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Resumen

Se realiza una breve exposición sobre algunos l'ecursos que los
estudiantes rnatriculados en las asignaturas de Recursos lnformáticos
aplicados a la Enseñanza de las Matemáticas de Educación lnfantil y de

Educación Primaria, conocen y emplean durante el desarrollo de uno de los
bloques de contenidos de estas nraterias.

El foco principal de estas asignaturas está en el conocimiento y uso ile
aplicaciones informáticas de tipo henamienta, que posibilite al futuro
forrnador el ernpleo de recursos adicionales y cornplenrentalios a los
tradicionales, para llevar a cabo una enseñanza de las Matemáticas de Lrna

nìanera más dinárnica en las primeras etapas educativas.

Abstract
A short presentation ofsome applications that students use when they

follow a course such as "Conrputer resources applied to Maths Teaching in
Kindergarten and Primary Education" is exposed below.

The main focus of these courses is that sludents can nìanage,
understand and have a basic knowledge about this kind of computer
applications, they enable fi¡ture teachers to use additional tools and
complementary to tladitional, when they undertake a teaching plocess in
Maths. in a more dynamic, way at early stages of education.

lntroducción

Se realiza una breve exposición sobre algunos recursos que los

estudiantes matriculados en las asignaturas de "Recursos Infomráticos

aplicados a la Enseñanza de las Matemáticas" de Educación Infàntil 5r de

Educación Primaria conocen y emplean durante el desarrollo de algunos de

los bloques de contenidos de esta materia.
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El lbco principal de estas asignaturas está en el conocimiento y uso de

aplicaciones informáticas del "tipo herramienta" que posibiliten al fufuro

fornrador cl empleo de recursos adicionales y complementarios a los

tradicionales que le permita llevar a cabo una enseñanza de las

Maten.ráticas de una nìanera m.ís dinámica que la tradicional, en las

prirneras etapas educativas.

Se añaden algunos ejemplos de recursos creados por estudiantes

dnrarrte los cursos pasados, entre ellos, g/animados, presentaciones Pre:i,

actividades ('lic, applet.s de Oeogehra y páginas web.

Aspectos previos

La Facultad de Formación del Profesorado de la ULPG oferta, desde

la implantación de las titulaciones de Grado en Educación lnfantil y en

Educación Primaria, varias asignafuras optativas, que ofrecen al estudiante

un acercamiento a los medios informáticos que sirven como apoyo al

docente y al alurnno, tanto en los procesos de enseñanza y aprendizaje con

los estudiantes como en la labor administrativa. En los planes docentes

anteriores tarnbién se ofertaban asignaturas con similar tratamiento, lo que

lleva a concluir en la importancia cada vez mayor de la llamada

"alfàbetización informática en nuestra sociedad y de la necesidad de

formación en tecnologías y recursos tecnológicos en los filturos docentes.

Los recursos

La mayoría de los recursos presentados a continuación son "de tipo

herranrienta" o de uso general, pero han sido utilizados específicamente

para trabajar cn el área de Matemáticas. Tienen, como objetivo general,

presentar un tratamiento dinámico y actual de dicha materia. desde la
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interactividad y la capacidad de motivación sobre el alumnado que este tipo

de recursos presenta como característica fundamental y específica.

Sc han seleccionado 6 tipos de herramientas que los estudiantes han

conocido y empleado en el aula de Informática.

Recursos para la comunicación y el trabajo colaborativo

El desarrollo de Intemet ha supuesto una revolución; se ha

consolidado, no sólo co¡no canal de información y comunicación cotidiano,

sino que, por su capacidad para almacenar y comunicar, se ha cor.rvertido

erì una plataforma para compartir, colaborar y sociabilizar. E,sas facetas

entran de lleno en el mundo docente; por ello se ha diseñado un bloque de

contenidos que da a conocer herramientas inforrnáticas que penniten y

favorecen la comunicación y el trabajo colaborativo, entre alumnos, entre

docentes y entre alumnos y docentes. Veamos algunâs de las herramientas

que se trabajan:

- Las listas de distribución y foros permiten la discusión en línea,

sobre un tema determinado, para un número indeterminado de rniembros o

grupo. Mientras que el correo electrónico está orientado a permitir diálogos

inter-personales, las listas de distribución suponen un medio para

discusiones abieÍas y visibles para todo el grupo; así, cualquier miembro

puede intervenir y hacer su aportación. Son comparables a los chats de

gnrpo, pero la conversación de una lista queda registrada y almacenada

explícitamente.

Las aportaciones pueden estar sujetas a moderación por parte del

docente o de un alumno, elegido como portavoz del grupo. Se espera cierta

elaboración en dichas aportaciones, lo que remarca el carácter asíncrono de

este medio frente a los chats.
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En la asignatura de "Recursos informáticos", todos los estudiantes

hacen un registro en Google, con la creación de una cuenta de cofieo gnmil.

que utilizan posterionnente para organizar los grupos o listas de correo

(Grupos).

- Las Agenda.r o calendario de trabajo coltstituyen una herramienta de

interés para recopilar información, establecer un calendario de trabajo y

supen isar plazos y acordar reuniones, etìtre otras.

Google cuenta también con este tipo de hera¡nientas (Calendar), que

todos los miembros de un grupo puedan visualizar desde sus puntos de

conexión. Por otro lado, cada miembro puede publicar su calendario a

modo individual y compartirlo para que sus compañeros puedan

consultarlo. Compartir el calendario no sólo se puede usar para la

"visualización", sino también para "edición", con lo que cualquier miernbro

del grupo puede hacer cambios en el calendario compartido desde su punto

de conexión de modo que éstos resultan visibles de forma instantánea para

toclo el grupo.

4.û ar- o
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I:jcrnplo dc calcndario dc tarcas hccho con (ioo¡rlc Calcndar

- (ìif'.'lnimator

Se trata de una herramienta, de uso muy sencillo, que permite crear

irnágenes animadas. de bucle frjo y continuo. Este tipo de aplicaciones
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permite montar animaciones de tipo gif, como las que se suelen ver en las

páginas web.

En muy pocos pasos se puede lograr una animación dc cualquicr

concepto, propiedad, característica, que deseemos presentar al alumnado,

de una manera más dinámica y atractiva. Esta imagen gll'puede insertarse

posteriormente en una presentación de diapositivas, en una página web,

blog u otro soporte que sea presentado al alumno, por ejernplo, en una

pizana di gital interacti va.

Un gif animado es una película o secuencia cíclica de imágenes fijas

(fotogramas) que tienen como efecto final una animación. Para hacer un gif

necesitamos dos aplicaciones: GIF ANIMATOR, disponible de f-orma

gratuita en la Red, y una aplicación de edición de imágenes, pol ejemplo

PAINT, disponible en el entomo de Windows.

A continuación, se expone, de fornla resutnida, el proceso de

elaboración. Inicialmente abriremos PAINT y, en la ventana de trabajo,

comenzaremos a edìtar una imagen, que puede ser hecha a mano alz.ada,

usando formas, inseftando imágenes fijas o fotos o insertando texto. Cada

pequeña modificación en el área de trabajo la guardarernos (GUARDAR

COMO) con un nombre elegido y como tipo GIF. Pondrernos el Inismo

nombre a cada nueva imagen guardada, con un índice numérico al 1ìnal,

por ejemplo, imagenOl, imagenO2, imagenO3, imagenO4, .... intagcnxl,,

siendo.r-¡' el número del último fotograma guardado.

Para el rnontaje del gif animado usaremos la aplicación GIF

ANIMATOR; luego, abriremos la última imagen guardada: intagen.r.t'

(OPEN o CTRL+Q) y, a continuación, iremos insertando el resto de las

imágenes en orden descendente (INSERT o CTRL+I).

Una vez insertadas todas las imágenes, controlarentos el ciclo, y la

duración de cada fotograma desde las pestañas Animation (activando
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Looping y Repeat /'orcrcr), e lmagq eligiendo la duración, en centésimas

de segundo). Cuando estén todos los parámetros establecidos, guardaremos

finalmcntc cl resultado final desde la opción GUARDAR COMO (SAVE

AS o CTRL+A). dando un nombre definitivo y extensión GIF.

Interface de usuario de Gif Animator

De este sencillo proceso se pueden obtener resultados sorprendentes;

por ejemplo, un gll animado que pennite visualizar, de manera dinámica, el

cuadrado del binomio (a+b), es el resultado del montaje de las imágenes del

cuadro siguiente:

t_l

Esta irnagen Sif puede verse en la dirección siguiente:

https :i/dl. dropboxusercontent.conl ul 67 66000/binomio.pptx

ì'arnbién se pueden visualizar otras imágenes animadas en estos otros

vínculos:

https : //dl.dropboxuserconte nt.cornl u I 67 66000/decena.ppsx

.t

ollsl 1- l ..1-.:l _

-,1fun;-; L;.-

I

134



('urriòn .1. (

https ://dl. dropboxuserconte nt.corn/ úl 67 66000/po I igonos.ppsx

https ://dl.dropboxusercontenl.con/ ul 67 66000/numeros. ppsx

- Prezi

Cabria preguntarse con qué diferencias o ventajas cuenta estc recurso

respecto a aplicaciones como Po'narPoint, Intprass o Kct:nolc. Reallnente,

las diferencias son pocas pero, la facilidad de uso, el hecho de que no

requiere conocimiento previo alguno, y el poseer otras dos caracteústicas

fundamentales que son: tratarse de una aplicación web que posibilita

acceder y trabajar con presentaciones desde cualquier dispositivo que tenga

conexión a Internet, y la manera no lineal de trabajar, han llevado a que

Prezi se haya convertido en la aplicación más utilizada por estudiantes que

desean realizar presentaciones o exposiciones de sus trabajos y actividades,

y por una cantidad cada vez rnayor de docentes que quieren presentar

contenidos a sus alumnos.

Prezi es un editor y alojador de presentaciones en línea o local, que

permite el embebido y la publicación en varios entomos. En Pre:i no se

reaTizan las típicas presentaciones lineales, diapositiva a diapositiva. sino

que se trabaja sobre un único lienzo en el que se va añadiendo textos,

imágenes, enlaces a vídeos, audio, ...

Se trata, básicamente, de la colocación de los elementos de texto y

gráficos en un panel único, en el que se diseña un recorrido para secuenciar

su exhibición, aunque este recorrido puede ser modificado pol el visitante

final de la presentación. Aunque se marque un recorrido predelìnido para la

presentación, en cualquier momento se puede hacer zoonr para acercarse a

una parte concreta de ésta y resaltar elementos que hasta un momento

detern.rinado han estado casi ocultos, o alejarse y reanudar la presentación

desde ese punto.
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Página inicial de Prczi

Al iniciarse en Prezi para crear presentaciones, es necesario crear una

cuenta, que puede ser de varios tipos e incluye licencias educativas para

profesores y estudiantes, gratuita y con 500 MB de almacenamiento. En esa

cuenta estarán colocadas todas aquellas presentaciones que hayamos

creado, de modo que podemos hacerlas públicas, compartidas o privadas.

A continuación, se muestran los vínculos a algunas de las

presentaciones creadas por estudiantes de las asignaturas en las que se

trabaja con Prezi'.

c http : I I pr ezi. com/g7e98 9 d _6s26 I ?utm _campai gn=share&utm mediu
rn=copy&rc=ex0share

http : I I pr ezi.comixxa9g60ybj qw/?utm_campaign:share&utm_mediu
rn:copy&rc:ex0share

hnp : I I pr ezi. comlj ime3 zpoofom,4 utm_campaign:share&utm_medium:
copy&rc:ex0share

a

GÈñtr ¡
PFIESE¡lITATDOR
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fL.¡ts s&¡Ð ÌJ 3'tßõtt ror¡i¡r:s

Aspecto

- ('lic

('lic es un recurso de uso libre, diseñado para el desarrollo de

actividades educativas multimedia de áreas y niveles educativos diversos, y

de particular interés en el área de Matemáticas.

La aplicación dispone de una amplia oferta de actividades, creadas por

otros usuarios docentes pero, este apartado no se centra en el uso de

actividades (.lic para Matemáticas de Educación Infantil y Primaria, sino

en su creación.

zonacl¡c @@@@@@@@@
¡ô¡<¡ot.d¡v¡dd-rùqed.

Buscar actlvldàdês

tu'cc. Nrc &a.ñ.. tù t

t nti.lutñ.ht. @t lz.h! ¿.
Nòlt.o<tèâ. þ9.u. .ñ ¡ú ti.!16 d. Io. .otenñ¿s ¿¿ të
.ùla Na núkü ortot.

E¡

Mo.tr.¡óo Þôo¡ñt t/5

orlú¡t x.ðiltldt.ôÉ.¡d.u
rtlô5l¡r ,ucq.ñ. @ñÞt r (o.l ::

Pantalla de búsqueda de actividades en línea
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('üc permitc crear diferentes tipos de actividades: rompecabezas,

asociaciones. sopas de letras, palabras cruzadas, actividades de

idcntificación, dc exploración, de respuesta escrita, actividades de texto y

otros. Las actividades creadas pueden contener texlo, gráficos, sonidos y

otros recursos multimedia y, además, es posible encadenarlas para

ejecutarlas secuencialmente.

Para poder crear actividades para Matemáticas con el entorno de la

zona (lic, es necesario tener instalado una aplicación que se conoce como

('lic Author. Una vez descargada desde la dirección

http://clic.xtec.cat/es/jclic /download.htm, podremos comenzar a crear

actividades interesantes para trabajar aspectos matemáticos tanto en

Educación Infantil como en Primaria.

a(hNo Cd'<'o¡ Ììr.il¡¡ H..r¡m¡.nl¡s V.r Aþd¡

@ aMd'¡,*¡ s^.nvrd¡d.r ¡e(u...,.'

,-¿

Interface de edición de actividades

Existe una amplia variedad de tipos de actividades disponibles; para

cualquiera de las opciones que elijamos tendremos que hacer uso de las

hen amientas siguientes:
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- Pestaña Proyecto: aquí haremos clic en ARCHIVO ,/ NUEVO

PROYECTO y daremos un nombre al proyecto de actividades que vamos a

crea¡. Es importante poner contenidos en los aparlados Dcscripción.

Autores y Descriptores, para que el usuario que pueda acceder desde

Internet pueda tener información sobre la naturaleza de las actividades.

- Pestaña Mediateca: en este espacio podemos guardar todos ac¡uellos

recursos que podamos necesitar para nuestra actividad (imágenes, sonidos.

vídeos,. . . )

- Pestaña Actividades, aquí se pueden añadir las actividades al

ployecto; para ello, haremos clic en el icono AÑADIR UNA NUEVA

ACTIVIDAD AL PROYECTO, y elegiremos el tipo de actividad. por

ejemplo, "Sopa de letras", a la cual pondremos un nombre, por ejernplo,

SOPA. Aparecerán entonces 4 pestañas (Opciones, Ventaja, Mensajes y

Panel) que hay que ir curnplimentando.

En la pestaña OPCIONES hay que hacer una descripción de la

actividad (Descripción) y es importante establecer el contador de tienrpo

(por ejemplo, 180 equivale a 3 minutos) y el contador de intentos (por

ejemplo, 30). Para ayudar a establecer estas dos opciones de fon.na

objetiva, tendremos que ir probando la actividad, para comprobar qué

tiernpo y número de intentos son adecuados.

La pestaña VENTANA nos permite elegir colores y la posición de la

ventana de la actividad. La pestaña MENSAJES sin'e para propot'cionar

mensajes (inicial, final y de errores) al usuario, de la actividad que estarnos

creando. Y, por último, la pestaña PANEL que permite incotporar los

contenidos a la actividad; por ejemplo, en el caso de una Sopa de letras.

podremos crear un panel del tamaño deseado e indicar las palabras

escondidas. El panel B se puede utilizar para que se vayan visualizando

aquellas palabras que se encuentren.
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Una vez que hemos terminado y probado el funcionamiento de la

actividad (PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA ACTIVIDAD), la

podremos publicar en algún entomo, por ejemplo en una página web. Para

ello hacemos clic en la opción de JClic azlor HERRAMIENTAS / CREAR

PÁGINA WEB... Pond¡emos título a la página, aceptamos y guardamos

con un nombre, por ejemplo, actividades_clic.

A continuación, se mu€stran algunas pantallas de actividades

realizadas por estudiantes:

Captura de pantalla de un crucigrama de números

Captura de pantalla de una sopa de letras de conceptos geométricos
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Captura de pantalla de un puzz,le de lornras geométricas

Gcogabra

Esta aplicación es, quizá. una de las más conocidas y crnpleadas por

profèsores y por alunnos en las clases de Maten'ráticas. Aunque se tratâ de

un recurso diseñado especialmente para Educación Sectu'rdaria y

Universitaria, el objetivo de este apartado es exponer que se pttede etlplear

tarnbién para accrcar la Geometria a los niveles de Educación Primaria c

Infàntil. Así, los estudiantes quc cursan esta asignatut'a de Recursos

Infornráticos aprendcn a elaborar applets con Geogcbrrr quc avr"rdcn al

aprendizaje de la Geornetría en los primeros niveles educativos.

El sitio web www.geogebra-es cuenta con multitud de recursos para

Educación Primaria, recogidos bajo el denominado "l)royecto Car.tss" y

realizados con Geogebra. También, el sitio www.geogebra.org, tiene Lrrta

cor¡unidad de usuarios registrados que hân creado y publicado rccursos

parâ E,ducación Infàntil. En este apaftado se explica cótno podentos acceder

a este segurrdo sitio para crear recul'sos propios con (icttgahrtr. a cr-ralqltier

nivel educativo y publicarlo posterionnente.

Una vez quc cntramos cn geogebra.org, podemos utilizar la aplicación

en línea (COMIENZA A CREAR / GEOMET'RÍA;, des.ar-uarla en nuestro

l4l
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sistema (DESCARGAR AHORA) o registrarnos y crear una cuenta

(ABRTR SESrÓN).

Desde nuestro perfil creado y teniendo la aplicación abierta y

preparada para trabajar, podremos empezar a crear LLn applet o programa

que permita, de manera interactiva, el tratamiento de algún concepto,

propiedad o relación de Geometría para Educación Primaria o Infantil. Una

vez seleccionado el aspecto geométrico que deseamos trabajar, se

corîenzará a crear el applet utilizando las henarnientas disponibles.

Es muy importante que el estudiante tenga en cuenta que el entomo

que está desarrollado esté adaptado a un determinado nivel educatil'o,

considerando, no sólo el aspecto geométrico implicado, sino también

elenrentos como el tamaño de letra, lenguaje adaptado al nivel del usuario,

sencillez de la interface, etc.

Otro aspecto muy interesante es que, cuando un estudiante se dispone

a crear un ttpplcl con Geogehra, debe comprobar continuamente que su

funcionanriento es correcto. Para ello, tiene que conocer y comprender

previamente aquellos conceptos, relaciones y propiedades que están

relacior.radas con el objeto que se está creando; por ejemplo, si quiere que

se pueda girar una flecha sobre la pantalla del ordenador-, para conseguir

que gire a la vez un lado de una figura geométrica. tiene que tener en

cuenta que las dos tectas sobre la que están la flecha y el lado de la figura

dcben ser paralelas. Hacer este razonamiento y comprobar los

funcionamientos suele resultar, en general, complicado en estudiantes del

Crado de tsducación Infantil, pero también del Grado de Educación

Prirnaria, que previamente han cursado asignaturas con contenidos en

Geornctría y su Didáctica
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Una vez que se crea eI applet, se tiene que guardar y publicar en el

perfil de Geogebra. Para ello, primero lo guardaremos (CUARDAR); con

esta acción, el applet queda guardado en el perfil del usuario. Para

almacenarlo en el ordenador local como archivo ggb, hay que volver a

RECURSOS en la página de (ìeogebra, seleccionar el ttppletguardado, que

debe estar en el apartado MIS RECURSOS, y se hará clic en

DESCARGAR para aceptar los términos y elegir la opción Descargar un

archivo CeoGebra(.ggb), para guardarlo a continuación.

Posterionnente, volveremos a RECURSOS y haremos clic en

UPLOAD MATERIAL. En SUBIR UN RECURSO, buscarernos el archivo

y lo subiremos (SUBIR). Hay que rellenar todas las ventanas de

lnformación para estudiantes (Descripción, Tareas para el estudiante) y de

Infonnación para otros profesores (Título, Descripción. Lenguaje. Palabras

clave, Edad). Por último, en VISIBILIDAD, elegiremos la opción

PÚBLICO. Posteriormente, en la opción COMPARI'IR tendremos el

vínculo al applet creado.

A continuación se añaden varios vínculos a applet.s creados durante el

desanollo de la asignatura:

. http://ggbtu.beim709573

Observa los cuodiláteros -Comcto'

t-*"

a http ://ggbtu. b e I m7 0887 7
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eXeLettrning

Se trata de un programa constructor para el desarrollo de contenidos,

dirigido cspeciahnente a docentes que deseen desarrollar y publicar

contenidos educativos por medio de la web de una ¡nanera muy sencilla.

eXeLearning tiene una gran ventaja frente a editores como Dreamweaver o

Konrpozer, que es su facilidad de uso, que hace que el requerimiento de

nociones sobre su luncionarniento sea mínimo.

e,Yel.earning es un software libre y la participación está abierta a toda

la comunidad educativa. La aplicación se descarga gratuitamente desde

www.exeleaming.org, y su entomo de trabajo se muestra en la imagen

inferior.
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de Exeleaming

Para editar una página web se cuenta con tres áreas de trabajo básicas

y de fácil acceso: el entomo de edición, donde se irá desarrollando lo que

queremos que nuestros estudiantes vean en su ordenador; el directorio de

páginas, que pelmite establecer el orden y jerarquía de las distintas

secciones; y el bloque de herramientas (idevices), que tiene las utilidades

para crear actividades, insertar texto, imágenes o videos, etc.

En la creación de nuevas herramientas de ayuda para la edición web

(idevices) puede participar cualquier usuario registrado, por lo cual existe

una actualización continua del recurso con nuevas herramientas que

podemos incorporar a nuestra página web educativa.

La página web que se edita como ejemplo en las asignaturas de

Recursos Informáticos es similar a la que se muestra a continuación, y es

accesible desde htçs://dl.dropboxusercontent.com/u/6766000/Webo/o20201

5/index.html
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lo enscñan:a da las Matcmáticas

Conclusiones

En la sociedad actual es esencial que el profesorado se forme también

en estas nuevas colnpetencias, relacionadas con las tecnologías de la

infomración, la comunicación y la educación, para preparar a un estudiante,

que cada vez es más protagonista de su propio aprendizaje.

Los recursos analizados y el modo práctico de trabajo, han resultado

de gran interés y un incentivo para los estudiantes que han cursado

asignaturas como ésta. Con el desarrollo de este tipo de contenidos, útil,

práctico y dinámico, se persigue que el futuro docente se acerque a distintas

situaciones en las que se utiliza la tecnología, y conozca las distintas

posibilidades didácticas de ésta, en una de las áreas educativas básicas, las

Matemáticas.
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