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RESUMEN

El Software multimedial educativo aplicado al area de matematicas en la
educacion basica primaria para promover los proyectos ambientales escolares en
el proceso de educacidbn ambiental laurelito protector pretende ser una
herramienta de refuerzo en algunas instituciones educativas rurales del
departamento de Narifio, es una aplicacion infantil que permite a los niflos por
medio de juegos acercarse al conocimiento de la dimensidn ambiental y las
matematicas.



ABSTRACT

The multimedia software educational applied at the mathematics area in the basic
primary school for promoting scholastic environment projects in the process Of
environment education Laurelito Protector, pretends to be a tool of reinforcement in
some of the rural educational institutes in the Narifio Department, this is an
application for children that permits through games approach to the knowledge of
the environment dimension and the mathematic’s world.



INTRODUCCION

Los proyectos ambientales escolares son una de las diversas alternativas para la
inclusidn de la Dimension Ambiental en la Educacién Basica General, permitiendo
integrar las areas del conocimiento, las diversas disciplinas, los diversos saberes
para la resolucién de problemas, formacion de valores y actitudes ambientales que
sirven de reconocimiento y aprobacién del entorno donde el hombre interactua.

En tal sentido, este trabajo busca promover los Proyectos Ambientales Escolares
(PRAES) por medio de un software multimedial infantil, como una propuesta para
la aplicacion de PRAES que guié y orienté el trabajo docente en las Instituciones
Educativas de Basica Primaria.

Para su desarrollo las fuentes de informacion primarias son PRAES realizados en
el proceso de Educacién Ambiental Laurelito Protector, asi como también los
Estandares Basicos y Lineamientos Curriculares establecidos por el Ministerio de
Educacion Nacional, entre otros.

El software comprende elementos ludicos para integrar el area de Matematicas,
con la Educacion Ambiental. En cuanto a los PRAES se incluyen elementos
utilizados en el proceso de Educacion Ambiental Laurelito Protector como:
lombricultivo, plantas ornamentales, sistemas agroforestales, la microcuenca, la
huerta escolar, entre otros.
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1. SOFTWARE MULTIMEDIAL EDUCATIVO APLICADO AL AREA DE
MATEMATICAS EN LA EDUCACION BASICA PRIMARIA PARA PROMOVER
LOS PROYECTOS AMBIENTALES ESCOLARES EN EL PROCESO DE
EDUCACION AMBIENTAL LAURELITO PROTECTOR

1.1 ALCANCE Y DELIMITACION

El Software Educativo contiene ejemplos ludicos correspondientes a algunos
temas del area de Matematicas, basados en los Lineamientos Curriculares y
Estandares Basicos de la Educacién Basica Primaria y mediante la utilizaciéon de
procesos multimedia permite tener informacién relacionada con los Proyectos
Ambientales Escolares desarrollados en el proceso de Educacion Ambiental
Laurelito Protector.
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2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA
2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A partir del ano de 1994 el gobierno instituye el desarrollo de planes, programas y
proyectos de Educacion Ambiental, donde se establece la inclusién de Proyectos
Ambientales Escolares dentro del PEI de las instituciones. Produciendo cambios
en el ambito educativo donde la utilizacion de un sistema de educacion tradicional
poco efectivo ha hecho que las areas del conocimiento sean manejadas de forma
independiente sin relacionarse unas con otras, y factores como la falta de
promocion, de modelos guias y de bases metodoloégicas, han hecho que la
Educacién Ambiental sea excluida, estos aspectos producen en los docentes
desorientacién al momento de articular temas ambientales en sus asignaturas,
provocando que la mayoria de ellos no la relacionen y por ende las instituciones
no ejecutan Proyectos Ambientales Escolares. EI nuevo modelo propone una
educacion integral donde los temas ambientales sean prioritarios en el curriculo, y
su aplicacion no ha sido mayoritaria provocando que no se cumplan los objetivos
que plantea la Politica Nacional de Educaciéon Ambiental, ademas de no permitir
que la Educacion Ambiental en la escuela se entienda como una estrategia para la
busqueda de espacios de reflexion y de concrecion de actividades que, partiendo
de conocimientos significativos, ponga en contacto al estudiante con su propia
realidad.

2.2 FORMULACION DEL PROBLEMA
¢, COMO PROMOVER LOS PROYECTOS AMBIENTALES ESCOLARES (PRAES)

EN LA EDUCACION BASICA PRIMARIA BASADOS EN LOS ESTANDARES
BASICOS DEL AREA DE MATEMATICAS?

18



3. OBJETIVOS
3.1OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Software Multimedial Educativo para promover los Proyectos
Ambientales Escolares (PRAES) basados en los estandares basicos del area de
Matematicas de la Educacion Basica Primaria.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Especificar los temas, en las unidades del area a tratar, clasificandolos en su
respectivo Estandar basico, y las competencias que se lograran con el manejo del
software.

e Estructurar para cada uno de los temas generales del area del Matematicas
abordada en este proyecto ejemplos ludicos teniendo en cuenta los estandares
basicos y Lineamientos Curriculares del Ministerio Educacién Nacional.

¢ Incluir dentro de las tematicas del area de Matematicas, elementos de apoyo

que hacen parte del Proyecto Ambiental Escolar abordados en el proceso de
Educacion Ambiental Laurelito Protector.
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4. JUSTIFICACION

“Todos los establecimientos de educacion formal en el pais tanto oficiales como
privados, en sus distintos niveles de preescolar, basica y media, incluiran dentro
de sus Proyectos Educativos Institucionales, Proyectos Ambientales Escolares en
el marco de diagndsticos ambientales, locales, regionales, y/o nacionales con
miras a coadyuvar a la resolucion de problemas ambientales especificos™

Es importante en la comunidad brindar espacios de formacion que contribuyan al
mejoramiento de la calidad de vida, concientizando en primera instancia sobre la
necesidad de cuidar nuestro ambiente, generando asi un cambio de actitud donde
el individuo aprenda a valorar su entorno. Este proceso debe enfatizarse desde los
primeros afos escolares (Basica Primaria) de manera dinamica y constructiva, es
asi como el PIFIL conjuntamente con Instituciones Educativas del departamento
de Narino, han desarrollado Proyectos Ambientales Escolares (PRAES) basados,
entre otros, en la utilizacion del Laurel de Cera como agente principal de
conservacion de las fuentes de agua.

Los PRAES relacionan distintas areas de la basica primaria con el manejo y
cuidado de los recursos naturalesy el PIFIL junto con algunas escuelas los
adecuan de manera que dentro de estos se planteen ejemplos utilizando
elementos como la Huerta Escolar, Lombricultivo, Viveros, Sistemas
Agroforestales y Laurel de Cera, para que los nifos se enteren de la problematica
ambiental de la Regién y la importancia de su entorno.

Los Proyectos Ambientales Escolares (PRAES) contribuyen a mejorar la calidad
de la educacioén, ya que las tematicas van relacionadas con las diferentes areas
del conocimiento, ademas logran que los aprendizajes sean significativos y
conllevan a practicar y proyectar conocimientos de educacién ambiental a la vida
cotidiana.

Los PRAES son una necesidad prioritaria, que deben ser articulados en las areas
del conocimiento para ser impartidos a estudiantes y padres de familia, y asi
contribuir a la formacion de los mismos en la conservacion de la naturaleza.
Siguiendo la problematica ambiental regional, las escuelas centran su atencion a
la solucion de ésta, a través del establecimiento de diversas practicas
agroecoldgicas, por ejemplo, con la produccidn de la huerta, mejoran el
Restaurante Escolar favoreciendo a la buena nutricion de los estudiantes.

Algunas Instituciones Educativas no han implementado aun su Proyecto Ambiental
Escolar, debido a las dificultades que se presentan en la articulacion e integracion
de las principales areas del conocimiento con los elementos (Huerta Escolar,
Lombricultivo, Viveros, Sistemas Agroforestales y Laurel de Cera) que presentan

" MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. DECRETO 1743 DE AGOSTO 3 DE 1994. CAPITULO I
DEL PROYECTO AMBIENTAL ESCOLAR. ARTICULO 1. INSTITUCIONALIZACION
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los PRAES desarrollados en el proceso de Educacién Ambiental Laurelito
Protector, es asi como se piensa en la posibilidad de crear MEDIOS
INTERACTIVOS, que permitan a los estudiantes responder e incluso controlar lo
que ven Yy oyen, en lugar de que ellos acepten pasivamente todo lo presentado,
los observadores pueden convertirse en participantes activos, buscando
elementos de interés particular en este caso relacionandolos con los Proyectos
Ambientales Escolares, utilizando los recursos pedagdgicos y didacticos como una
forma de solucionar la problematica ambiental de la region. Por esta razén
desarrollamos un Software Multimedial Educativo; una herramienta necesaria que
orientara, y asesorara el trabajo docente como un modelo para promover el
desarrollo de PRAES.

Las aplicaciones multimedia permiten elegir la informacion que se desea ver sobre
una tematica determinada, brindando autonomia sobre el manejo de la
informacién, convirtiéndose en una herramienta transversal en los procesos de
aprendizaje, haciendo posible que se relacione algunas areas de la Educacion
Basica Primaria (Matematicas) y proceso de educacion ambiental Laurelito
Protector.
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5. MARCO REFERENCIAL

A través del proceso de Educacion Ambiental Laurelito Protector en algunas
Instituciones Educativas del Departamento de Narifio se han venido desarrollando
Proyectos Ambientales Escolares donde se ha intentado integrar la dimension
ambiental a las areas del conocimiento, logrando en la mayoria de los casos
innovar en el desarrollo de las clases.

5.1 MARCO TEORICO
5.1.1 Objetivos Para una Politica Nacional de Educaciéon Ambiental.
Generales:

- Promover la concertacién, la planeacion, la ejecucién y la evaluacion conjunta
a nivel intersectorial e interinstitucional de planes, programas, proyectos y
estrategias de educacién ambiental formal y no formal a nivel nacional, regional y
local.

- Proporcionar un marco conceptual y metodoldgico basico para la inclusion de
la dimensién ambiental en la escuela por medio de los Proyectos Ambientales
Escolares y atendiendo a la importancia de los Proyectos Educativos
Institucionales, como elemento central para mejorar la calidad de la educacion a
nivel de las instituciones.

Especificos:

- Promover la institucionalizaciéon de la educacion ambiental al trabajar con
diferentes grupos de poblacion y entidades con el fin de ganar para ésta el
consenso Yy la legitimidad que requiere no sélo al interior del Estado sino de la
sociedad civil.

- Propiciar la inclusion de la dimensién ambiental en los curriculos de los
diferentes niveles de la educacion formal de acuerdo con las caracteristicas
naturales, culturales y sociales de cada region y/o localidad, en el contexto de los
Proyectos Educativos Institucionales

- Promover mecanismos que permitan la difusion y socializacién a nivel de los
proyectos educativos ambientales del sector formal y no formal, de los resultados
y procesos significativos de investigaciones que se realicen tanto en el campo de
lo ambiental como de la educacion ambiental.

5.1.2 El Curriculo y la Educacién Ambiental en el Sector Rural. La
Implementacion de la Educacion Ambiental al Curriculo Escolar, nace debido a la
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necesidad de solucionar la Problematica Ambiental de la Region, donde participan
los estudiantes, docentes y comunidad en general, para hacer un uso racional de
los recursos naturales, y buscando cambios en las actitudes y el comportamiento a
largo plazo.

El Ministerio de Educacion Nacional resuelve incluir dentro del Proyecto Educativo
Institucional (PEI), los Proyectos Ambientales Escolares (PRAES), que
contemplan informacion basica concerniente a la preservacion y el uso racional
de los recursos naturales, buscando favorecer la formaciéon de una conciencia
critica en los estudiantes y en la comunidad en general, en relacion con el
ambiente. Actuando en los establecimientos de educacion formal del pais, tanto
oficiales como privados, en sus distintos niveles de preescolar, basica y media.

5.1.3 Proyectos Ambientales Escolares. Los proyectos ambientales escolares
(PRAES), son proyectos que desde el aula de clases y desde la institucion escolar
se vinculan a la solucion de la problematica ambiental particular de una localidad o
una region, permitiendo la generacién de espacios comunes de reflexion y critica,
desarrollando criterios de solidaridad, tolerancia, busqueda de consenso,
autonomia y en ultimas, preparando para la autogestion en la busqueda del
mejoramiento de la calidad de vida que es el propdsito ultimo de la Educacion
Ambiental.

5.1.4 Criterios para su construccion.

a. Regionalizacion. Reconocer las condiciones sociales, econdmicas y politicas
que esta inmersa la escuela. Cada region presenta una dinamica social, cultural,
propia de relacion con el ambiente. Los PRAES parten de un diagnostico de la
problematica ambiental regional, priorizandola, seleccionando su quehacer a los
problemas que afectan a la escuela y a la comunidad, buscando que los
conocimientos de la escuela se hagan significativos en la cotidianidad de los
alumnos y generando una formacién de actitudes y valores.

b. Concertacién. Integracion de diferentes grupos, asociaciones, e individuos para
el logro de metas comunes, participando desde la competencia, la responsabilidad
en busqueda de puntos comunes.

- Interinstitucional. Los PRAES deben recurrir a técnicas, investigadores,
instituciones 'y organizaciones comunitarias que trabajan en torno a la
problematica ambiental y que se encargan de dinamizar los procesos y vincularlos
a la comunidad.

- Intraescolar. La concertacion al interior de la escuela de instancia académicas
y administrativas.

c. Cogestion. Autonomia en la toma de decisiones y en la realizacion de acciones
que fortalezcan el PRAES, reconociendo los limites y alcances. Entra la escuela a
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reconocerse, reformularse para la formacién en actitudes y valores para un
manejo adecuado del entorno

d. Participacién. Procesos de apropiacion de la realidad no solo por los
individuos, sino de los colectivos. Es la comprension de diversos fendmenos con
los que se entra en contacto cotidianamente el individuo, para asumir
responsabilidades frente a los problemas y se comprometen en su solucién. En los
PRAES, la participacion tiene que ver no solo con la ejecucion sino con el disefio y
evaluacién, compromiso de todos los actores, buscando apoyos en la region,
creando comités de Trabajo, fortaleciendo redes, identificando socios y amigos.

e. Interculturalidad. El respeto por la diversidad cultural. El respeto por lo
autéctono, lo propio de cada uno de los grupos culturales que se relacionan en la
region. Esto garantiza un verdadero reconocimiento de la diversidad cultural y
permite identificar los aportes que desde sus propias cosmovisiones y desarrollos
puedan posibilitar una dinamica regional acorde con las necesidades particulares y
con referentes nacionales y universales.

5.1.5 Caracter Interdisciplinario de la Educacion Ambiental. La escuela debe
posibilitar la busqueda de un territorio interdisciplinario a través de los PRAES, que
hagan significativo el papel de cada una de las areas de conocimiento que hasta
hoy hacen parte del curriculo escolar. La interdisciplina es la integracion de las
diversas disciplinas en torno a un proposito comun que es la solucién de un
problema concreto que implica un trabajo en contenidos, conceptualizaciones, de
meétodos y estrategias.

5.1.6 Que son los Estandares. Son criterios claros y publicos que permiten
conocer qué es lo que un alumno puede estar en capacidad de saber y saber
hacer, en determinada area y en determinado nivel. Son guia referencial para
todos los colegios, ya sean urbanos o rurales, privados o publicos de todos los
lugares del pais.

- Los estandares y el resultado de su creacion. En cumplimiento de la Ley 115
de 1994 y considerando que los curriculos de las diferentes instituciones
educativas — dentro de su autonomia institucional- deben cefiirse al contexto
colombiano, sin desconocer los desarrollos cientificos y tecnoldgicos
internacionales, se han concebido los estandares como guias para el disefo del
Proyecto Educativo Institucional, PEI, y como referentes fundamentales para las
evaluaciones que realice la propia institucion y las que lleve a cabo el instituto
Colombiano para el Fomento de la Educacién Superior, ICFES, entidad que
efectua las evaluaciones de Educacion Basica y media.

- Estandares de Matematicas. Para el Ministerio de Educacion Nacional ha sido
de importante trabajar en estrategias que ayuden a suprimir el temor que las
matematicas producen en los estudiantes, lo que, en muchos casos, provoca un
bloqueo en el desarrollo de su vida escolar y, y posteriormente en su competencia
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laboral. Las matematicas por lo tanto deben despertar en ellos curiosidad, interés
y gusto.

Es muy importante lograr que la comunidad educativa entienda que las
matematicas son accesibles y aun agradables, si su ensefianza se realiza
mediante una adecuada orientacion que implique una permanente interaccion
entre el maestro y sus alumnos y entre éstos y sus compareros, de modo que
sean capaces, a través de la exploracion, abstraccidn, clasificacion, medicion y
estimacién, de llegar a resultados que les permitan comunicarse, hacer
interpretaciones y representaciones. Es decir, descubrir que las matematicas
estan intimamente relacionadas con la realidad y con las situaciones que los
rodean, no solamente en su institucién educativa, sino también en la vida fuera de
ella.

- Organizacion de los estandares de matematicas. Los estandares que se
describen consideran tres aspectos que deben estar presentes en la actividad
matematica: planteamiento y resolucion de problemas, razonamiento matematico
(formulacién, argumentacién, demostracion), comunicacion  matematica,
consolidacién de la manera de pensar (coherente, clara, precisa).

Los estandares estan organizados en cinco tipos de pensamiento matematico:

- Pensamiento numeérico y sistemas numéricos. Comprensiéon del numero, su
representacion, las relaciones que existen entre ellos y las operaciones que se
efectuan con ellos en cada uno de los sistemas numéricos. Se debe aprovechar el
concepto intuitivo de los numeros que el nifio adquiere desde antes de empezar su
proceso escolar, en el momento en que empieza a contar, y a partir del conteo
iniciarlo en la comprension de las operaciones matematicas, de Ila
proporcionalidad y de las fracciones. Mostrar diferentes estrategias y maneras de
obtener un mismo resultado. Calculo mental, logaritmos, uso de los numeros en
estimaciones y aproximaciones.

- Pensamiento espacial y sistemas geométricos. Examen y analisis de las
propiedades de los espacios en dos y en tres dimensiones, y las formas y figuras
que éstos contienen. Herramientas como las transformaciones, traslaciones y
simetrias; las relaciones de congruencia y semejanza entre formas y figuras, y las
nociones de perimetro, area y volumen. Aplicacion en otras areas de estudio.

- Pensamiento métrico y sistemas geométricos. Comprension de las
caracteristicas mensurables de los objetos tangibles y de otros intangibles como el
tiempo; de las unidades y patrones que permiten hacer las mediciones y de los
instrumentos utilizados para hacerlas. Es importante incluir, en este punto, el
calculo aproximado o estimacion para casos en los que no se dispone de los
instrumentos necesarios para hacer una medicidbn exacta. Margen de error.
Relacion de las matematicas con otras ciencias.
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- Pensamiento aleatorio y sistemas de datos. Situaciones susceptibles de analisis
a través de recoleccion sistematica y organizada de datos. Ordenacion y
presentacion de la informacion. Graficos y su interpretacion. Métodos estadisticos
de analisis. Nociones de probabilidad. Relacién de la aleatoriedad con el azar y
nocion del azar como opuesto a lo deducible, como un patrén que explica los
sucesos que no son predecibles o de los que no se conoce la causa. Ejemplos en
situaciones reales. Tendencias, predicciones, conjeturas.

- Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos. Procesos de
cambio. Concepto de variable. El algebra como sistema de representacion y
descripcion de fenobmenos de variacién y cambio. Relaciones y funciones con sus
correspondientes propiedades y representaciones graficas. Modelos matematicos.

5.1.7 Constructivismo. Es una concepcion de aprendizaje donde el individuo
construye conocimiento como resultado de la interaccion entre el ambiente y sus
disposiciones internas logrando ser una tendencia retomada en el campo
educativo como estrategia de aprendizaje por su fundamentacion investigativa y
exploratoria; dando como resultado la construccion del aprendizaje significativo.

5.1.8 Aprendizaje Significativo. Es una teoria de aprendizaje originada y
difundida por David Ausubel, quién tuvo en cuenta la experiencia que el individuo
tiene en su mente, partiendo de la idea de construir conocimiento a través de los
preconceptos.

En la década de los 70s, tomo gran fuerza la propuesta de Bruner, sobre una
teoria de aprendizaje por descubrimiento, la cual plantea que el individuo
construye conocimiento a través de lo que él descubre por si mismo, entonces
Ausubel plantea que el aprendizaje no solo puede darse por descubrimiento sino
también por recepcion; logrando un aprendizaje significativo o memoristico
comprensivo, donde esta ultima incorpora al conocimiento los significados
construidos, modificandolos y enriqueciéndolos.

La construccion de conocimiento se logra cuando se entiende que el individuo es
el encargado de su aprendizaje y si €l no lo hace, nadie lo puede hacer por él, es
decir que el individuo aprende porque €l quiere aprender.

En el aprendizaje significativo se debe facilitar al individuo las condiciones 6ptimas
para que se dé construccion en forma progresiva a lo que significa y representan
los contenidos que se le presentan, donde él selecciona y organiza la informacion
que llega.

En esta teoria se brinda al individuo la posibilidad de utilizar lo aprendido para
afrontar situaciones nuevas y realizar nuevos aprendizajes.

5.1.9 Aportes de la teoria de Ausubel en el constructivismo. - Modelos de
ensefianza por exposicion. Es un modelo basado en la exposicion de hechos o
ideas para lograr un aprendizaje significativo donde el individuo ya posee
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conceptos previos, que requiere de la manipulacién de ideas, por lo cual es
aconsejable utilizarlo en edades tempranas

- Organizadores Anticipados. Sirven para relacionar los conceptos nuevos con
los que el individuo ya posee, su propésito es dirigir su atencion a lo que es
importante para él, y resaltar las relaciones entre las ideas y la informacién que es
relevante.

5.1.10 Software educativo. La multimedia es la integracién de imagenes, sonido,
audio, video y texto, relacionados en un modo interactivo donde se establecen
diadlogos entre un emisor (multimedia) y un receptor (usuario); creando un medio
de aprendizaje en el cual el usuario controla su intervencion. Lo llamativo de este
proceso es que da la oportunidad de interactuar entre el argumento base y lo que
desea hacer.

La computadora posibilita distintos grados de interactividad, gracias a los avances
tecnoldgicos en hardware y software que permiten la elaboracién de diferentes
interfaces que no limitan al usuario a la realizacion de una sola accion.

La interactividad de un multimedia depende en gran parte del disefio que se
trabaje, porque a través del él, se debe comunicar, ensefiar, emocionar y buscar
reacciones positivas en el usuario.

5.2 MARCO CONTEXTUAL

El decreto 1743 establece la Obligatoriedad de incluir dentro de los Proyectos
Educativos Institucionales, Proyectos Ambientales Escolares en el marco de
diagnésticos ambientales. ElI PIFIL (Proyecto de Investigacion, Fomento e
industrializacién del Laurel de Cera), desarrolla dichos proyectos en escuelas del
Sector Rural del Departamento de Narifio. Y de esta manera busca posibles
soluciones, que se realizan por medio de la utilizacion de elementos como el
Laurel de cera, huerta escolar, lombricultivo, sistemas agroforestales, entre otros.

El software multimedial, es una propuesta dirigida a estudiantes, integrando los
contenidos del area de Matematicas, con elementos caracteristicos del Sector
Rural. El software esta disefiado de una manera sencilla y agradable para que el
usuario pueda manejar y explorar con facilidad.

5.3 MARCO LEGAL

5.3.1 Constituciéon Politica de Colombia.

Articulo 27. El estado garantizara las libertades de ensefianza, aprendizaje,
investigacion y catedra.
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Articulo 44. Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica,
la salud, y la seguridad social, la alimentacion equilibrada, su nombre y
nacionalidad, tener una familia y no ser separado de ella, el cuidado y amor, LA
EDUCACION Y CULTURA, la recreacion y la libre expresién de su opinion.

Articulo 80. El estado planificara el manejo y el aprovechamiento de los recursos
naturales para garantizar su desarrollo sostenible, su conservacién, su
restauracion o sustitucion. Ademas, debera prevenir y controlar los factores de
deterioro ambiental e imponer las sanciones legales y exigir la reparacién de los
dafios causados.

Articulo 67. La educaciéon formara al ciudadano en el respeto a los derechos
humanos, a la paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion
para el mejoramiento cultural, cientifico, tecnolégico y para LA PROTECCION DEL
MEDIO AMBIENTE

Articulo 79. Es deber del estado proteger la diversidad e integridad del
AMBIENTE, conservar las areas de especial importancia ecolégica y fomentar la
educacion para el logro de estos fines.

Articulo 80. El Estado planificara el manejo y el aprovechamiento d los recursos
naturales, para garantizar su desarrollo sostenible, su conservacion, restauracion
o sustitucion.

Articulo 95. Numeral 8 proteger los recursos naturales del pais y velar por la
conservacion de un ambiente sano.

5.3.2 Ley General de Educacion.

Articulo 5. Fines de la educacion. De conformidad con el articulo 67 de la
Constitucion Politica, la educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes
fines:

Numeral 10. La adquisicion de una conciencia para la conservacion, proteccion y
mejoramiento del medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los
recursos naturales, de la prevencion de desastres, dentro de una cultura ecoldgica
y del riesgo y la defensa del patrimonio cultural de la Nacion.

Articulo 11. Niveles de la educacion formal. La educacién formal a que se refiere la
presente Ley, se organizara en tres (3) niveles:

a) El preescolar que comprendera minimo un grado obligatorio;

b) La educacién basica con una duracion de nueve (9) grados que se desarrollara
en dos ciclos: la EDUCACION BASICA PRIMARIA de cinco (5) grados y la
educacion basica secundaria de cuatro (4) grados, y

c) La educacion media con una duracion de dos (2) grados.
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La educacion formal en sus distintos niveles, tiene por objeto desarrollar en el
educando conocimientos, habilidades, aptitudes y valores mediante los cuales las
personas puedan fundamentar su desarrollo en forma permanente.

Articulo 14. Ensefanza obligatoria. En todos los establecimientos oficiales o
privados que ofrezcan educacion formal es obligatorio en los niveles de la
educacion preescolar, basica y media, cumplir con:

Numeral 3. La ensefianza de la proteccion del ambiente, la ecologia y la
preservacion de los recursos naturales, de conformidad con lo establecido en el
articulo 67 de la Constitucion Politica

Articulo 21. Objetivos especificos de la educacién basica en el ciclo de primaria.
Los cinco (5) primeros grados de la educacion basica que constituyen el ciclo de
primaria, tendran como objetivos especificos los siguientes:

Numeral 8. La valoracién de la higiene y la salud del propio cuerpo y la formacion
para la proteccion de la naturaleza y el ambiente

5.3.3 Base legal de los PRAES. Los proyectos ambientales escolares, tienen su
sustento legal en las leyes: 99 de 1993, por medio de la cual se crea el Ministerio
del Medio Ambiente, 115 de 1994, Ley General de Educacion y especificamente el
decreto 1743 de 1994 reglamentario de las dos leyes anteriores.

- Decreto Numero 1743 de agosto 3 de 1994. Por el cual se instituye el proyecto
de educacion ambiental para todos los niveles de educacion formal, se fijan
criterios para la promocién de la educacion ambiental no formal e informal, y se
establecen los mecanismos de coordinacion entre el Ministerio de Educacion
Nacional y el Ministerio del Medio Ambiente. El presidente de la Republica de
Colombia en uso de sus atribuciones constitucionales legales y en especial de las
conferidas por el articulo 189 ordinal 11 de la constitucion politica, y
CONSIDERANDO Que la ley 99 de 1993 entrega una funcion conjunta a los
Ministerios de Medio Ambiente y de Educacion Nacional, lo relativo al desarrollo y
ejecucidon de planes, programas y proyectos de educacion ambiental que hacen
parte del servicio publico educativo.

Que el articulo 5 de la ley 115 de 1994, consagra como uno de los fines de la
educacion, la adquisicion de una conciencia para la conservacion, proteccion y
mejoramiento del medio ambiente, de la calidad de vida, del uso racional de los
recursos naturales, de la prevencion de desastres dentro de una cultura ecoldgica
y del riesgo y la defensa del patrimonio cultural de la Nacién, y que de acuerdo
con lo dispuesto en la misma Ley 115 de 1994, la estructura del servicio publico
educativo esta organizada para formar al educando en la proteccion, preservacion
y aprovechamiento de los recursos naturales y el mejoramiento de las condiciones
humanas y del ambiente.
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- Capitulo | del Proyecto Ambiental Escolar.

Articulo 1 Institucionalizacién. A partir de mes de enero de 1995, de acuerdo con
los lineamientos curriculares que define el Ministerio de Educacion Nacional y
atendiendo la Politica Nacional de Educacion Ambiental, todos los
establecimientos de educacién formal del pais, tanto oficiales como privados, en
sus distintos niveles de preescolar, basica y media, incluiran dentro de sus
Proyectos Educativos Institucionales, proyectos ambientales escolares en el
marco de diagnosticos ambientales, locales, regionales y/o nacionales con miras a
coadyuvar a la resolucién de problemas ambientales especificos.

Articulo 3 Responsabilidad de la comunidad educativa. Los estudiantes, los
padres de familia, los docentes y la comunidad educativa en general, tienen una
responsabilidad compartida en el disefio y desarrollo del Proyecto Ambiental
Escolar. Esta responsabilidad se ejercera a través de los distintos 6rganos del
Gobierno Escolar. Ademas los establecimientos educativos coordinaran sus
acciones y buscaran asesoria y apoyo en las instituciones de educacion superior y
en otros organismos publicos y privados ubicados en la localidad y la region.

Articulo 5 Formacion de docentes. Igualmente en las facultades de educacion,
atendiendo a los requisitos de creacion y funcionamiento de los programas de
pregrado y postgrado incorporaran contenidos y practicas pedagdgicas
relacionadas con la dimensidn ambiental, para la capacitacion de los educadores
en la orientacion de los proyectos ambientales escolares y la educacién ambiental,
sin menoscabo de su anatomia.
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6. ANTECEDENTES

Los Proyectos Ambientales Escolares (PRAE) fueron creados mediante el Decreto
1743/1994 firmado por la Presidencia de la Republica, el Ministerio de Educacion
Nacional, el Ministerio del Medio ambiente y el Ministerio de Defensa.

Los PRAES posibilitan la integracion de las diferentes areas del conocimiento, las
diversas disciplinas y los diversos saberes, para permitir a los estudiantes,
docentes y comunidad, la resolucién de problemas tanto locales como regionales
y/0 nacionales.

En el pais los PRAES se vienen implementando con resultados significativos
desde las instituciones educativas en diferentes regiones. Sin embargo estos
procesos aun presentan algunas dificultades en la comprension de problematicas
ambientales y en su incidencia en la cotidianidad de las comunidades.

En Narifio por medio del PIFIL se han desarrollo PRAES en algunas veredas de
San Pablo, sin embargo la ausencia de bases conceptuales, y modelos no han
permitido desarrollar propuestas pedagdégico — didacticas a partir de una tematica
concreta.
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7. DISENO METODOLOGICO

Para la organizacion del desarrollo del software se siguid los parametros que se
enmarcan dentro de la TEORIA GENERAL DE SISTEMAS (TGS). En nuestro
caso siguiendo el proceso de software evolutivo, con el Modelo Espiral para el
control y la coordinacién del proceso de produccion del software.

7.1 FASES DEL MODELO ESPIRAL

7.1.1 Determinacién de objetivos, alternativas y restricciones. El ciclo de la espiral
comenzo con la identificacion de los objetivos para el desarrollo del médulo para el
primer grado correspondiente al area de matematicas, la definicién de los temas
que se incluirian vy la funcionalidad, adaptabilidad al cambio del prototipo, algunas
las alternativas de implementacion y restricciones para la primera fases de este
proyecto. Y luego los ciclos para los demas grados

7.1.2 Analisis de requisitos.

- Investigacion preliminar. Se realiz6é una revision de material logrando determinar
en que Municipios, Veredas del Departamento de Narifio, el PIFIL ha
desarrollado los Proyectos Ambientales Escolares. Ademas se logro establecer las
condiciones y limitaciones en cuanto al manejo en el area de matematicas para los
grados de la Basica Primaria y el préstamo de material bibliografico
correspondiente a PRAES de algunas escuelas de las veredas de San Pablo. Se
revisé los componentes multimediales texto, Imagenes y audio. De igual manera
los formatos en los cuales seria recolectada la informacion.

- Recoleccién de la informacion. Se recolectd la informacion anteriormente
definida, para el desarrollo de la aplicacion multimedia representada en texto,
imagenes y sonido.

Texto y Narraciones. Se revisaron Proyectos Ambientales Escolares desarrollados
en algunas Instituciones Educativas de San Pablo, textos escolares de 1° a 5°
grado, revistas informativas sobre tematicas ambientales y documentos
relacionados con los Praes, con el fin de tener una vision mas clara y objetiva de
las caracteristicas mas importantes de cada grado y su relacion con la dimension
ambiental.

Imagenes. Se realizo imagenes de elementos que hacen parte del proceso de

educacion ambiental Laurelito protector (hojas de laurel, laurelito, lombriz
californiana, pajaritos, etc). Para su adecuacion como la interfaz de pantallas.
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Sonido. Con el fin de hacer mas agradable la presentacién de las interfaces, se
escribio el guion para cada grado con el sonido correspondiente, necesario para
cada escena y/o elemento de la pelicula.

- Andlisis, digitalizacion y edicion de la informacion. La informacion recolectada se
organizé de acuerdo a ciertos parametros de aceptacién, dando mas importancia a
aspectos como: objetivos, estandares, competencias. Una vez organizada y
corregida se digitalizé y editdé mediante la utilizacién de varias herramientas de
trabajo como son los editores de texto, herramientas de disefio grafico, grabadoras
y editores de sonido, etc. Para poder ser utilizada en el desarrollo de las interfaces
que apareceran en pantalla, buscando en todo momento el mayor equilibrio entre
los componentes multimediales implicados, para obtener el impacto deseado en el
usuario final.

7.1.3 Desarrollo y evaluacion.

- Disefio de software. En esta etapa se estructur6 el mapa de navegacion,
siguiendo los parametros de la navegacion jerarquica. En él se definié la ubicacion
del menu principal, cuantos niveles de submenus y botones de navegacion se
utilizaran, y las formas de acceso a cada una de las pantallas; ademas se realiz
el libreto de desarrollo de la aplicacién, en este se determind que componentes
(texto, imagenes, audio y video) poseera cada una de las interfaces.

- Generacion del codigo del software. Mediante la utilizacion Macromedia Flash
MX y el lenguaje de programacion Action Script, se integraron los componentes
texto, imagen, audio y animaciones, a ser utilizados en cada una de las ventanas
de la aplicacion, siguiendo los parametros establecidos en el disefio del software,
esto nos genera una serie de instrucciones que luego podran ser interpretadas por
cualquier computador.

- Prueba de software y correccion de errores. El software se puso a prueba en un
computador con sistema operativo Windows 98, memoria RAM de 64 Mb y
procesador pentium, ejecutando el programa para verificar el funcionamiento y
desempefio de cada una de las ventanas, para detectar posibles errores y
falencias, y aplicar asi posteriores modificaciones. La correccién de errores nos
sirvid para hacer los respectivos cambios que se aplicaron a los problemas
detectados en la prueba del software, con el fin de lograr la mayor calidad en el
producto a ser publicado.

- Implementacion. En esta fase se definieron las siguientes actividades:

Grabaciéon del producto en CD-ROM. En esta actividad se realizé la respectiva
grabacién del programa o aplicacion en el CD-ROM para su funcionamiento final.

Determinacion de los requerimientos minimos del sistema. Al probar el software se
determin6é sobre que plataformas se podra utilizar el producto multimedial. Asi
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como también las capacidades minimas de memoria, disco duro y velocidad de
procesamiento, obteniendo los siguientes requerimientos minimos para una
optima visualizacion y ejecucion de la aplicacion:

* Plataforma Windows 9x o superiores.

* Equipos multimedia Pentium (r) con Velocidad de 366 Mhz o superior.
* Memoria de 64 Mb de RAM

« Configuracion de la pantalla a 800 x 600 y del color a 16 o 24 bits.

7.1.4 Documentacion. En esta actividad se realizé el MANUAL DEL USUARIO,
donde se da una descripcion detallada de las diferentes pantallas que posee el
producto multimedial y la forma de operarlo. Ademas una GUIA PARA EL
PROFESOR donde se describe el producto multimedia y lo relacionado con el
contexto en el cual se debe presentar, es decir, se muestra un entorno ludico para
la practica de las Matematicas relacionados con los Proyectos Ambientales
Escolares y los elementos mas sobresalientes.

7.1.5 Puesta en marcha. Se entrego una copia del CD-ROM, adjuntando los
respectivos archivos pertenecientes al disefio de la caratula y de la etiqueta,
Manual de Usuario y Guia para el Profesor, a la oficina de Proyecto de
Investigacién, Fomento e Industrializacion del Laurel de cera (PIFIL), con el fin
que mediante convenio con la Universidad de Narifio, realicen una reproduccion
masiva del producto multimedial y lograr asi promover los Proyectos Ambientales
Escolares. En primera instancia en las Instituciones Educativas Rurales del
Municipio de San Pablo, afiliadas al PIFIL.

Se visitd el Municipio de San Pablo, con el fin de exponer y observar el software
dentro del Contexto Rural.

Ademas quedara a disposicion del publico en general en la Universidad de Narifio

como material educativo y de consulta para ampliar la participacion de la sociedad
por el conocimiento de los Proyectos.
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8. RECURSOS
El personal humano que colaboré en el desarrollo del proyecto es:

PIFIL. Cristina Luna. Directora

Nayibe Torres Montilla. Sicologa

Erika Gutiérrez. Estudiante Licenciatura en Artes

Edgar Gonzaéles. Licenciado en Informatica — Captura y edicion de sonido

José Francisco Vallejos. Graficaciéon

Daniela Castro. Voz principal (“Sarita”)

Homero Paredes. Asesor del proyecto

Edgar Herrera. Jurado — Asesor del Proyecto

Docentes y estudiantes de las siguientes Instituciones Educativas de San
Pablo: Escuela Rural Mixta La Cafada, Escuela de la Vereda de Bateros , Centro
Educativo Los Llanos, Centro Educativo Los Robles, Escuela de la Vereda de Las
Palmas.

VVVVVYVYYVYVY

Los recursos tecnolégicos utilizados:

1 computador, procesador AMD Duron, Memoria Ram 256 Mb
1 Impresora Multifuncional HP 1210

1 Quemador LG 52X

Macromedia Flash MX

Adobe Photoshop

Sound Forge

Microsoft Office

YVVVVVYVYY

Todo el software utilizado en la elaboracion de este proyecto tiene licencia en la
Universidad de Narifio
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9. DESCRIPCION DE LA APLICACION

El software multimedial combina de manera interactiva texto, sonido, imagen, para
mostrar de una forma Iudica (mediante juegos) algunos contenidos de
matematicas en los diferentes grados de la basica primaria de una forma
agradable e ilustrativa.

La aplicacion involucra elementos que hacen parte de los proyectos ambientales
Escolares, con el fin promover los PRAES en algunas instituciones rurales
educativas. Aprovechando los recursos que nos ofrece la informatica se pretende
relacionar un area especifica del conocimiento en este caso la Matematica y el
proceso de educacion ambiental Laurelito Protector.
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10. CONCLUSIONES

- Las Aplicaciones Multimedia son una herramienta valiosa que admite utilizar en
una sola interfaz texto, imagen y sonido al mismo tiempo. Permite presentar el
contenido curricular de una asignatura de una manera novedosa, llamativa e
ingeniosa.

- Al dtilizar la Informatica como una herramienta transversal se logra que se
pueda tener en cuenta los intereses, necesidades, habilidades, competencias e
ideas previas de la comunidad educativa y que en ningun momento se
desatiendan los objetivos que pretende el 6 los gestores de proyectos multimedia.

- Los PRAES posibilitan la integracién de las diferentes areas del conocimiento,
las diversas disciplinas y los diversos saberes, proporcionando a los estudiantes,
docentes y comunidad, la comprension de conceptos aplicado a la resolucion de
problemas tanto locales como regionales y/o nacionales.

- La ludica y el juego es una forma de atraer al estudiante, para que desarrolle
actividades académicas, sin temor a que sean rechazadas, por el hecho de
calificarlas de “aburridas” ya que ellos participan e interactuan de forma amena, se
divierten y se instruyen espontaneamente.

- Dentro de un contexto rural, la utilizacién del computador es limitada, debido a
los escasos recursos tecnoldégicos con los que se cuenta y los estudiantes se
sienten todavia temerosos en el uso de esta tecnologia.

- Los estudiantes de Instituciones Educativas Rurales a través de los productos
multimedia, logran afianzar la utilizacion del computador debido a que les permite
perder cierto temor existente, sobre todo en la utilizacion del Mouse (raton) y el
teclado.

- Los Proyectos Ambientales Escolares hacen participes a toda la comunidad
educativa lo cual es importante para una Educacién Integral, que permita obtener
conocimientos ambientales y a la vez contribuir a la solucion de problemas
regionales relacionados con este tema.

- Los Proyectos Ambientales Escolares acogen a toda la comunidad educativa, y
es asi como los padres de familia, no son excluidos de esta labor, de manera que
se contribuye también a la formacion de los mismos en la conservacion del
ambiente.
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11. RECOMENDACIONES

- Los Proyectos Ambientales Escolares, permiten solucionar problemas
ambientales regionales, son una necesidad prioritaria, estos deben articularse en
todas las areas del conocimiento.

- El desarrollo de este tipo de Productos Multimedia, deja variar el formato
tradicional del proceso educativo, donde se permite la interaccion, docente—
estudiante, estudiante—padres, estudiante—contenido y estudiante—tecnologia. Es
preciso que toda la comunidad educativa y los entes gubernamentales
implementen de manera adecuada, recursos tecnoldgicos apropiados, que
permitan la utilizacion de recursos novedosos como los productos multimedia.

- Distribuir en todas las Instituciones Educativas afiliadas al Pifil, copias del
producto desarrollado en este caso, que sirva como ejemplo para la modificacién o
desarrollo de nuevos proyectos.

- Continuar con la labor iniciada por las gestoras de este proyecto y crear
espacios de participacion de las instituciones y sectores comunitarios interesados
en la actividad.

- El producto multimedial presentado, es un ejemplo a seguir en otras

asignaturas, invita a seguir desarrollando software educativo que acoja no solo el
area de Matematicas, sino las demas areas del conocimiento.
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ANEXOS

Anexo A. Mapa de navegacion
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Anexo B. Estructuracion de contenidos
MATEMATICAS GRADO PRIMERO
unidad uno. Relaciones Espaciales

Pensamiento espacial y sistemas geométricos. Estandar 3: reconocer nociones de
horizontalidad, verticalidad, paralelismo y perpendicularidad en distintos contextos
y su condicion relativa con respecto a diferentes sistemas de referencia.

Temas. Identificar posiciones espaciales de objetos (arriba - abajo). Identificar en
que posicion se encuentra un objeto con respecto a otro (derecha izquierda).
Combinar (arriba — izquierda, etc). Dentro — fuera

Competencias. Identifica relaciones espaciales entre objetos
Juego. Ubica las verduras
Unidad dos. Los numeros

Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 1: reconocer significados
del numero en diferentes contextos (Medicidn, conteo, comparacion, codificacion,
localizacién, entre otros.) Estandar 6: reconocer el efecto que tienen las
operaciones basicas (suma, resta) sobre los numeros.

Temas. Conozcamos el uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nueve, diez,
(indica donde estan). Suma y resta hasta el nueve. Mayor y menor. Ordena de
mayor a menor. Ordena de menor a mayor.

Competencias. Identifica los numeros del 0 al 9. Aprende el orden de los niumeros.
Diferencia el concepto de mayor y menor. Suma y resta hasta 9.

Juego. Une los puntos
Unidad tres. Decenas

Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 1: reconocer significados
del numero en diferentes contextos (Medicién, conteo, comparacion, codificacion,
localizacién, entre otros.) Estandar 5: usar representaciones principalmente
concretas y pictoricas para explicar el valor de posicion en el sistema de
numeracion decimal. Estandar 6: reconocer el efecto que tienen las operaciones
basicas (suma, resta) sobre los numeros.

Temas. Identificar conjuntos de 10 en 10. Completa suma y resta. El numero 10,
20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90. n decenas y n unidades.



Competencias. Identifica la decena. Ordena los numeros. Efectua sumas y restas
Juego. Juega con Tico y la lombriz

MATEMATICAS GRADO SEGUNDO

Unidad uno. Las centenas

Pensamiento numérico y sistema numérico. Estandar 1: reconocer significados del
numero en diferentes contextos ( medicién, conteo, comparacién, codificacion,
localizacién, entre otros). Estandar 6: reconocer el efecto que tienen las

operaciones basicas (suma, resta, multiplicaciéon y division) sobre los numeros

Temas. Sumas y restas, obtiene una centena. Secuencias crecientes y
decrecientes. Ordenamiento de centenas.

Competencias. Desarrolla la capacidad légica y operativa en el manejo de la
centena

Juego. Une los puntos

UNIDAD DOS. Conjuntos

Pensamiento numérico y sistema numérico. Estandar 1: reconocer significados del
namero en diferentes contextos ( medicién, conteo, comparacién, codificacion,
localizacién, entre otros). Estandar 2. Describir, comparar y cuantificar situaciones
con diversas representaciones de los numeros, en diferentes contextos.

Temas. Representacion de conjuntos. Pertenencia y no pertenencia

Competencias. Forma conjuntos con objetos conocidos. Relaciona cuando un
objeto pertenece o no pertenece a un conjunto.

Juego. Juega con las florecitas

Unidad tres. Las tablas de multiplicar y multipliquemos

Pensamiento numérico y sistema numérico. Estandar 1: reconocer significados del
namero en diferentes contextos ( medicion, conteo, comparacién, codificacion,
localizacién, entre otros). Estandar 6. Reconocer el efecto que tienen las

operaciones basicas (suma, resta, multiplicacién y division) sobre los numeros

Temas. Las tablas de multiplicar. Términos de la multiplicacion (factor y producto).
Competencias. Realiza multiplicaciones por un termino
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Juego. La frase escondida
MATEMATICAS GRADO TERCERO
Unidad uno. Conjuntos

Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos. Estandar 2: describir
cualitativamente situaciones de cambio y variacion utilizando lenguaje natural,
dibujos y graficas. Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 2:
describir, comparar y cuantificar situaciones con diversas representaciones de los
numeros, en diferentes contextos

Temas. Conjunto y pertenencia. Contenencia. Unién.

Competencias. Maneja los conceptos de pertenencia, contenencia y union e
interseccion.

Juego. En el corral
Unidad dos. Multiplicacion

Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 1: reconocer significados
del numero en diferentes contextos ( medicion, conteo, comparacion, codificacion,
localizacién, entre otros). Estandar 6: reconocer el efecto que tienen las
operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division) sobre los niumeros.

Temas. Multiplicacion llevando. Términos de la multiplicacion. Producto por una
cifra.

Competencias. Reconoce la multiplicacion. Realiza multiplicaciones por un
término. Realiza calculos de manera agil.

Juego. La frase escondida
Unidad tres. Fraccionarios

Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 1: reconocer significados
del numero en diferentes contextos ( medicion, conteo, comparacion, codificacion,
localizacién, entre otros). Estandar 6: reconocer el efecto que tienen las
operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division) sobre los numeros.
Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos. Estandar 1:
reconocer y describir regularidades y patrones en distintos contextos (numérico,
geomeétrico, musical, entre otros). Estandar 3: reconocer y generar equivalencias
entre expresiones numéricas
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Temas. Aplicaciones utiles de las fracciones. Fraccién de un numero

Competencias. Establece las relaciones que existen entre las diversas maneras de
representar una fraccion.

Juego. Rompecabezas

MATEMATICAS GRADO CUARTO

Unidad uno. Los numeros naturales

Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 4: resolver y formular
problemas cuya estrategia de solucion requiera de las relaciones y propiedades de
los numeros naturales y sus operaciones

Temas. Los divisores. Criterios de divisibilidad

Competencias. Reconoce los divisores de un numero

Juego. El laberinto

Unidad dos. Numeros fraccionarios

Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 1. Interpretar las
fracciones en diferentes contextos: situaciones de medicién, razones vy

proporciones

Temas. Caracteristicas de los fraccionarios .Multiplicaciéon de fracciones. Adicion
de numeros fraccionarios. Sustraccion de numeros fraccionarios

Competencias. Realiza adiciones con numeros fraccionarios. Realiza
sustracciones con numeros fraccionarios. Realiza multiplicaciones con numeros
fraccionarios.

Juego. El ahogado

Unidad tres. Geometria

Pensamiento espacial y sistemas geométricos. Estandar 2: comparar y clasificar
figuras bidimensionales de acuerdo con sus componentes (angulos, vértices) y

caracteristicas.

Temas. Figuras planas, rectangulo, triangulo, cuadrado, trapecio
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Competencias. Reconoce las figuras planas

Juego. Eliminando residuos

MATEMATICAS GRADO QUINTO

Unidad uno. Potenciacion y radicacion

Pensamiento numeérico y sistemas numéricos Estandar 7: reconocer la
potenciacion y la radicacion en contextos matematicos y no matematicos.

Temas. El cuadrado de un numero. El cubo de un numero. Potenciacion.

Radicacion.

Competencias. Reconoce la potenciacion como una multiplicaciéon de factores
iguales. Identifica la radicacion como una operacién inversa a la potenciacion.

Juego. A descubrir

Unidad dos. Teoria de los numeros

Pensamiento numérico y sistemas numeéricos. Estandar 4: resolver y formular
problemas cuya estrategia de solucion requiera de las relaciones y propiedades de
los nUmeros naturales y sus operaciones

Temas. Multiplos y divisores. Criterios de divisibilidad

Competencias. Identifica los divisores de un numero de varios presentados.
Identifica algunos multiplos de un numero

Juego. Al rescate de Tico

Unidad tres. Los numeros fraccionarios

Pensamiento numérico y sistemas numéricos. Estandar 1: interpretar las
fracciones en diferentes contextos: situaciones de medicién, razones vy
proporciones. Estandar 2. Analizar y explicar las distintas representaciones de un
mismo numero (naturales, fracciones, decimales y porcentajes).

Temas. Las fracciones. Comparacion de fracciones.

Competencias. Reconoce la fraccion como una particion de la unidad. Realiza

comparaciones entre fracciones
Juego. Encuéntrame si puedes.
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Anexo C. Manual de usuario
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INTRODUCCION

Amiguito y amiguita, te invitamos a jugarl!..., con este Cd tendras la oportunidad de
aprender, si, de aprender jugando... Muchos personajes apareceran, los cuales
poco a poco te iremos presentando. A continuacion te describiremos todo lo que
puedes encontrar aqui.

1. Nombre del producto

Software multimedial educativo aplicado al area de matematicas en la educacién
basica primaria para promover los proyectos ambientales escolares en el proceso
de educacién ambiental laurelito protector

2. Objetivo del producto

Nuestro objetivo es brindarte diversion para la practica de las Matematicas
relacionado con los proyectos ambientales escolares y sus elementos mas
sobresalientes

3. Requerimientos del producto

Este software, es un producto multimedial desarrollado para entorno Windows 9X
o superiores. Para una Optima visualizacion y ejecucion se recomienda utilizarlo en
equipos multimedia Pentium Il MMX, con procesador 366 Mhz o superior y 64
MB de memoria RAM, y el equipo debe configurarse a 800 x 600 pixeles y el
color 16 o 24 bits y tener una unidad de CD-ROM. Para empezar a jugar debes
introducir el CD-ROM en la unidad y ejecutar el archivo llamado “PRAES” y listo.

4. Descripcion de la aplicacion

4.1 Pantalla de presentacion

Al iniciar la aplicacién, aparece la pantalla
de presentacién en la que se encuentra uno
de los personajes principales del Proceso
de Educaciéon Ambiental Laurelito Protector
que es “la nina” que representa el factor
humano dentro de la dimensién ambiental,
te da la Bienvenida y te invita a continuar en
el multimedia, y en la esquina inferior
derecha se encuentra el enlace (flecha) de
saltar introduccion, es decir presionando
sobre la flecha se dara paso a la siguiente

Sarita
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pantalla. La hoja con un sendero representara en todo el recorrido salir de la

aplicacion.

4.2 Pantalla del menu principal

A continuacion aparece el menu principal; con las opciones de los grados de la
Basica Primaria para ingresar: Primero, Segundo, Tercero, Cuarto y Quinto y
ademas se encuentran también el boton de ayuda y la opcion Salir.

Primero Segundo

Tercero

4.3 Pantalla presentacion de juegos.

Al ingresar a la puerta aparece esta pantalla donde se presenta los enlaces a

JUEGOS

de Grado Principal

1 identificador [ Menu |

54

diferentes juegos
dependiendo el grado que
se haya elegido (en el arbol
se ubica el numero de la
puerta escogida 1,2,3,4,5),
en la parte inferior de la
pantalla se encuentran los
botones regresar a menu
principal (puertas), ayuda y
salir.



4.4 Pantalla Juegos

Al dar clic sobre los botones (enlaces) de juegos, de la Pantalla presentacion de
juegos, se traslada a la pantalla del juego correspondiente donde en algunos
casos podras desplazarte por los diferentes juegos del tema.

Juegos Area de Juegos

Identificador Mend Ayuda Salir
de grado Jueqos

4 5 Pantalla Salir

Al dar clic sobre el botdn salir, lo ubica en una pantalla con dos opciones, donde
se puede encontrar como fondo el sendero, a la confirmacion de su salida el
producto muestra, una animacién con toda la informacién sobre las realizadoras y
colaboradores del software, de lo contrario se devuelve a la pantalla del menu
principal.

Botones
de
opciones
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5. JUEGOS PARA LA EDUCACION BASICA PRIMARIA EN EL AREA DE
MATEMATICAS

En esta seccion se describird el manejo de cada juego, para que no tengas
ninguna dificultad. Recuerda que tu profesor sera un guia en la utilizacion del
producto de forma adecuada, porque trata temas de matematicas y la relacion de
éste con Los Proyectos Ambientales Escolares dentro del proceso de Educacion
Ambiental Laurelito Protector. A continuacion se muestra la pantalla de juego
correspondiente, con sus respectivas caracteristicas.

5.1 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO PRIMERO

En esta pantalla se puede elegir una de las tres opciones que aparecen:

WA - Juega con la lombriz (al dar click en el
M gallo)

! « Une los puntos (al dar click en el perro)
'« Ubica las verduras (al dar click en el
conejo)

5.1.1 Juega con tico y la lombriz. Presentacion del juego: el personaje principal de
este juego es la Lombriz Californiana, la

E cual se encuentra en un lombricultivo
lleno de desechos, y podras jugar
alimentandola al presionar con el raton

I sobre las flechas que aparecen en la
Lombriz parte inferior del lombricultivo, o
utilizando también el teclado puedes
desplazarla hacia la derecha, izquierda,
arriba o abajo de acuerdo a la posicion
de los desechos, los cuales debes elegir

de 10 en 10 en orden ascendente, es
decir empezar en el 10 y terminar con el 90.

Flechas
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5.1.2 Une los puntos. Presentacion del juego: El personaje principal de este juego
es el perrito, un companiero ideal!!, puedes jugar presionando con el raton, sobre
los puntos siguiendo un orden ascendente, si el punto presionado es el correcto
aparecera la linea que debes unir al siguiente punto. Al final descubriras la figura a
todo color.

4.3\i )
/ ‘QQ

NuUmeros Perro

5.1.3 Ubica las verduras. Presentacion del juego: los personajes que aqui
aparecen son la cebolla, el repollo, el maiz, la
zanahoria, la acelga y la arveja. En esta
pantalla se puede jugar arrastrando cada una
de las verduras hasta la canasta que le
corresponde en el estante. Podras ubicar la
verdura de acuerdo a la instruccion oral que se
presenta posicionando el puntero del ratén
sobre la verdura que deseas ubicar, se
escuchara una pista oral que te permitira tener
una mejor referencia. Si la posicion de la
verdura es adecuada se presenta una
Verduras Estante animacién y la verdura no se movera mas, ni

emitira ningun mensaje al presionar sobre ella.

5.2 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO SEGUNDO
__,.,_

En esta pantalla se puede elegir una de las
tres opciones que aparecen:

« La frase escondida (al dar click en el gato)

« Une los puntos (al dar click en el perro)

« Juega con las florecitas (al dar click en el
conejo)
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5.2.1 La Frase Escondida. Presentacion del juego: En esta pantalla debes
presionar con el puntero del raton sobre la casilla que deseas resolver, y luego
escribir con ayuda del teclado la
respuesta correspondiente, podras
asi, ir destapando la carita de Laurelito
y aparecera una palabra que ira
formando una linda frase, relacionada
con el Laurel de Cera. Al finalizar
podras leer la frase completa si se ha
resuelto correctamente todas las
operaciones propuestas.

Tablas de multiplicar Carita
600 5.2.1 Une los Puntos. Presentacion del juego: El personaje
= principal de este juego es una vela decorativa, que se

puede fabricar a partir del fruto del Laurel de Cera, puedes
jugar presionando con el raton, sobre los puntos siguiendo
las centenas en un orden ascendente, es decir desde el
100 hasta el 900, si el punto presionado es el correcto
aparecera la linea que deberas unir al siguiente punto. Al
final descubriras el Producto de Laurel de Cera a todo
color.

Centenas Vela

5.2.3 Juega con la florecitas. Presentacion del juego: aqui te

encontraras con algunas plantas

Contador Margarita ornamentales, como lo son las margaritas, las

] I rosas y los geranios, puedes jugar
@ T g R arrastrando las flores hasta Su
FiosEs iy correspondiente matera, debes observar

detenidamente la matera para llevar la flor
hacia el lugar correcto, de lo contrario un
mensaje oral te permitira identificar la no
pertenencia de la flor en la matera. Debes
ubicar 12 flores correctamente que se iran
indicando en un contador que aparece en la
parte superior de la pantalla. Al final aparece
?ﬁ una linda animacion y un mensaje corto.

Geranio Rosa Materas

58



5.3 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO TERCERO
En esta pantalla se puede elegir una de las tres opciones que aparecen:

« La frase escondida (al dar click en el
gato)

« Rompecabezas (al dar click en el perro)
« En el corral (al dar click en el conejo)

5.3.1 La frase escondida. Presentacion del juego: en esta pantalla al presionar con
el puntero del ratén sobre la casilla que deseas resolver, y luego escribiendo con
ayuda del teclado la respuesta

g S correspondiente, podras ir destapando la
e carita de Laurelito y aparecera un lindo

‘ mensaje y al finalizar podras leer una
frase completa, pero ten en cuenta que
todas las respuestas deben ser correctas.

U Multiplicacion

5.3.2 Rompecabezas. Presentacion del juego: en esta pantalla apareceran las 4
opciones existentes de rompecabezas, que se podran elegir al dar click en los
numeros.

Al elegir la opcion 1. Presentacion del juego: en esta pantalla podras armar el
rompecabezas, donde los personajes son los nifios que colaboran en las
actividades de la huerta escolar. Si arrastras cada ficha al marco que se encuentra
a la derecha y la posicidén es correcta esta se acomodara automaticamente, de lo
contrario se devolvera a su lugar. En la parte superior aparece un indicador que te
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permite observar la cantidad de fichas colocadas correctamente hasta completar

6/6.

.

I [] Indicador [] Marco I
A\ d

mE 9

Al elegir la opcion 2. Presentacion del juego: En esta pantalla podras armar un

]

.
YV om

correctamente hasta completar 9/9.

I U Indicador ﬁi I] Marco

rompecabezas donde la imagen
muestra a los nifos contribuyendo
al cuidado de su huerta escolar. Si
arrastras cada ficha al marco que
se encuentra a la derecha y la
posicion de la ficha es correcta
eésta se acomodara
automaticamente, si te equivocas
la ficha cambiara de lugar. En la
parte  superior aparece un
indicador que te permite observar
la cantidad de fichas colocadas

Al elegir la opcién 3. Presentacion del juego: En esta pantalla podras armar la
imagen que representa la alegria de los nifios, porque al consumir los productos
de la huerta crecen grandes y felices. Si arrastras cada ficha al marco que se
encuentra a la derecha y la posicion de la ficha es correcta esta se acomodara
automaticamente, de lo contrario se devolvera a otra lugar. En la parte superior
aparece un indicador que te permite observar la cantidad de fichas colocadas

correctamente hasta completar 4/4.

I‘_‘_“I’ Indicador L |]




Al elegir la opcién 4. Presentacion del juego: en esta pantalla podras armar el

9 9 rompecabezas que al finalizar

HMW ! mostrara a los nifios cosechando los

| | _E\ productos de la huerta. Al arrastrar

‘ cada ficha al marco que se

- encuentra a la derecha la ficha es

correcta se acomodara

automaticamente, si esta en el lugar

adecuado. En la parte superior

aparece un indicador que te permite

observar la cantidad de fichas

colocadas correctamente  hasta
completar 12/12.

5.3.3 El Corral. Presentacion del juego: en esta pantalla podras jugar al arrastrar
a cada animalito que aparece en la parte
superior de la pantalla encerrado en un
circulo, hasta su corral con la ayuda del
ratbn (mouse), y las verduras (coliflor,
remolacha, lechuga) hasta la huerta.

[] Animalitos

l] Verduras |

5.4 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO CUARTO
En esta pantalla se puede elegir una de las tres opciones que aparecen:

« Eliminando Residuos (al dar click en el
gato)

« El Ahogado (al dar click en el conejo)

« El Laberinto (al dar click en el perro)
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5.4.1 Eliminando Residuos. Presentacion del juego: en esta pantalla puedes jugar

2=

Basurero ’

al dar click en el material que aparece
volando, el cual eliminaras
automaticamente, y al mismo tiempo una
tapa se levantara de acuerdo al basurero
correspondiente. ElI material se encuentra
dentro de una figura geométrica que lo
relaciona con el basurero correspondiente.

5.4.2 El Ahogado. Presentacién del juego: en esta pantalla se puede jugar

Operacion Tiempo

o I o
\ W w
! aw o
i
A evgveve
Botones azules Nivel de agua

resolviendo la operaciéon de fracciones que
se presenta con numeros en color negro,
tienes un minuto para resolverla presionando
la respuesta en alguno de los botones de
color azul que aparecen en la parte inferior.
Si no has resuelto la operacion cada 15
segundos el nivel del agua subira, al igual
que al presionar una respuesta equivocada.

Puede aparecer una suma, una sustraccion o
una  multiplicacion, y tienes cuatro
posibilidades para responder acertadamente.

5.4.3 El laberinto. Presentacion del juego: en esta pantalla se puede jugar

___ a
oo ; Arboles
| contador ||| talados
—

A

presionando las flechas del teclado, para
mover a Laurelito hasta chocar con los cuatro
arboles talados, de manera que al hacerlo
aparecera una pregunta que deberas
responder presionando en el teclado la letra
S, para Si o la letra N, para No. Si la
respuesta es adecuada el laberinto se abrira
para que Laurelito pueda salir, y al hacerlo
una animacion representa el final del juego.
Si la respuesta es incorrecta se preguntara
de nuevo hasta que aciertes.
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5.5 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO QUINTO

=S

‘ En esta pantalla se puede elegir una de las
~ 3 tres opciones que aparecen:

/1 « Alrescate de Tico (al dar click en el gallo)

« Encuéntrame si puedes (al dar click en el
conejo)

« A descubrir (al dar click en el perro)

5.5.1 Al rescate de Tico. Presentacion del juego: en esta ocasion la nifa se
encargara de la proteccion del bosque, y
de ayudar al pajarito Tico a salir de la
jaula. En esta pantalla puedes jugar al
seguir la instruccién que aparece encima
del arbol, que cambiara a medida que
ubiques la nifia sobre las respuestas
correctas con ayuda del puntero del ratén,
debes pulsar sobre la casilla adecuada. El
camino se iluminara dando a entender lo
acertado de las respuestas anteriores, y
_ ; ) A al finalizar una animaciéon se presenta
Instruccion como resultado.

Deberas resolver las siguientes preguntas, en el camino compuesto del numero 1
hasta el 60, Comienza en el numero 1, Salta sobre los divisores de 16, del 17
hasta el 30 salta sobre los multiplos de 3, del 31 al 35 salta sobre un numero que
es, a la vez multiplo y divisor de 34, del 36 al 50 salta sobre los multiplos de 4,
finalmente del 51 al 60 salta sobre los multiplos de 5.

5.5.2 Encuéntrame si puedes: Presentacion del juego: en esta pantalla se puede
jugar al resolver la pregunta que aparece
encima del arbol y al realizar Ila
comparacion con las fracciones que
aparecen al lado derecho. Debes dar click
en las fracciones correspondientes a la
respuesta correcta.
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5.5.3 A Descubrir.

Opcion 1. Presentacion del juego: en esta pantalla se puede jugar pulsando sobre
la copa del arbolito con ayuda del ratén,
aparecera un termino que debe tener una
pareja en otro arbolito, solo que esta
expresada en forma diferente. En este caso
una de las parejas se expresara asi 9° y la
otra asi 9x9x9. Debes encontrar todas las
parejas para terminar el juego.

Opcion 2. Presentacion del juego: en esta pantalla se puede jugar pulsando sobre
la copa del arbolito con ayuda del raton,
aparecera un termino que debe tener una
pareja en otro arbolito, sbélo que esta
expresada en forma diferente. En este caso
una de las parejas se expresara asi 9° y la
otra asi 729. Debes encontrar todas las
parejas para terminar el juego.

Copa del
arbolito

Opcion 3. Presentacion del juego en esta pantalla se puede jugar pulsando sobre
'h‘”“' gy, N _' | Iaa copa del arbolito con ayuda del ratén,
: parecera un termino que debe tener una
: W] pareja en otro arbolito, solo que esta
expresada en forma diferente. En este caso
una de las parejas se expresara asi 9° y la
otra asi Debes encontrar todas las parejas
para terminar el juego.
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Anexo D. Guia para el profesor
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1. GUIA PARA EL PROFESOR

Antes de comenzar a explicar el funcionamiento del software, se describe algo
relacionado con el contexto en el cual el producto multimedial se debe presentar a
partir de la experiencia que se inicia con la universidad de Narifio y el Pifil (Plan
de Investigacion, Fomento e industrializacion del Laurel de Cera), dentro del
proceso de educacion ambiental participativo LAURELITO PROTECTOR que
abarca tres fases (sensibilizacion, profundizacion y fortalecimiento), que son
desarrolladas cada una durante el aio escolar para una duracion de tres afios.

- En la primera fase de sensibilizacién se realiza un diagndstico rural participativo
a través del cual se identifican necesidades y problemas de la zona de trabajo, se
priorizan los temas para desarrollar talleres (El laurel de cera una especie
promisoria, viveros escolares, sistemas agroforestales, lombricultivo, plantas
ornamentales, suelo, bosque, agua - energia solar y microcuencas).

- En la segunda fase denominada profundizacion se hace énfasis en el
conocimiento de las microcuencas, para lo cual se estructuraron 4 talleres de
capacitacion (Nuestros recursos naturales y la comunidad, armonia con nuestra
microcuenca, reconozcamos la microcuenca y juntos cuidemos la microcuenca),
las cuales hacen referencia a su importancia como un espacio de vida integral,
donde se pueden establecer una serie de practicas agroecolégicas como una
alternativa de produccion sostenible.

- En la tercera fase de fortalecimiento, los Centros Educativos Rurales,
implementaran los proyectos ambientales escolares — PRAES, ademas se
conformaran grupos de dinamizadores ambientales quienes se capacitaran para el
establecimiento de las Unidades Productivas Agroecologicas.
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2. LOS PROYECTOS AMBIENTALES ESCOLARES

Los proyectos ambientales escolares (PRAES), son proyectos que desde el aula
de clases y desde la institucion escolar se vinculan a la solucion de la
problematica ambiental particular de una localidad o una regién, permitiendo la
generacion de espacios comunes de reflexion y critica, desarrollando criterios de
solidaridad, tolerancia, busqueda de consenso, autonomia y en ultimas,
preparando para la autogestion en la busqueda del mejoramiento de la calidad de
vida que es el propésito ultimo de la Educacion Ambiental.

2.1 CRITERIOS PARA SU CONSTRUCCION

f. Regionalizacion. Reconocer las condiciones sociales, econdmicas y politicas
que esta inmersa la escuela. Cada regién presenta una dinamica social, cultural,
propia de relacion con el ambiente. Los PRAES parten de un diagnostico de la
problematica ambiental regional, priorizandola, seleccionando su quehacer a los
problemas que afectan a la escuela y a la comunidad, buscando que los
conocimientos de la escuela se hagan significativos en la cotidianidad de los
alumnos y generando una formacion de actitudes y valores.

g. Concertacion. Integracion de diferentes grupos, asociaciones, e individuos
para el logro de metas comunes, participando desde la competencia, la
responsabilidad en busqueda de puntos comunes.

- Interinstitucional. Los PRAES deben recurritr a TECNICAS,
INVESTIGADORES, INSTITUCIONES y organizaciones comunitarias que trabajan
en torno a la problematica ambiental y que se encargan de dinamizar los procesos
y vincularlos a la comunidad.

- Intraescolar. La concertacion al interior de la escuela de instancia académicas
y administrativas

h. Cogestiéon. Autonomia en la toma de decisiones y en la realizacion de
acciones que fortalezcan el PRAES, reconociendo los limites y alcances. Entra la
escuela a reconocerse, reformularse para la formacién en actitudes y valores para
un manejo adecuado del entorno.

i. Participacion. Procesos de apropiacion de la realidad no solo por los
individuos, sino de los colectivos. Es la comprension de diversos fendmenos con
los que se entra en contacto cotidianamente el individuo, para asumir
responsabilidades frente a los problemas y se comprometen en su solucion. En
los PRAES, la participacion tiene que ver no solo con la ejecucion sino con el
disefio y evaluacion, compromiso de todos los actores, buscando apoyos en la
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region, creando comités de Trabajo, fortaleciendo redes, identificando socios y
amigos.

j- Interculturalidad. EI respeto por Ila diversidad cultural. El respeto por lo
autoctono, lo propio de cada uno de los grupos culturales que se relacionan en la
region. Esto garantiza un verdadero reconocimiento de la diversidad cultural y
permite identificar los aportes que desde sus propias cosmovisiones y desarrollos
puedan posibilitar una dinamica regional acorde con las necesidades particulares y
con referentes nacionales y universales.
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3. PRESENTACION DEL PRODUCTO
3.1 Nombre del Producto

Software Multimedial Educativo Aplicado al Area de Matematicas en la Educacion
Basica Primaria para Promover los Proyectos Ambientales Escolares en el
Proceso de Educacion Ambiental Laurelito Protector

3.2 Objetivo del Producto

Brindar al usuario un entorno ludico para la practica de las Matematicas
relacionado con los Proyectos Ambientales escolares y sus elementos mas
sobresalientes

3.3 Requerimientos del Producto

Software Multimedial Educativo Aplicado al Area de Matematicas en la Educacion
Basica Primaria para Promover los Proyectos Ambientales Escolares en el
Proceso de Educacion Ambiental Laurelito Protector, es un producto multimedial
desarrollado para entorno Windows 9X o superiores. Para una optima
visualizacién y ejecucion se recomienda utilizarlo en equipos multimedia Pentium Il
MMX, con procesador 366 Mhz o superior y 64 MB de memoria RAM, vy el
equipo debe configurarse a 800 x 600 pixeles y el color 16 o 24 bits y tener una
unidad de CD-ROM. Nota: Para iniciar la aplicaciéon el usuario debe introducir el
CD que contiene el software y presionar sobre el archivo “PRAES”

3.4 Descripcion de la aplicacion

3.4.1 Pantalla de presentacion. Al iniciar la aplicacién, aparece la pantalla de
presentaciéon en la que se encuentra uno de
los personajes principales del Proceso de
Educacion Ambiental Laurelito Protector
que es “Sarita, la nifa” que representa el
factor humano dentro de la dimension
| ambiental, dando la Bienvenida e invitando
/| al usuario a continuar en el multimedia, y
en la esquina inferior derecha se
encuentra el enlace (flecha) de saltar
introduccion, es decir presionando sobre la

[ Sarita ar | flecha se dara paso a la siguiente pantalla.
La hoja con un sendero representara salir

en todo el recorrido.
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3.4.2 Pantalla del menu principal. A continuacion aparece el menu principal; con
las opciones de los grados de la Basica Primaria para ingresar: Primero, Segundo,
Tercero, Cuarto y Quinto y ademas encontramos también los botones de ayuda y
la opcion Salir.

[ Primero Segundo Tercero

3.4.3 Pantalla Presentacion de Juegos. Al ingresar a la puerta aparece esta
pantalla donde se presenta los enlaces a diferentes juegos dependiendo grado
que se haya elegido (en el arbol se ubica el numero de la puerta escogida
1,2,3,4,5), en la parte inferior de la pantalla se encuentran los botones regresar a
menu principal (puertas), ayuda y salir.

JUEGOS

de Grado Principal

identificador [ |
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3.4.4 Pantalla Juegos. Al dar clic sobre los botones (enlaces) de juegos, de la
Pantalla presentacion de juegos, se traslada a la pantalla del juego
correspondiente donde en algunos casos podra desplazarse por los diferentes
juegos del tema.

Juegos Area de Juegos
v LB “
.'. g D

Identificador Mend Ayuda Salir
de grado Jueaos

3.4.5 Pantalla Salir. Al dar clic sobre el botén salir, lo ubica en una pantalla con
dos opciones, donde se puede encontrar como fondo el sendero, a la confirmacion
de su salida el producto muestra, una animacion con toda la informacion sobre las
realizadoras y colaboradores del software, de lo contrario se devuelve a la
pantalla del menu principal.

Botones
de
opciones
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4. JUEGOS PARA LA EDUCACION BASICA PRIMARIA EN EL AREA DE
MATEMATICAS

En esta seccion se describira cada juego, presentando el tema de matematicas
que trata y la relacién de éste con Los Proyectos Ambientales Escolares dentro del
proceso de Educacién Ambiental Laurelito Protector, del cual el profesor debera
estar debidamente informado para que guie la utilizacién del producto de forma
adecuada. Ademas se muestra la pantalla de juego correspondiente, con sus
respectivas caracteristicas.

4.1 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO PRIMERO

En esta pantalla se puede elegir una de las
tres opciones que aparecen:
15 « Juega con Tico y la lombriz (al dar click
| st en el gallo)
"‘ « Une los puntos (al dar click en el perro)

o Ubica las verduras (al dar click en el
Y.\ conejo)

4.1.1 En juega con tico y la lombriz. El lombricultivo y la decena: aqui podemos
encontrar como elemento principal a la lombriz roja californiana, la cual dentro de
un lombricultivo se mueve alimentandose de desechos o residuos de cocina, que
en este caso estan representados por: hojas de papel, pétalos de flores, desechos
de animales, hojas de plantas, arroz; en diferentes cantidades. El estudiante podra
reconocer el significado del numero dentro de un contexto ambiental, observara la
representacion de la decena al relacionar el numero con la cantidad de desechos,
utilizando un medio pictorico para explicar el valor de posicion en el sistema de
numeracion, al inducir al usuario a seguir un orden de escogencia. Es decir el
estudiante identificara la decena y llevara un orden ascendente de 10 en 10.

Presentacion del juego: El personaje principal de este juego es la Lombriz
Californiana, la cual se encuentra en un lombricultivo lleno de desechos, y podras
jugar alimentandola al presionar con el ratén sobre las flechas que aparecen en la
parte inferior del lombricultivo, o utilizando también el teclado puedes desplazarla
hacia la derecha, izquierda, arriba o abajo de acuerdo a la posicion de los
desechos, los cuales debes elegir de 10 en 10 en orden ascendente, es decir
empezar en el 10 y terminar con el 90.
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Decenas Lombriz Flechas

i T e e e T e

b3

|- j
En esta pantalla aparecen dos opciones mas relacionadas con el 3
tema, presionando sobre este botdn se presenta otro juego. B

".'s P R .

La Lombriz y la decena. Se presenta en el juego como personaje representativo a
la lombriz, la cual se encuentra en un entorno inadecuado, el objetivo es completar
la serie para que la lombriz se refunda huyendo de la luz. El estudiante podra
reconocer el significado del numero dentro de un contexto de comparacion, y
localizaciéon. Induce al usuario a seguir un orden y a analizar su respuesta antes
de ejecutar otra accion. Es decir el estudiante llevara un orden descendente de 10
en 10.

Presentacion del juego: el personaje principal de este juego es la Lombriz roja
: === cgliforniana, a la cual la luz del sol, no le
gusta mucho, puedes jugar presionando con
el raton, sobre la casilla que desees llenar, y
con la ayuda del teclado debes completar la
serie escribiendo en los circulos la decena
W Gﬁf}l que falta, al estar seguro de tu respuesta
4 !

1901 | et debes presionar sobre la lombricita que esta
) ’ mover” \V 27 % . encima de la piedra con la palabra mover. Si

N -\ deseas una pista, las pulsa sobre las
-‘ : piedrecillas y te ayudaran!!

Pistas I Lombricita Casilla I ol e B P el

R

Al presionar sobre este botdn aparecera otro juego relacionado con

el tema. ¥ 3

i St :

T

e A
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Tico y la decena. Para afianzar el proceso de educacién ambiental el Pifil ha
creado unos personajes que orientan el desarrollo de las diferentes actividades.
Entre ellos se encuentra Tico, que representa la fauna. El estudiante podra
reconocer el efecto que tienen las operaciones basicas (suma, resta) sobre los
numeros. ldentificar los signos (+) y menos (-) y reconocer el significado del
numero en un contexto de comparacion. Induce al usuario a analizar su respuesta
antes de ejecutar otra accion.

Presentacion del juego: en esta pantalla juegas presionando con el ratdon, sobre la
- casilla que desee llenar el usuario, y con la

ayuda del teclado debe colocar los signos (+

5 -)para que el resultado sea el esperado y al

estar seguro de su respuesta debe presionar

sobre el pajarito azul.

Casilla Pajarito azul

Pueden aparecer tres opciones aleatorias las cuales estan ya definidas por el

oo o & SO
O P & D

> P @ & O@C

Si presiona sobre este boton regresa a la pantalla de juega con :
Ticoy la lombriz ¥ g

ra e

4.1.2 En une los puntos. Animales domeésticos y los numeros: se presenta en el
juego como personaje principal al perro que dentro del contexto rural juega un
papel importante al involucrarse en la vida cotidiana del usuario ya que es de facil
identificacion y recordacion. El usuario podra reconocer el significado del numero
dentro de un contexto de conteo y comparacion, identificara el numero uno, dos,
tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nueve y diez, seguira un orden de menor a
mayor, diferenciando su concepto.
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Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar presionando con el ratén,
;W === gobre los puntos siguiendo el orden de los
! numeros en forma ascendente, si el punto
presionado es el correcto aparecera la linea
que debera unir al siguiente punto. Al final el
usuario descubrira la figura a todo color.

! : En esta pantalla aparecen tres opciones
I, ' { mas relacionadas con el tema.
I’ \ \

Presionando sobre este botén ey

B i | |} 2N 5 - se presenta otro juego.
Punto Numero Perro

-l

i
Pl

PN T
RN e BT,
A e Car P L

TN T A

Animales domésticos y los numeros. Se presenta en el juego como personaje
principal al gallo que dentro del contexto rural juega un papel importante al
involucrarse en la vida cotidiana del usuario ya que es de facil identificacion y
recordacion. El estudiante podra reconocer el significado del numero dentro de un
contexto de conteo y comparacioén, identificara el numero uno, dos, tres hasta el
diez, seguira un orden de mayor a menor, diferenciando su concepto.

Presentacion del juego En esta pantalla se puede jugar presionando con el raton,
: e ST sobre los puntos siguiendo un orden
descendente, desde el 10 hasta el 1, si el
punto presionado es el correcto aparecera la
linea que debera unir al siguiente punto. Al
final el usuario descubrird la figura a todo
color

P e g e

I‘Trj

.—.qm_.

Al presionar sobre este
boton aparecera otro juego
relacionado con el tema.

Punto Numero Gallo

Animales domésticos y los numeros. Se presenta en el juego como personaje
principal al gato que dentro del contexto rural juega un papel importante al
involucrarse en la vida cotidiana del usuario ya que es de facil identificacion y
recordacion. El estudiante podra reconocer el significado del numero dentro de un
contexto de conteo y comparacion, identificara el numero uno, dos, tres... hasta el
diez, seguira un orden de menor a mayor, diferenciando su concepto.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar presionando con el ratén,
sobre los puntos siguiendo un orden ascendente, de 1 a 10, si el punto presionado
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es el correcto aparecera la linea que debera unir al siguiente punto. Al final el
usuario descubrira la figura a todo color.

Al presionar sobre este botdn aparece otro juego relacionado con
el tema.

Pl P L LT ST P

3
.
.{
3
&

Animales domésticos y los numeros. Se presenta en el juego como personaje
principal al cuy que dentro del contexto rural juega un papel importante al
involucrarse en la vida cotidiana del usuario ya que es de facil identificacion y
recordacion. El estudiante podra reconocer el significado del numero dentro de un
contexto de conteo y comparacion, identificara el numero uno, dos, tres... hasta el
10, seguira un orden de menor a mayor, diferenciando su concepto. Y reconocera
el efecto que tienen las operaciones basicas (suma, resta) sobre los numeros.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar presionando con el ratén,
sobre los puntos siguiendo un orden ascendente, resolviendo las operaciones

v c=me= (esde el 1 hasta obtener un resultado de 10
en la ultima operacion. Si el punto presionado
es el correcto aparecera la linea que debera
unir al siguiente punto. Al final el usuario
descubrira la figura a todo color

Si presionas sobre este boton
regresa a la pantalla de Une
= los puntos

Punto operaciones Cuy
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4.1.3 En ubica las verduras. Las Verduras y Relaciones Espaciales: se presenta
en el juego como elementos fundamentales a la zanahoria, la acelga, el maiz, el
repollo, la arveja y la cebolla, los cuales deben ser colocados en un lugar
especifico a través de instrucciones orales. Son elementos que hacen parte de la
produccién de la huerta escolar y que el usuario reconoce con facilidad. El
estudiante podra reconocer nociones de horizontalidad, verticalidad, y su
condicién relativa con respecto a diferentes sistemas de referencia. Identificara
posiciones espaciales de objetos (arriba- abajo), en que posiciones se encuentra
un objeto con respecto a otro (derecha- izquierda).

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar arrastrando cada una de
las verduras hasta la canasta que le
corresponde en el estante. El usuario podra
ubicar la verdura de acuerdo a la instruccion
oral que se presenta al inicio del juego o
posicionando el puntero del ratén sobre la
verdura que desea ubicar se escuchara una
pista oral que le permitira tener una mejor
referencia. Si la posicion de la verdura es
adecuada se presenta una animacién vy la
verdura no se movera, ni emitira ningun
mensaje al presionar sobre ella.

4 i =3 E L i i
I Verduras I Canastas

4.2 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO SEGUNDO

En esta pantalla se puede elegir una de las
tres opciones que aparecen:

« Lafrase escondida (al dar click en el gato)
« Une los puntos (al dar click en el perro)

« Juega con las florecitas (al dar click en el
conejo)

4.2.1 En La Frase Escondida. El arbol de Laurel y tablas de multiplicar. Las frases
que se presentan en el juego, se relacionan con el arbol de Laurel de cera y
algunas de sus caracteristicas. El estudiante podra reconocer el significado del
nuamero dentro de un contexto de comparacion y codificacion, reconoce el efecto
que tienen las operaciones basicas (multiplicacion), identificacion de los términos
de la multiplicacién y realizar multiplicaciones por un término.
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Presentamon deI Juego En esta pantalla al presionar con el puntero del ratén
- : : L W sobre la casilla que desea resolver, y luego
escribiendo con ayuda del teclado la
respuesta correspondiente, el usuario podra
ir destapando la carita de Laurelito y
aparecera una palabra que ira formando una
frase sobre el Laurel de Cera. Al finalizar el
estudiante podra leer la frase completa si se
ha resuelto correctamente todas las
operaciones propuestas. Estas
multiplicaciones se presentan de manera
Tablas de - aleatoria al iniciar el juego y podra encontrar
multiplicar una de las siguientes frases:

El Laurel de Cera es un arbusto que puede medir hasta 7 metros, el cientifico que
lo descubrié por primera vez lo llamé Myrica pubescens, este arbolito crece en
bosques cerca de rios, quebradas, y en los potreros, el arbol de Laurel sirve para
proteger al suelo porque le da nutrientes, a partir del fruto del Laurel se produce
cera para fabricar panela, velas o jabones!!.

4.2.2 En Une los Puntos. Los Productos del Laurel de Cera y La Centena: se
presenta en el juego como elemento principal una vela decorativa que es uno de
los productos del Laurel de Cera. El estudiante podra reconocer el significado del
nuamero dentro de un contexto de conteo y comparacion, identificara el numero
cien, doscientos, trescientos,... hasta el novecientos, seguira un orden de menor a
mayor, es decir una secuencia creciente.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar presionando con el ratén,
sobre los puntos S|gwendo las centenas en un orden ascendente, si el punto
presionado es el correcto aparecera la linea
que debera unir al siguiente punto. Al final el
usuario descubrira el producto de Laurel a
todo color.

En esta pantalla aparecen
dos opciones mas
relacionadas con el tema.
Presionando sobre este
botbn se presenta otro
juego.

Los productos del Laurel de Cera y la centena. Se presenta en el juego como
elemento principal la panela, que es uno de los productos del Laurel de Cera. El
estudiante podra reconocer el significado del numero dentro de un contexto de
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conteo y comparacion, identificara el numero cien, doscientos, trescientos,... hasta
el novecientos,, seguira un orden de mayor a menor, es decir una secuencia
decreciente.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar presionando con el ratén,
sobre los puntos siguiendo un orden
descendiente, desde el 900 hasta el 100, si el
punto presionado es el correcto aparecera la
linea que debera unir al siguiente punto. Al
final el usuario descubrira el producto a todo
color

SO ST " S Al presionar sobre este boton | adviede
VY o™, aparecera otro juego 3
o . E » relacionado con el tema. i © 2
: ¥ St - S ¥

Punto Numero Panela I

Los Productos del Laurel de Cera y La centena. Se presenta en el juego como
elemento principal el jabon, que es uno de los productos del Laurel de Cera. El
estudiante podra reconocer el significado del numero dentro de un contexto de
conteo y comparacion, identificara el numero cien, doscientos, trescientos... hasta
el novecientos, seguira un orden de menor a mayor al resolver las operaciones, es
decir con una secuencia creciente. Y reconocera el efecto que tienen las
operaciones basicas (suma, resta) sobre los numeros.

Presentamon deI Juego En esta pantalla se puede jugar presionando con el raton,
- sobre los puntos siguiendo un orden
ascendente, resolviendo las operaciones
desde el 100 hasta obtener un resultado de
900 en la dultima operacion. Si el punto
presionado es el correcto aparecera la linea
que debera unir al siguiente punto. Al final el
usuario descubrira la figura a todo color.

Al presionar sobre este boton  « . T

regresa a la pantalla de Une -
los Puntos. P X

4.2.3 En Juega con la Florecitas. Las plantas ornamentales y Los conjuntos: se
presenta en el juego como elementos principales al Geranio, la Margarita, y la
Rosa, representando a las plantas decorativas. El usuario formara conjuntos con
objetos conocidos, y los relacionara con el concepto de pertenencia o no

Operacién Punto Jabon
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pertenencia. Es decir clasifica objetos que pueden pertenecer a un mismo
conjunto de acuerdo con sus caracteristicas.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar arrastrando las flores
hasta su correspondiente matera, el usuario
Materas Contador debe observar detenidamente la matera para
WW llevar la flor hacia el lugar correcto, de lo
+# = % . contrario un mensaje sonoro le permitira
_ T ‘ identificar la no pertenencia de la flor en la

=y matera. Se debe ubicar 12 flores
” correctamente que se iran indicando en un
contador que aparece en la parte superior de
la pantalla. Al final aparece una linda
animacion y un mensaje corto. Hay un
o\ conjunto de cinco Geranios, otro de tres
5 : margaritas y uno de cuatro rosas.

Geranio Rosa Margarita

4.3 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO TERCERO

5?'»4; \ En esta pantalla se puede elegir una de las
N *. tres opciones que aparecen:

« La frase escondida (al dar click en el gato)

« Rompecabezas (al dar click en el perro)

« En el corral (al dar click en el conejo)

4.3.1 En La Frase Escondida. La Huerta y La Multiplicacién: las frases que se
presentan en el juego, se relacionan con la Huerta Escolar y algunos de sus
productos. El estudiante podra reconocer el significado del numero dentro de un
contexto de comparaciéon y codificacion, reconoce el efecto que tienen las
operaciones basicas (multiplicaciéon), identificacion de los términos de la
multiplicacién y realizar multiplicaciones por una cifra.

Presentacion del juego. En esta pantalla al presionar con el puntero del ratén
sobre la casilla que desea resolver, y luego escribiendo con ayuda del teclado la
respuesta correspondiente, el usuario podra ir destapando la carita de Laurelito y
aparecera una letra que ira formando una frase sobre el tema Pifil. Al finalizar el
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estudiante podra leer la frase completa si se ha resuelto correctamente todas las
operaciones propuestas.

Estas multiplicaciones se presentan de manera aleatoria al iniciar el juego y podra
encontrar una de las siguientes frases con animacion:

Multiplicacion Laurelito [ Casilla

Que deliciosos los productos de la huerta, bella tu huerta!, participemos en las
labores de la huerta

4.3.2 En Rompecabezas. La huerta escolar y los fraccionarios

Las imagenes que se presentan en los rompecabezas las conforman caricaturas
de fotos tomadas a la huerta y su interrelacién con los miembros de la escuela.
Las Huertas Mixtas familiares y escolares, son una estrategia para el rescate de
las tradiciones agricolas y la conservacion del ambiente. Cada miembro de la
familia (nifios, jévenes y adultos) participan en las actividades de capacitacion y
manejo de las huertas. El estudiante podra reconocer el significado del numero
dentro de un contexto de comparacion y codificacion, reconoce las relaciones
entre las diversas maneras de representar una fraccién en contextos variados en
este caso en un rompecabezas.

Presentacion del juego:
En esta pantalla apareceran las 4 opciones existentes de rompecabezas, que se
podran elegir al dar click en los numeros.

Al elegir la opcion 1:




La Huerta Escolar y Los Fraccionarios. Con la imagen se representa la interaccion
de los nifios con la huerta, el beneficio que provoca en la conservacién del
ambiente. En esta opcion el usuario podra reconocer la representacién de la
fraccion 1/6, 2/6, 3/6... hasta 6/6, a medida que él vaya armando el rompecabezas.

Presentacion del juego. En esta pantalla el usuario podra armar la imagen al

arrastrar cada ficha al marco que se

) - encuentra a la derecha. Si la posicion de la

ANREEN O 5 ficha es correcta esta se acomodara

\ automaticamente. En la parte superior

aparece un indicador que le permite observar

al mismo tiempo la representacion de la

fraccion y la cantidad de fichas colocadas
correctamente hasta completar 6/6.

—

Flechita [ Indicador Marco

Al elegir la opcidn 2: la huerta escolar y los fraccionarios. hombres, mujeres, nifios
y nifas participan en las labores de la huerta, la equidad de género es un factor
fundamental para el éxito de las huertas. En esta opcion el usuario podra
reconocer la representacion de la fraccion 1/9, 2/9, 3/9... hasta 9/9, a medida que
€l vaya armando el rompecabezas.

Presentacion del juego. En esta pantalla el usuario podra armar la imagen al
arrastrar cada ficha al marco que se
encuentra a la derecha. Si la posicion de la
ficha es correcta esta se acomodara

| 4" automaticamente. En la parte superior

- ‘4 aparece un indicador que le permite observar

al mismo tiempo la representacion de la

fraccion y la cantidad de fichas colocadas

correctamente hasta completar 9/9.

NRRNERENR

. ; & Al elegir la opcion 3: la huerta escolar y los
; Bt NS N fraccionarios: los productos de la huerta son
Flechita Indicador Marco ahorro significativo, ya que contribuyen a la
seguridad alimentaria de familias campesinas
al diversificar su dieta diaria. Los nifios crecen sanos Yy felices. En esta opcién el
usuario podra reconocer la representacion de la fraccion 1/4, 2/4, 3/4 y 4/4, a

medida que él vaya armando el rompecabezas.

Presentacion del juego. En esta pantalla el usuario podra armar la imagen al
arrastrar cada ficha al marco que se encuentra a la derecha. Si la posicidon de la
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ficha es correcta esta se acomodara automaticamente. En la parte superior
aparece un indicador que le permite observar al mismo tiempo la representacion
de la fraccion y la cantidad de fichas colocadas correctamente hasta completar
4/4.

Flechita indicador Marco

Al elegir la opcién 4. la huerta escolar y los fraccionarios: la experiencia
desarrollada en las huertas escolares ha adquirido una trascendencia especial
generando no solo el interés de los adultos sino de nifios y la participacién de toda
la comunidad educativa en general. En esta opcion el usuario podra reconocer la
representacion de la fraccion 1/12, 2/12, 3/12... hasta 12/12, a medida que él vaya
armando el rompecabezas.

Presentacion del juego. En esta pantalla el usuario podra armar la imagen al
arrastrar cada ficha al marco que se
encuentra a la derecha. Si la posicion de la

| ficha es correcta esta se acomodara

= ' automaticamente. En la parte superior

.} aparece un indicador que le permite observar

«f1 al mismo tiempo la representacion de la

# A fraccion y la cantidad de fichas colocadas

correctamente hasta completar 12/12.

Flechita Indicador Marco I

4.3.3 En El Corral. La Huerta Escolar y Los Conjuntos. La Huerta Escolar tiene
diferentes cultivos y hace parte un entorno, ademas de escolar, también familiar.
Involucra toda la comunidad educativa y al contrastarla con la vida cotidiana rural
se produce un efecto que familiariza al usuario con su entorno; es por eso que se
presenta ademas de algunos productos de la huerta, algunos animalitos que se
encuentran presentes en el contexto. El usuario podra reconocer cualitativamente
situaciones de cambio y variacion utilizandole lenguaje natural, dibujos y graficas.
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Comparar y cuantificar situaciones con diversas representaciones de conjuntos,
dentro de un contexto. Establecer relaciones que puede existir entre objetos o
conjuntos segun diferentes criterios. Observar la representacién de contenencia de
conjuntos.

Presentacion del juego: En esta pantalla el usuario podra jugar al arrastrar cada
elemento del conjunto de animales o subconjuntos de animales de dos patas y
animales de cuatro patas, que aparece en la parte superior de la pantalla hasta el
corral que le corresponde, y el conjunto de las verduras (coliflor, remolacha,
lechuga) hasta la huerta.

A ~
4 .. o1
e Ny
d Ll i
el 1,
g ¢
£ % f
L") - -
i
} I
|
L
Animales Verduras Corrales

4.4 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO CUARTO

En esta pantalla se puede elegir una de las
) tres opciones que aparecen:

-« Eliminando Residuos (al dar click en el
gato)
« El Ahogado (al dar click en el conejo)
« El Laberinto (al dar click en el perro)

4.4.1 En eliminando residuos. El reciclaje y las figuras planas: dentro de un
contexto ambiental adecuado, la conservacién del medio ambiente hace parte
esencial; y la contaminacion es un factor importante a la hora de cuidarlo. El
reciclaje es una de las alternativas que actualmente ha tomado importancia,
siendo un tema prioritario dentro de la comunidad educativa y familiar. El usuario
podra reconocer o identificar la forma de algunas figuras planas (cuadrado,
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rectangulo, triangulo, trapecio, hexagono y pentagono) y observar algunas de sus
caracteristicas.

Presentacion del Juego En esta pantalla se puede jugar al dar click en la figura
- R SCER S que aparece volando en el area de juego, la
cual desaparecera automaticamente, y al
mismo tiempo una tapa se levantara de
acuerdo al basurero correspondiente.

,..;!:' El material se encuentra dentro de una figura
_( geométrica que lo relaciona con el basurero
| correspondiente. En este juego se representa
los siguientes materiales.

Figuras Geométricas

Materiales que no sirven para reciclar. Identificados con un hexagono: papel
(papel higiénico), vidrio (vidrio de ventanas), metales (atun, spray de insecticidas,
enlatados).

0 «onas

Materiales que se deben separar para luego ser reciclados.

Papel: identificados con un triangulo (cajas de cartén, periddicos, hojas de papel,

cuadernos, libros, cajas de cigarrillos, sacos de cemento).

£ L XA

vidrio: identificados con un cuadrado. botellas, gaseosas

©r
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Plasticos: identificados con un rectangulo (fundas de leche, sal.)

== B2
i Fa

Se debe separar los materiales anteriores de los residuos organicos. ldentificados

con un pentagono.

4.4.2 En el ahogado. La microcuenca y las operaciones con los fraccionarios: es
importante conocer la microcuenca para proteger y conservar el recurso agua, ya
que debido a la reforestacion en los sitios de los nacimientos de agua, se presenta
escasez de este liquido en épocas de verano, porque en muchos lugares la
microcuenca abastece de agua a los municipios. El usuario podra reconocer o
identificar las fracciones en un contexto de razén y proporcién. Resolver adiciones,
sustracciones y multiplicaciones con fraccionarios. ldentificar la fraccion como
representacion de operadores de la forma

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar resolviendo la operacion
de fracciones que se presenta con numeros en color negro, el usuario tiene 120

Nivel del agua

Botones Operacion I

segundos para resolverla presionando su
respuesta en alguno de los botones de color
azul que aparecen en la parte inferior del
area de juego. Si el usuario no ha resuelto la
operacion cada 30 segundos el nivel del
agua subira al igual que al presionar una
respuesta equivocada. Puede aparecer
aleatoriamente una suma o una sustraccion o
una multiplicacion, y el usuario tiene cuatro
posibilidades para responder acertadamente.
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Al contestar acertadamente esta pantalla aparecera, con las opciones de continuar
o dejar el juego.

Opcion S Opcisn NO |

Al contestar presionar inadecuadamente 4 veces, esta pantalla aparecera, con las
opciones de continuar o dejar el juego.

Opcioén SI Opcién NO
Al no resolver la operacion en el tiempo esperado esta pantalla aparecera, con las
opciones de continuar o dejar el juego.

Opcién NO

Opcion SI

5
—x
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4.4.3 En el laberinto. Los bosques y los divisores de un numero: los bosques
proporcionan un habitat a una amplia variedad de plantas y animales y cumplen
otras muchas funciones que afectan a los seres humanos. Ellos son los
guardianes del suelo, del agua y de animalitos que viven alli. Para su
conservacion se debe sembrar por cada arbol cortado uno nuevo. El usuario podra
reconocer o identificar los divisores de un numero. Utilizar los criterios de
divisibilidad para la resolucién de problemas.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar presionando las flechas
: -y del teclado, para mover a Laurelito hasta
4 f , ﬂ chocar con los cuatro arboles talados, de
! manera que al hacerlo aparecera una
|l pregunta que debera responder presionando
la letra S, para Si o la letra N, para No, del
: ‘& teclado. Si la respuesta es adecuada el
A laberinto se abrira para que Laurelito pueda
U salir, y al hacerlo una animacion representa
el final del juego. Si la respuesta es
& incorrecta se preguntara de nuevo hasta el

SR " acierto.

[ Arboles Laurelito Contador

%

talados

4.5 JUEGOS DE MATEMATICAS PARA GRADO QUINTO

tres opciones que aparecen:

« Alrescate de Tico (al dar click en el gallo)
« Encuéntrame si puedes (al dar click en el
conejo)

« A descubrir (al dar click en el perro)

4.5.1 En al rescate de tico. Los bosques, multiplos y divisores: los bosques ofrecen
una gran cantidad de bienes y servicios que van desde una amplia gama de
productos forestales, como madera o papel, hasta la conservacion de suelos y
aguas, la mitigacion del cambio climatico, la conservacion de la biodiversidad o las
actividades turisticas o recreativas. El usuario podra resolver problemas cuya
estrategia de solucidén requiera de las relaciones y propiedades de los numeros
naturales y sus operaciones. El usuario podra reconocer o identificar los divisores
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y multiplos de un numero. Utilizar los criterios de divisibilidad para la resolucion de
problemas.

Presentacion del juego. En esta ocasién Sarita, la nifia se encargara de la

- proteccion del bosque, y de ayudar al pajarito
Tico a salir de la jaula. En esta pantalla
puedes jugar al seguir la instruccion que
aparece encima del arbol, que cambiara a
medida que elijas las respuestas correctas
con ayuda del puntero del ratén, debes
pulsar sobre la casilla adecuada. La nifa
subira dando a entender lo acertado de las
respuestas anteriores, y al finalizar una
animacion se presenta como resultado. El
2 . usuario debera resolver las siguientes
[ Instruccion Casilla Sarita preguntas, en el camino compuesto del

numero 1 hasta el 60:

Comienza en el numero 1, elige los divisores de 16, del 17 hasta el 30 escoge los
multiplos de 3, del 31 al 35 hay un numero que es, a la vez multiplo y divisor de 34
del 36 al 50 elige los multiplos de 4, finalmente del 51 al 60 escoge los multiplos
de 5.

45.2 En encuéntrame si puedes. El recurso agua y la comparacion de
fraccionarios: el agua es el componente principal de la materia viva. Constituye del
50 al 90% de la masa de los organismos vivos. El agua desempefia también un
W W &y prapel importante en la descomposicion
metabdlica de moléculas tan esenciales
como las proteinas y los carbohidratos. Para
la conservacion de este liquido tan precioso
debemos  mantener buenos  habitos.

. », Reconoce fracciones como una particion de
L9, S | _ & ‘ la unidad. Resolver problemas cuya

7]

':_-: "l".r'

11 . s .
.__/ estrategia de solucion requiera de la
comparacion de fracciones.
' > Presentacion del juego. En esta pantalla se
Pregunta [ Fraccion .
puede jugar al resolver la pregunta que

aparece encima del arbol y al realizar la comparacion con las fracciones que
aparecen al lado derecho. Debe dar click en las fracciones correspondientes a la
respuesta correcta.

90



Si aciertas 4 de las opciones existentes, la siguiente pantalla aparecera: las
imagenes representan: Hervir el agua antes
de consumirla, abrir la ducha solo cuando
nos estemos bafando, cerrar la llave del
agua mientras nos cepillamos y el grifo
abrirlo mientras nos lavemos las manos. En
conclusion no debemos desperdiciar el agua.

Si responde inadecuadamente dos veces, la siguiente pantalla aparecera: las
imag entan el gasto de agua innecesario que a veces se hace, al jugar

- : @) v . w con el agua o al dejar abierta la ducha
mientras nos secamos O Yya hemos
terminado.

4.5.3 En a descubrir: Podra aparecer una de tres opciones de pantalla.

Opcion 1. El suelo y la potenciacion: existen muchos factores que a la larga puede
transformar las caracteristicas del suelo, y las practicas agricolas poco
cuidadosas, han tenido efectos desastrosos en muchos lugares del mundo. Los
agentes naturales como el viento, la lluvia y los ciclos de temperaturas erosionan
continuamente la superficie de la tierra. En muchos casos la erosion se combate
mediante la plantacién de hierba y arboles que formen un fuerte sistema de raices
o extendiendo redes que eviten la pérdida de roca y suelo. Para proteger el suelo
los arboles se los siembra teniendo en cuenta la forma del terreno uno de ellos el
“Trazado en Cuadro”. El usuario podra reconocer la potenciacién en contextos
matematicos. Identificar la potenciacion como una multiplicacion reiterada de un
numero. Es decir la potenciacion como una multiplicacion de factores iguales.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar pulsando sobre la copa
del arbolito con ayuda del ratén, aparecera un termino que debe tener una pareja
en otro arbolito, s6lo que esta expresada en forma diferente. En este caso una de
las parejas se expresara asi 9° y la otra asi 9x9x9. Debe encontrar todas las
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parejas para terminar el juego. La base aparecera aleatoriamente y el exponente
sera 2 o 3 solamente.

[]7 Pistas - parejas ‘ Copa del arbol

Opcion 2. El suelo y la potenciacion: el tipo de labranza afecta a la pérdida de
suelo debida a la erosién por el viento y el agua. Cuando los surcos se excavan
siguiendo la pendiente, colina arriba y abajo, el agua tiende a fluir a lo largo de
ellos, arrastrando pequefias particulas de las capas superiores del suelo. Por el
contrario, si los surcos se trazan perpendicularmente a la pendiente, el agua
permanece en ellos y es absorbida. Para proteger el suelo los arboles se los
siembra teniendo en cuenta la forma del terreno uno de ellos el “Trazado en
Triangulo”. El usuario podra reconocer la potenciacion en contextos matematicos.
Identificar la potenciacion como una multiplicacion reiterada de un numero. Es
decir la potenciaciéon como una multiplicacion de factores iguales.

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar pulsando sobre la copa
del arbolito con ayuda del raton, aparecera un termino que debe tener una pareja

'W"'

en otro arbolito, sdlo que esta expresada en
forma diferente. En este caso una de las
parejas se expresara asi 9° y la otra asi 729.
Debe encontrar todas las parejas para
terminar el juego. La base aparecera
aleatoriamente y el exponente sera 2 o 3
solamente.

Opcidn 3. El suelo y la radicacion: el tipo y
cantidad de cultivo entre las hileras de la
1 al cosecha viene determinado por el caracter
Pistas - parejas Copa del arbol del suelo. Los suelos pesados y empapados
se benefician de la aireacidén que produce la
labranza, mientras que los suelos duros y aterronados pueden requerir algun tipo
de cultivo que les permita absorber la humedad que necesitan las cosechas. Para
los suelos que estan en buen estado el principal objetivo del cultivo en hileras es el
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control de malas hierbas. Para proteger el suelo los arboles se los siembra
teniendo en cuenta la forma del terreno uno de ellos el “trazado en curvas a nivel”.
El usuario podra reconocer la radicacion en contextos matematicos. Identificar la
radicacion como una operacion inversa a la potenciacion

Presentacion del juego. En esta pantalla se puede jugar pulsando sobre la copa

Pistas - parejas

Copa del arbol

_

del arbolito con ayuda del ratdén, aparecera
un termino que debe tener una pareja en otro
arbolito, sélo que esta expresada en forma
diferente. En este caso una de las parejas se
expresara asi 9° y la otra asi Debe encontrar
todas las parejas para terminar el juego. La
base aparecera aleatoriamente y el
exponente sera 2 o 3 solamente.
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