizar agrupamientos de los mismos y los bloques aritméticos de base 10. Los
recursos digitales disefiados contienen representaciones de los mismos materiales
manipulativos utilizados; estos recursos digitales estan disponibles en el siguiente enlace:
https://learningapps.org/view24606008. Ademas, se utilizara la pizarra digital interactiva
(PDI) y tablets para el alumnado.

La metodologia usada sera el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), por lo que se les
plantean problemas o retos sencillos como vehiculo para promover el aprendizaje de los
conceptos y principios por parte de los estudiantes, en contraposicion a la presentacion directa
de hechos y conceptos. De esta manera, se promueve el desarrollo del pensamiento critico, la
capacidad de resolucion de problemas, la empatia, la gestion de emociones y las habilidades

de comunicacion.

Ademas, en las actividades que se van plantear, se utilizardn estrategias didacticas que
beneficien la autonomia y el autoaprendizaje de los alumnos y las alumnas. El docente,
durante las sesiones en las que se llevardn a cabo las actividades, actuard como guia dentro
del proceso de ensenanza-aprendizaje. El educador debe crear interés en el alumnado
aportando ideas creativas y curiosidades sobre el tema a tratar puesto que la motivacion es un

elemento clave en los procesos educativos.

El profesorado deberd tener en cuenta que para aprender las decenas y unidades, el primer
paso para adquirir estos nuevos conceptos, es comprender que, por regla, cada vez que
tenemos 10 elementos, se puede formar un grupo. Es decir, la regla es que, para formar un
grupo necesitamos 10 objetos. Si tenemos mas, los sobrantes quedan fuera del grupo, y si

tenemos menos, no se pueden agrupar.
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4.1 Secuencia de actividades

Nivel 1: Reconocimiento Fase 1: Informacion

Sesion 1: Interactuamos con los palillos

Descripcion: Para comenzar la sesion el docente repartira colecciones de 14 palillos y gomas
para unir palillos a cada alumno. Les pedimos que indiquen cuantos palillos tienen y escriban
el namero de palillos en la pizarra. Se realiza un debate en clase para ver las diferentes
soluciones dadas y se escribe en la pizarra el numero de palillos tras corregir errores de conteo
que puedan surgir.

Una vez el nimero 14 se encuentre escrito en la pizarra, se les pide que coloquen en el lado

derecho de sus mesas la cantidad de palillos que indica el numero sefialado en azul

@

y luego que coloquen al otro lado de sus mesas la cantidad representativa al nimero marcado

(14

El docente realizarad una observacion por las mesas del alumnado con el propésito de ver los

en rojo:

resultados. Si se da el caso de que haya alumnos que lo resuelvan de forma correcta y otros de
forma incorrecta, selecciona dos alumnos para que expliquen sus diferentes razonamientos en
la pizarra. Para que sean ellos los que comprueben cudl es la respuesta correcta, se les indica
que hagan grupos de 10 palillos y los aten con el elastico y dejen los otros sueltos e indiquen

qué es lo que ven ahora.

El objetivo es que observen que hay 1 grupo de 10 palillos y 4 palillos sueltos. De esta
manera se les indica que siempre que tengamos 10 palillos hay que agruparlos. Con ello se
pretende que vean la relacion entre el nimero 14 escrito y la representacion con los palillos de

dicha cantidad.
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4

N

1 grupo de 10 palillos 4 palillos sueltos

Sesion 2: Interactuamos con los bloques aritméticos de base 10

Descripcion: En esta sesion se da a conocer los bloques aritméticos de base 10. Para ello el
docente agrupara al alumnado en grupos de 4 y repartird a cada grupo una coleccion de
bloques unidad y barras de decenas. Se les indica que deben contar cuantos cubos unidad
contienen las barras y se les indica que cada vez que tengan 10 cubos unidad los sustituyan
por una barra de 10. A continuacion, el docente agrupara al alumnado en grupos de 4 y
repartira a cada grupo una coleccion diferente de bloques unidad (14, 12, 16 y 20), una caja
con barras de decenas y unas tarjetas con nimeros del 0 al 9. Nuevamente se les pide que
cuenten el nimero de cubos unidad entregados y formen con las tarjetas el nimero contado.
Se les da la indicacion que pueden cambiar 10 cubos unidad por barras de 10. Finalmente,

cada grupo tiene que explicar al resto de la clase como han representado la cantidad dada.

Sesion 3: ;Qué decidimos?

Descripcion: Los alumnos en los grupos establecidos en la sesion anterior, disponen de una
caja de palillos, gomas y una caja de bloques unidad y barra de decenas. Se les plantea un
problema para que utilicen el material que quieran (palillos o bloques aritméticos) para

resolver el problema e indicar la solucion obtenida. El problema es el siguiente:

“La profesora de Juana le ha dado 34 pompones y le ha pedido que los coloque de manera
que marque el nimero de decenas y unidades que hay en total. Ayuda a Juana marcando los

grupos de decenas y las unidades.”

El objetivo de estas 3 sesiones es tener informacion de los conocimientos previos que puedan
tener sus alumnos sobre este nuevo campo de trabajo, dar a conocer los materiales que
utilizaran y ampliar su conocimiento mediante el didlogo y las producciones mostradas en el

grupo de clase.
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Nivel 1: Reconocimiento Fase 2: Orientacion dirigida

Sesion 4: Sumamos con palillos

Descripcion: Al comienzo de la sesion el docente plantea una suma sencilla en la pizarra:
8+4. A continuacion, el alumnado debera usar los palillos para modelizar la operacién
mostrada en la pizarra.

En primer lugar, se le pedira al alumnado que representen con los palillos ambos sumandos y
posteriormente que representen el resultado de la operacion realizada. El docente debera
recordar al alumnado la premisa de que cada 10 elementos se tiene que formar un grupo.

Por ultimo, el alumnado deberd expresar de manera grafica y simbolica el resultado de la

suma (8+4=12).

Al finalizar esta actividad, el docente propondra otra suma en la pizarra (14+8). Esta vez el

alumnado debera realizar todo el proceso sin ayuda del educando.

El docente realizara una observacion por las mesas del alumnado con el proposito de ver los
resultados. Si se da el caso de que haya alumnos o alumnas que lo resuelvan de forma
correcta y otros de forma incorrecta, seleccionard a dos alumnos para que expliquen sus

diferentes razonamientos en la pizarra.

Sesion 5: Sumamos con bloques multibase

Descripcion: Esta sesion es similar a la anterior ya que se basa en representar y resolver
sumas, pero, en este caso, utilizando los bloques multibase. Ahora, el docente escribird
directamente en la pizarra cuatro sumas (7+5, 12+9, 22+8 y 24+19). La resolucion de estas
sumas seguird un proceso sencillo. El alumnado dispondra de un tiempo para resolverlas y, a
continuacion, uno de los alumnos o alumnas saldra a la pizarra a explicar su procedimiento,
resolverla y escribir el resultado en la pizarra. Estos pasos se realizaran en todas las

operaciones nombradas anteriormente.
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Sesion 6: Problemas con materiales manipulativos

Siguiendo la dindmica de las dos sesiones anteriores, el alumnado debera resolver los
siguientes problemas con el material manipulativo que ellos deseen (palillos o bloques
multibase). Es importante recordarles que deben escoger entre un material u otro. No pueden
mezclarlos.
Se le planteara al alumno tres problemas:
- Sara tiene cinco peluches y su hermano Pedro tiene seis. ;Cuéantos peluches tienen en
total entre los dos hermanos?
- Ana ha encontrado en el jardin cuatro lagartos y Andrés ha encontrado 7. ;Cuantos
lagartos han encontrado en total en el jardin?
- El monstruo de las galletas tiene hambre y va a merendar 15 galletas de chocolate, 9
galletas rellenas de mermelada y 17 oreos. ;Cuantas galletas se ha comido el

monstruo de las galletas?

El objetivo de estas 3 sesiones es que el alumnado realice actividades secuenciales con un
proposito exploratorio para que puedan tomar conciencia de los objetivos y las estructuras

caracteristicas de las decenas y los materiales.

Nivel 1: Reconocimiento Fase 3: Explicitacion

Sesion 7: Comenzamos en Learning App

Links: https://learningapps.org/24520678 / https://learningapps.org/24605609

Descripcion: Una vez que el alumnado tenga el link de acceso a la coleccion de actividades,
deberd iniciar sesiéon tal y como mostramos anteriormente. De esta manera, de forma
individual y con cada uno sus respectivos dispositivos electronicos comenzaran a realizar la
primera actividad. Esta actividad consistird en interpretar las representaciones de cantidades
numéricas mostradas con los bloques aritméticos de base 10 y escribir la descomposicion del

resultado, indicando la cantidad de decenas y unidades.

A continuacion, deberdn realizar la segunda actividad de la coleccion, ésta es similar a la
anterior. La diferencia es que ahora trabajaran con representaciones de palillos en vez de con
bloques aritméticos.
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El objetivo de estas actividades es que los estudiantes afiancen el lenguaje técnico usado

(decenas y unidades) basandonos en experiencias previas. También que sepan intercambiar

experiencias basadas en las operaciones y problemas y discutir sobre ellas.

I

I

b .
m

Tarea

Escribe las respuestas correctas
partiendo de la imagen. Responde con
unidades y decenas no con nimeros
naturales. Por ejemplo; 1D 9U 0 1
decena y 9 unidades.

“Actividad 1 de la fase de explicitacion”

s -

Tarea

Escribe las respuestas correctas
partiendo de la imagen. Responde con
unidades y decenas no con nimeros

naturales.

e

“Actividad 2 de la fase de explicitacion”

I
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Nivel 1: Reconocimiento Fase 4: Orientacion libre

Sesion 8: Unidades y decenas

Links: (https://learningapps.org/12168601) y (https://learningapps.org/23932927)

Descripcion: En esta sesion realizaran dos actividades diferentes. En la primera actividad
(https://learningapps.org/12168601) tendrdn que reconocer el niimero representado con
palillos y asociar dicha representacion con su expresion simbolica correspondiente.
Posteriormente deberan comprobar el resultado. Para hacerlo se debera clicar sobre el globo
azul colocado en la parte inferior derecha. En caso de acierto se vera un indicador positivo y
deberan volver a clicar sobre el mismo globo de antes, solo que ahora se apreciard como una
flecha y se podra pasar a la siguiente pregunta. En caso negativo, deberan volver a buscar la

respuesta correcta. La actividad consta de 9 preguntas diferentes.

Observa los palillos y di qué nimero
representa.

“Portada de la actividad 1 de la fase de orientacion libre”

“Actividad 1 de la fase de orientacion libre”
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En la segunda actividad (https://learningapps.org/23932927), tienen que asociar expresiones
simbolicas de nimeros con su descomposicion numérica. Para ello, solo tendran que arrastrar
la respuesta que crean correcta con su pareja y tras realizar todas las uniones comprobar el

resultado.

®

co
[=-]
w

3 Tarea
1 Empareja el namero con su T
descomposicion

1 decena 1 unidad

=

8 Lr;ldes ‘E|

5

w
o 1 decena 5
2 decenas unidades 10

L
5 unidades

%)

“Actividad 2 de la fase de orientacion libre”

El objetivo es lograr que el alumno resuelva problemas sin realizar una simple aplicacion
directa de un dato o algoritmo, se deben plantear nuevas relaciones mas abiertas con posibles
vias de resolucion. El profesor debe limitar al maximo su ayuda a los estudiantes en la
resolucion de los ejercicios. El alumnado debe aplicar los conocimientos que acaban de

adquirir en fases previas del aprendizaje.

Nivel 1: Reconocimiento Fase 5: Integracion

Sesion 9: Carrera de los numeros

Link: https://learningapps.org/24605999

Descripcion: Esta actividad de la coleccion consistird en realizar una prueba de manera
individual o contra los propios compaferos, en las que entran en juego los conocimientos que
ha adquirido el alumnado en todas las sesiones anteriores. Para ello, usaremos una actividad

llamada carrera de caballos.
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jugar solo jugar con otros

Esta actividad consiste en responder una secuencia de preguntas donde el alumnado debera
elegir una de las respuestas posibles. En caso de que acierten, el caballo marchard hacia
delante y en caso de errar, quedara atrasado con respecto al resto. De esta manera, se pone a
prueba las capacidades del alumnado mientras compite con sus compafieros.
Las preguntas son variadas:

e Asociar representaciones de cantidades, con palillos o con los bloques de base 10, con

el cardinal correspondiente:
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e Asociar representaciones de cantidades, con palillos o con los bloques de base 10, con

la descomposicion numérica de dicha cantidad:

3 decenas 5 unidades 4 decenas 5 unidades

e Dada la expresion de una descomposicidon numérica, asociarla con la representacion
correspondiente:

2 decenas 7 unidades

Acceder al anexo IV para ver la secuencia de imégenes correspondientes.

Sesion 10: Problemas en la web

Link: https://learningapps.org/25800123

Descripcién: Usando nuevamente la aplicacion vamos a realizar una actividad basada en la
resolucion de problemas. La pagina plantea un problema de forma oral y el alumnado debera
escucharlo, comprenderlo y resolverlo, seleccionando la respuesta correcta, de entre varias
representaciones graficas con los materiales trabajados. Pueden hacerlo cuantas veces deseen.

(1343
1

Ademas, si se pulsa sobre la “i” podran ver la descripcion del problema escrito. La actividad

consiste en que deberan contestar las preguntas de manera correcta. En caso de que no la
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aciertan tendran que pasar a la siguiente pregunta. Al final de la actividad saldra el porcentaje

de aciertos.

&
175 0

P Leer envoz{ Camen tiene 10 monedas y su padre
le da otras 10. ;Cuéntas monedas
tiene?

T

“Actividad 2 de la fase de integracion”

El objetivo principal es que los estudiantes establezcan una vision global de todo lo
aprendido. Debido a que se encuentra en la fase de integracion de conocimientos, no hay un
aprendizaje de elementos nuevos, sino una fusiéon de los nuevos conceptos y formas de
razonar con los anteriores. Las actividades favorecen la integracion y facilita al docente

comprobar si ya se ha conseguido.

Se trata de una actividad que no implica la aparicién de nuevos conocimientos, sino que
ayuda a organizar los ya adquiridos previamente. Al realizar preguntas genéricas de todo lo
aprendido anteriormente, logramos una vision general de los contenidos del tema objeto de

estudio.

Acceder al anexo V para ver la secuencia de imagenes correspondientes.
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4.2 Propuesta de evaluacion del proyecto

ftems

Poco adecuado

Adecuado

Muy adecuado

Identifica e
interpreta datos y
mensajes de textos
numéricos sencillos.

El alumnado no es

capaz de identificar
e interpretar datos y
mensajes de textos
numéricos sencillos.

El alumnado es capaz
de identificar e
interpretar datos y
mensajes de textos
numéricos sencillos.

El alumnado es
capaz de
identificar e
interpretar datos y
mensajes de textos
numéricos
sencillos de
manera autonoma.

El alumno es

El alumno no es El alumno es capaz de capaz de
Es capaz de . . . . . : .
) . capaz de identificar | identificar las unidades identificar las
identificar las . . :
. las unidades y y decenas mediante unidades y
unidades y decenas . . ;
. . decenas mediante materiales decenas mediante
mediante materiales . . . .
. . materiales manipulativos con materiales
manipulativos . . . :
manipulativos ayuda manipulativos de
manera autonoma
El alumnado es
El alumnado no es | El alumnado es capaz capaz de
Descompone capaz de de descomponer descomponer
numeros naturales descomponer nimeros naturales con | nimeros naturales
nimeros naturales ayuda de manera
autonoma

Sabe utilizar los
medios informaticos
para realizar las

El alumnado no es
capaz de utilizar los
medios informaticos

El alumnado es capaz
de utilizar los medios
informaticos para

El alumnado es
capaz de utilizar
los medios
informaticos para

actividades para realizar las realizar las actividades realizar las
propuestas. actividades con ayuda actividades de
manera autonoma
El alumno es
El alumno no es
Resuelve El alumno es capaz de | capaz de resolver
. capaz de resolver . .
operaciones . resolver operaciones operaciones
operaciones
planteadas en planteadas en planteadas en
planteadas en
problemas problemas con ayuda problemas de
problemas

manera autbnoma

Expresa oralmente
los conocimientos
adquiridos

El alumno no es
capaz de expresar
oralmente los
conocimientos
adquiridos

El alumno es capaz de
expresar oralmente los
conocimientos
adquiridos con ayuda

El alumno es
capaz de expresar
oralmente los
conocimientos de
manera autonoma
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Como instrumento de evaluacion se valorara el cuadro de progresion que aporta la propia
aplicacion para evaluar al alumnado. Para ello, se tendra que tomar la tabla y observar los
resultados. De esta manera, se podra valorar qué alumnos y alumnas han realizado las

actividades acordadas y cuantas han llevado a cabo.

5. CONCLUSIONES

La idea principal desarrollada a lo largo de este documento ha sido la implementacion del
modelo de Van Hiele en un campo diferente al de la geometria. Este campo seria el concepto
de "decenas" y su futura implementacion en el curso de 1° de Primaria. Para ello, se han
desarrollado diversas sesiones a seguir con el planteamiento de las fases del nivel 1 del
modelo de Van Hiele. Se ha planificado para que hallan 2 actividades por fase. De manera
que la dificultad de sendas actividades tenga mayor dificultad que la anterior, es decir, una

dificultad gradiente.

Para ello, hemos utilizado tanto recursos manipulativos (bloques multilateral y palillos) como
digitales (learning apps). Siendo utilizados los materiales manipulativos en las fases mas
sencillas y los recursos digitales para el resto de fases. Esta organizacion se lleva a cabo de
esta forma ya que los materiales manipulativos ayudan a formar la idea mejor en la mente que

una idea abstracta o visual.

Debido a la escasez de tiempo esta propuesta no se ha podido implementar en las aulas. Por
ello, en proximas investigaciones se plantea llevar las a las aulas. Una vez alli, de primera
mano se pondra en practica del guion planteado y se observaré el desarrollo de las sesiones.
Con el fin de investigar si este método de aplicacion del modelo de Van Hiele. Es util y

factible en aulas reales.

Respecto a las dificultades encontradas, se debe mencionar la escasa informacion sobre la
adaptacion del modelo de Van Hiele a distintas areas que no sea la de la geometria. Aunque
existen ciertos articulos disponibles que muestran el modelo adaptado a otras areas, no los

hemos encontrado de como poder adaptar el modelo a cualquier area que se desee.
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Para finalizar se puede decir que este trabajo podra ser un recurso util para cualquier docente
que busque conocer los conocimientos previos de su alumnado sobre el concepto de la
decena. En un solo documento, podra contar con todos los recursos organizados, explicados y
relacionados con el curriculum, lo que aumenta las posibilidades reales de utilidad por parte

del profesorado.
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7. ANEXOS

Anexo [: Presentacion de la plataforma de LearningApps

Imégenes de muestra para poder identificar algunos elementos a simple vista de la aplicacion.
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LearningApps.org
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Q, Buscar aplicaciones | =8 Explorar aplicaci | # Crearaplicacién | 5] Crear coleccion & Iniciar sesion
Y &
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learn more
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= Aleman = Economia = Fisica = Ingenieria = Matemdticas = Psicologia
= Arte = Espafiol = Geografia = Inglés = Musica = Quimica
= Asfronomia N Espaﬁpl como lengua = Herramientas de clase = ltaliano = Otros idiomas = Religion
= Biologia extran]tyara = Historia = Latin « Personas | Medio = Ruso
« Ciencias Sociales ~ * Filosofia « Informética . D « Todas las categorias
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LearningApps.org
k

Q, Buscar aplicaciones | &2 Explorar aplicaciones | # Crear aplicacion | [ Crear coleccion & Iniciar sesion

colect Apps select Apps add a description  save your Colection share it

£
e = = ”1%
— N\
EmEEaL:

Short introduction to collections with pictures (English)

© ;Qué es una coleccion? # Crear nueva coleccion

© Aviso legal Privacidad / Terminos

Anexo II: Pasos de registro de cuenta en LearningApps

Acciones a seguir para poder crear una cuenta dentro de la plataforma.

Para acceder a la aplicacion solo necesita escribir en el buscador de eleccion “LearningApps”
y entraremos en la lista de aplicaciones posibles. Para no confundir la aplicacion
seleccionaremos la entrada de: LearningApps.org - interaktive und multimediable
Lernbausteiene. Una vez dentro veremos la pagina principal de la aplicacion. Aqui podremos
observar diferentes puntos de interés. No obstante, comenzaremos por crearnos una cuenta
dentro de la aplicacion. Para ello, accederemos a la zona superior derecha y clicaremos sobre

la zona de “Iniciar sesion”.
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ML k=l [0 =

Q, Buscar aplicaciones | 88 Explorar | # Crear | E Crear coleccion
® ]
S~ - ~ Ayude y done. Su donacion va directamente al desarrolio
’ £Qué es leamningApps.org? y funcionamiento sin problemas de LeamingApps.org.
learn more
[P Mostrar tutorial
Donar PayPal
o M [}
e BRI s
7 e LD A[wMmM
Q) K[o|v|1
- BEGOtGoE
- :ﬂ QHGKGM
K AT z[Ex
LearningApps.org ‘
1 Kl
b -
&
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“Localizacion de Iniciar sesion.”

Debido a que esta es la primera vez que estamos dentro de la plataforma y no tenemos una

cuenta nos dirigiremos a la parte de “Registrar cuenta nueva”.

LearningApps.or

k-

Q Buscar aplicaciones | 2 Explorar apli

colect Apps select

I |
LT =]
[

O ;Qué es una

X

Identifiquese en su cuenta ahora

[ Nombre de usuario / Email
l Contrasefia

) S E—

[T Recuérdame (en este ordenador)

Identificarse

| Registrar cuenta nueva |

¢Ha olvidado su contrasefia?

“Zona de registrar cuenta”

- MRl s

& Iniciar sesion

Una vez dentro, rellenaremos los huecos correspondientes con los datos correspondientes. En

el caso del profesorado podra rellenar los apartados con la informacion que desee pero el

alumnado debera colocar una informacion muy determinada.
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“Tabla de registrar cuenta nueva”

Registrar cuenta nueva

nr5ak9

Registrar cuenta

Cancelar

i
I

Collection E
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v ENEETINE i
& Iniciar sesion
it

7

85
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a coleccion

En el campo de “Nombre usuario”, el alumnado debera colocar su nombre completo. No

obstante, este campo tiene un numero limitado de caracteres (25) por lo que se deberan hacer

excepciones y seguir una de las siguientes opciones; el nombre, en caso de tener dos, debera

usar el que prefiera o por el que se sienta identificado; siempre se debera colocar el primer

apellido con mayuscula y tilde donde corresponda si es necesario; segundo apellido se

escribird prioritariamente entero pero en caso de que salga el limite de caracteres debera

poner la primera letra de su apellido en mayuscula seguido de un punto. De esta manera,

quedara registrado correctamente.

LearningApps.or;
A §

Q Busca

| 88 Explorar aplil

I) :Qué es learningApps.org?

[P Mostrar tutorial

LearningApy

Registrar cuenta nueva

Nombre usuario

[Luna Diaz-Araque Rodriguez

Email

)
= )
)
)

Contrasefa

[ Contrasefia

Repite la contraseha

Repite la contrasefia

Ace; c usode

mado por email de mensjes
personales.

Permitir que otros usuarios de LeamingApps.
me envien mensjes.

Cdigo de seguridad

Su nombre de usuario debe
tener entre 5 y 25 caracteres.
Registrar cuenta

Cancelar

onar

{

> T w0
lol</x]»

1E

“Nombre de usuario y limitaciones”

aci6n va directa:
b problemas de LeamingApps.org.
lear more

~x|x[o]2
molo</z®

M=l [=]

& Iniciar sesién

PayPal

XXz 0 @
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En el campo de “Email”, el alumnado obligatoriamente deberd inscribir el correo electronico
dado por el centro escolar o dado por el gobierno de canarias. Es decir, el correo institucional.
Por su parte, el profesorado deberd ingresar el correo que desee, ya sea el institucional o el

suyo propio. Se aconseja al profesorado que usen el correo que mas utilicen.

N g E=k={u 1 [~
LearningApps.orgr .

A Registrar cuenta nueva

Q Buscar aplicaciones 82 Explorar aplig & Iniciar sesion

Nombre usuario

[ Luna Diaz-Araque Rodriguez ]
]
[l,, £Qué es learningApps.org? Email =
learn more
P Mostrar tutorial [alu0101055916@ull.edu eq J
onar PayPal
Contrasena
[ Contrasefia }
Repite |a contraseha Y
. 3lr|1[s|e
hd [ Repite la contraseria J D/AlwmM
B0RGE
pto las Condiciones de uso de s |viKio L
LeamingApps.org HG|KGM
° B AT Z[E[X
Quiero ser informado por email de mensajes
personales.
L i A Permitir que otros usuarios de LeamingApps me
€arningApE ven g
~ ]
Cédigo de seguridad
D ﬁ I N ——

Registrar cuenta

Cancelar

“Zona del Email”

En el campo “Contraseiia y Repite la contrasenia”, por parte del alumnado, deberan poner
todos la misma contrasefia. Esto se hara para que el alumnado de menor edad no tenga
problemas a la hora de escribir la contraseiia y que el alumnado de mayor edad no pase un
tiempo alargado pensando en una posible contrasefa. La contrasefia que determinaremos para
el alumnado en esta ocasion serd la de “escuela0l”. En el caso del docente puede escribir la
que deseen. Al repetir la contrasefia se debe volver a escribir la contrasefia anteriormente
dada para verificar si se ha escrito bien la contrasefia la primera vez. Ademads, es necesario

que individualmente el alumnado escriba en la agenda

En el apartado de seleccion de cuadros se deberd solamente clicar sobre el primero y el resto
debe quedarse en blanco. Con respecto al “Codigo de seguridad”, es simplemente un codigo
sin importancia para verificar a la pagina si somos humanos o bots. Por ello, se debe copiar
tal cual se encuentra, si las letras se encuentran en mayuscula deberdn escribirse en

mayuscula, si las letras estan en minascula deberan escribirse en minudscula.
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=) g
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colect Apps select Colection share it

858
> &

Email

Dul:l m[ [alu0101055916@ull.edu.es
N I
A [ [ |y e

]
1

| S N e —

Acepto las Condiciones de uso de

LearningApps.org. »
O (Qué esuna [ Quiers ser informads por mail de menssjes a coleccion

personales.

0O Permitir que otros usuarios de LeamningfApps me
=nvien mensajes.

‘Cédigo de saguridad

ko
Registrar cuenta

Cancelar

ona de la contrasefa y la repeticion de la contrasefia
“Zona de I tr y 1 t del tr ”

Una vez rellenos todos los campos se tocard el boton azul de “Registrar cuenta” y

terminaremos la creacion de la cuenta en la pagina.

a x1 o MHEETTONE Nissi
LearningApps.or:
&‘a . Registrar cuenta nueva
Q Buscar aplicaciones | &8 Explorar apli { & Iniciar sesion

Nombre usuario

[ Luna Diaz-Araque Rodriguez

colect ﬁaps m{L —
mum [:jlu [ alu0101055916@ull.edu.es
B

L LIE

Repite Ia contrasefia

— - 4§
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=

_ LeamingApps.org. -
0 (,Que es una o Quiero ser por email de a coleccion

personales.

—
H
S | S —

0 Permitir que otros usuarios de LeamingApps me
envien mensajes.

Cédigo de seguridad

nr5ak9

Registrar cuenta

Cancelar

Fig. 8: Zona de la finalizacion del registro de cuentas
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Para verificar si hemos entrado en nuestra sesion en la parte superior derecha donde antes se
encontraba “Iniciar sesion” ahora debera encontrarse un “Mis recursos” y en la parte

superior inmediata una frase “Configuracion cuenta: Nombre del usuario”.

. - MEEZIN Nem
LearningApps.org
IS\" I Configuracién cuenta: Luna Diaz-Araque Rodriguez &
Q Buscar aplicacion 22 Explorar aplicaciones | # Crear apli 5 = Crear col " I B Mis recursos
L]
|l ;Qué es learningApps.org?
P Mostrar tutorial
Donar PayPpal
L]
o 4
© 3
LearningApps.org °
51 TP, ¥,
s f‘x - -l c:
.V A R,
R P
De | '
ﬁj.‘- el 7

©Aviso legal  Privacidad / Téminos Help translating

“Ya la cuenta iniciada”

Anexo III: Elementos curriculares

Bloque de aprendizaje I1: Numeros

Descripcion: Utilizar los numeros naturales menores que 100,
leyendo, escribiendo, comparando y ordenando cantidades para
interpretar e intercambiar informacion en contextos de la vida
cotidiana. Este criterio trata de valorar si el alumnado interpreta
informacion numérica presente en las situaciones de la vida cotidiana y
emite mensajes empleando el nimero natural, para lo cual lee, escribe,
compara y ordena cantidades menores que 100, componiéndolas y
descomponiéndolas de forma aditiva, usando el valor posicional de sus
digitos. Se comprobard si reconoce y representa las cantidades con
materiales manipulativos como regletas, cubos multilink, palillos,
cucharillas, botones, boliches, cromos, clips, etc.

Criterio de
evaluacion 2

1. Nimeros naturales menores que 100. Nombre y grafia.

2. Construccion manipulativa del concepto de unidad para establecer el
cardinal de conjuntos hasta nueve elementos. Conteo y representacion
Contenidos: simbolica.

5. Conteo, discriminaciéon y agrupamiento de diez elementos-unidad
fisicos o graficos iguales, y reconocimiento del elemento de 1.er orden del
sistema decimal.
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6. Distincion, lectura, escritura y orden —segun el criterio ««mas uno»—
de los numeros de dos cifras, utilizando sus elementos «diez»> y el
cardinal de unidades, y relacionandolos posteriormente con su nombre
convencional.

28. Lee, escribe y ordena en textos numéricos y de la vida cotidiana,
nimeros (naturales, fracciones y decimales hasta las milésimas),
utilizando razonamientos apropiados e interpretando el valor de posicion
de cada una de sus cifras.

30. Interpreta en textos numéricos y de la vida cotidiana, numeros

Estandares: (naturales, fracciones y decimales hasta las milésimas), utilizando
razonamientos apropiados e interpretando el valor de posicion de cada una
de sus cifras.

58. Descompone nimeros naturales atendiendo al valor posicional de sus
cifras.

Competencias: | CMCT

Bloque de aprendizaje I: El alumnado como aprendiente autbnomo

Criterio de
evaluacion 6

Descripcion: Consultar fuentes bibliograficas y digitales de manera
guiada para localizar informacion e iniciarse en la utilizacion de las
TIC con la finalidad de construir y reforzar su propio aprendizaje de
forma significativa.

Se pretende comprobar que el alumnado, individualmente o en grupo, sea
capaz de consultar fuentes bibliograficas o digitales adaptadas a la edad
(biblioteca de aula o escolar, programas educativos, Internet...) para
obtener informacion concreta sobre temas cercanos a su experiencia, que
le ayude a enriquecer su vocabulario, a descubrir nuevas realidades, a
despertar la curiosidad y a ir desarrollando estrategias que le permitan
construir su propio aprendizaje de manera significativa.

3. Iniciacion en la utilizaciébn responsable de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién y de las bibliotecas escolares como

Contenidos: recursos para la obtencion de informacion.
4. Valoracion de las nuevas formas culturales de comunicacion, difusion y
acceso a la informacion propia de las tecnologias digitales.
55. Sabe utilizar los medios informaticos para obtener informacion.
Estandares: 94. Utiliza distintos programas educativos digitales como apoyo y
refuerzo del aprendizaje.
Competencias: | CL, CD, AA
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Anexo I'V: Carrera de los numeros

Secuencia de iméagenes orientadas a los pasos a seguir para poder completar la actividad

Tarea

Selecciona la respuesta correcta a
estas preguntas de unidades y

decenas

-

jugar con ofros

jugar solo

Seleccione un cponente de la lista para empezar el juego.:

©

Ordenador

Jugadores:

Introduzca nombre:
Playerl 9

Seleccions avatar:

YOOV

Luifsa
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Q, Buscar apheacionzs | 22 Explorar aplicaci | # Crear aplicacio | & Crear i) B Mis recursos

[ ion cuenta: Luna Diaz-Arag i F 3

Unidades y decenas

Empezd un juego entre Luna y Ordenador. muestra Chat

[# Crear una aplicacin simil @ Aplicacién privada = @ Aplicacién plblica # Editar aplicacion

Anexo V: Resolucion de problemas

Secuencia de imagenes orientadas a los pasos a seguir para poder completar la actividad

Unidades y decenas con problemas 2022-06-04

W
el

& PR —
1/5

P Leeren voz alta

Tarea

Escucha el problema y resuelve. Puedes
escucharlo cuantas veces sea necesario. En
la | podras encontrar la descripcion del

(m) problema. )
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1/8 )

P Leerenvozi Camen tiene 10 monedas y su padre
le da otras 10. ¢Cuéntas monedas
tiene?

S
Unidades y decenas con problemas

@

P Leer en voz alta

iMuy bienl! jPerfectol

2022-06-04

o
o
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