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INTRODUCCION

En esta investigacion abarcaremos el aprendizaje de matematicas
para nifos de 5to de primaria de escuelas publicas de la ciudad de
México. Con el fin de brindar un apoyo a los alumnos teniendo en
cuenta los diferentes materiales que ya se tienen. Nos ayudaremos
de la metodologia didactica de aprendizaje de los libros de texto de
la Secretaria de Educacion Publica de 5to grado, el cual abarca el
tercer periodo escolar.



CAPIiTULO |

(MARCO CONCEPTUAL)

Educacion Basicay
Aprendizaje Multimedia




1.1 EDUCACION BASICA

En este curso se pretende que, mediante el estudio de las
matematicas en la educacidn basica, los nifnos desarrollen formas
de pensar que les permitan formular conjeturas y procedimientos
para resolver problemas, asi como elaborar explicaciones para
ciertos hechos numéricos o geométricos. Asi mismo, utilicen
diferentes técnicas o recursos para hacer mas eficientes los
procedimientos de resoluciéon y muestren disposicion hacia el
estudio de la matematica.

Se ha decidido implementar los temas del “bloque 1” que abarca:
Fracciones, aritmética, pensamiento algebraico, rectas paralelas
secantes y perpendiculares, angulos rectos, agudos y obtusos.




El objetivo de dichos temas sera que los alumnos utilicen el calculo
mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas con
nidmeros naturales, asi como la suma y resta con numeros
fraccionarios y decimales para resolver problemas aditivos y
multiplicativos, conozcan y usen las propiedades basicas de
angulos y diferentes tipos de rectas.




1.2 ESTANDARES

La SEP divide a la educacion basica en 3 periodos escolares que
conforman los 6 anos reglamentarios de la primaria, el primer
periodo es para 1lro y 2do, el segundo para 3ro y 4to y el tercero
para 5to y 6to, en donde los nifios rondan entre los 11y 12 anos. En
este periodo los Estandares Curriculares corresponden a tres ejes
tematicos: Sentido numérico y pensamiento algebraico, Forma,
espacio y medida, y Manejo de la informacion.

Al cabo del tercer periodo, los estudiantes saben comunicar e
interpretar cantidades con numeros naturales, fraccionarios o
decimales, asi como resolver problemas aditivos y multiplicativos
mediante los algoritmos convencionales. Calculan perimetros vy
areas, y saben describir y construir figuras y cuerpos geométricos.
Utilizan sistemas de referencia para ubicar puntos en el plano o
para interpretar mapas. Asimismo, llevan a cabo procesos de
recopilacién, organizacidn, analisis y presentacion de datos.




Con base en la metodologia didactica propuesta para su estudio en
esta asignatura, se espera que los alumnos, ademas de adquirir
conocimientos y habilidades matematicas, desarrollen actitudes y
valores que son esenciales en la construccion de la competencia
matematica.




1.3 ENFOQUE DIDACTICO

La formacion matematica que permite a los individuos enfrentar
con éxito los proble-mas de la vida cotidiana depende en gran
parte de los conocimientos adquiridos y de las habilidades y
actitudes desarrolladas durante la Educacion Basica. La expe-
riencia que vivan los alumnos al estudiar matematicas en la escuela
puede traer como consecuencias: el gusto o rechazo, la creatividad
para buscar soluciones o la pasividad para escucharlas y tratar de
reproducirlas y la busqueda de argumentos para validar los
resultados.

Los avances logrados en el campo de la didactica de la matematica
en los ultimos afios dan cuenta del papel determinante que
desempena el medio, entendido como la situacion o las situaciones
problematicas que hacen pertinente el uso de las herramientas
matematicas que se pretenden estudiar, asi como los procesos que
siguen los alumnos para construir conocimientos y superar las
dificultades que surgen en el proceso de aprendizaje.




El conocimiento de reglas, algoritmos, formulas y definiciones sélo
es importante en la medida en que los alumnos lo puedan usar
habilmente para solucionar problemas y lo puedan reconstruir en
caso de olvido; de ahi que su construccion amerite procesos de
estudio mas o menos largos, que van de lo informal a lo
convencional, tanto en relacién con el lenguaje como con las
representaciones y procedimientos.




1.3.1 SOLUCION DE PROBLEMAS DE MANERA
AUTONOMA

Implica que los alumnos sepan identificar, plantear y resolver
diferentes tipos de problemas o situaciones; por ejemplo,
problemas con solucidon Unica, otros con varias soluciones o
ninguna solucion; problemas en los que sobren o falten datos;
problemas o situaciones en los que sean los alumnos quienes
planteen las preguntas. Se trata también de que los alumnos sean
capaces de resolver un problema utilizando mas de un
procedimiento, reconociendo cual o cuales son mas eficaces; o
bien, que puedan probar la eficacia de un procedimiento al
cambiar uno o mas valores de las variables o el contexto del
problema, para generalizar procedimientos de resolucién.




1.3.2 VALIDAR PROCEDIMIENTOS Y RESULTADOS

Consiste en que los alumnos adquieran la confianza suficiente para
explicar y justificar los procedimientos y soluciones encontradas,
mediante argumentos a su alcance, que se orienten hacia el
razonamiento deductivo y la demostracion formal.

1.3.3 MANEJAR TECNICAS EFICIENTEMENTE

Se refiere al uso eficiente de procedimientos y formas de
representacion que hacen los alumnos al efectuar calculos, con o
sin apoyo de calculadora. Muchas veces el manejo eficiente o
deficiente de técnicas establece la diferencia entre quienes
resuelven los problemas de manera 6ptima y quienes alcanzan una
solucion incompleta o incorrecta.



Esta competencia no se limita a usar mecanicamente las
operaciones aritméticas; apunta principalmente al desarrollo del
significado y uso de los nimeros y de las operaciones, que se
manifiesta en la capacidad de elegir adecuadamente la o las
operaciones al resolver un problema; en la utilizacion del calculo
mental y la estimacidn, en el empleo de procedimientos abreviados
o atajos a partir de las operaciones que se requieren en un
problema y en evaluar la pertinencia de los resultados. Para lograr
el manejo eficiente de una técnica es necesario que los alumnos la
sometan a prueba en muchos problemas distintos. Asi, adquiriran
confianza en ellay la podran adaptar a nuevos problemas.




1.4 EDUCACION MULTIMEDIA

En la produccion de presentaciones multimedia, en especial las de
caracter educativo, deben participar profesionales de diversas
disciplinas, como pedagogos, disenadores, ilustradores,
programadores y comunicélogos. El disefiador se convierte en el
responsable de la adecuacion de los contenidos a las nuevas
tecnologias, de la planeaciéon y el tratamiento que se le dé a la
informacion, a los elementos visuales y auditivos.

Mayer (2005) propone la Teoria Cognoscitiva del Aprendizaje
Multimedia, basada en la idea de que existen tres tipos de
almacenaje en la memoria (memoria sensorial, de trabajo y de
largo plazo) y que los individuos poseen canales separados para
procesar material verbal y visual. Cada canal puede procesar solo
una pequena cantidad de material a la vez y el aprendizaje
significativo es resultado de la actividad del aprendiz cuando éste
construye conocimiento ordenado e integrado.



Presentar demasiados elementos a la memoria de trabajo puede
sobrepasar la capacidad de procesamiento por lo que algunos
elementos pueden quedar sin procesar. Esto da como resultado la
carga cognoscitiva.

Mayer (2005) plantea que hay dos propositos principales en el
aprendizaje: recordar y entender. Recordar es la habilidad de
reproducir o reconocer el material presentado (retencidén de la
informacion). Entender es la habilidad de utilizar el material
presentado en situaciones nuevas (transferencia de |la
informacion). Es decir, es la habilidad de construir una
representacion mental coherente del material.




Mayer (2005, p. 2) define el término multimedia como: “la
presentacion de material verbal y pictorico; en donde el material
verbal se refiere a las palabras, como texto impreso o texto
hablado y el material pictorico que abarca imagenes estaticas
(ilustraciones, graficas, diagramas, mapas, fotografias) y también
imagenes dindmicas (animaciones, simulaciones o video)”.

En la memoria de trabajo se realiza la mayor parte del trabajo de
aprendizaje multimedia. A la memoria de trabajo solo llega la
informacion que el usuario logra retener al concentrarse
activamente en ella. Sonidos e imagenes se conectan cuando hay
una conversacion mental de sonidos a imagenes mentales o la
conversiéon mental de una imagen visual en un sonido.




1.4.1 PRINCIPIOS DE APRENDIZAJE MULTIMEDIA

Si se tiene informacion visual textual, es mejor utilizar imagenes
apropiadas junto con el texto (principio multimedia, aunque el
apoyo visual a través de imagenes es de mas utilidad para los
sujetos con poco conocimiento previo de la informaciéon. Las
fuentes de informacion deben estar integradas fisicamente
(principio de la contigliidad espacial) y sincronizadas
temporalmente (principio de la contiglidad temporal).

Es mejor presentar el mensaje multimedia en segmentos
establecidos al paso del estudiante, en vez de hacerlo en una
unidad continua (principio de segmentacion).

Se aprende con mayor profundidad un mensaje multimedia cuando
se saben los nombres y caracteristicas de los conceptos principales
(principio de entretenimiento previo). Y es mejor si no se utiliza
material externo en las explicaciones multimedia (como anécdotas
o historias referentes al tema). En el caso de sobrecarga externa, se
recomienda eliminar los elementos externos que no son
indispensables (principio de coherencia).




Presentar la misma informacion dos veces requiere que el
espectador la procese dos veces. Eso consume los recursos de su
memoria de manera innecesaria (principio de redundancia).

Si hay una sobrecarga externa, al agregar indicaciones dirigimos la
atencion del estudiante hacia el material esencial. Estas
indicaciones pueden ser frases subrayadas en un parrafo,
encabezados para cada etapa de un proceso, énfasis en palabras
clave en las narraciones, etc. (principio de sefialamiento).




CAPITULO II

(DEFINICION DE PROPUESTA)

COMUNICACION GRAFICA
Y METODOLOGIA




2.1 PLANTEAMIENTO

Una de las materias mas complicadas de la educacion basica, son
las matematicas, tanto para estudiantes, profesores y padres de
familia, ya que el aprendizaje de esta materia exige a los ninos
llevar a cabo relaciones que se establecen entre las propiedades de
los nimeros, crear significados abstractos y codificar y descodificar
simbolos.

De acuerdo a las necesidades de la educacion a distancia a través
de medios virtuales, me parece pertinente elaborar un proyecto
que muestre como la comunicacion grafica es indispensable para
crear los recursos didacticos de apoyo para el aprendizaje
multimedia. Cabe senalar que actualmente existe muy poco
material que haya sido elaborado para este fin.




Para el desarrollo de este proyecto he seleccionado el curso de
Matematicas de 5to grado de primaria, a través del cual se
pretende crear estos materiales de apoyo para la educacion virtual,
tomando en cuenta la tematica propuesta en los libros de texto de
la SEP.

Para lo cual se ha dispuesto la siguiente tematica:

1. Fracciones (suma, resta, multiplicacion y division)
2. Pensamiento algebraico

3. Cantidades distancia / tiempo

Asimismo, se tomaran en cuenta todas aquellas estrategias
didacticas de apoyos visuales, que ayuden a la motivaciéon vy
comprension de la informacion, con la finalidad de crear cursos
mas atractivos para los estudiantes.




2.2 PROCEDIMIENTO METODOLOGICO

Siguiendo el método de investigacién de Lorain Blaxter y debido a
que se plantea que la presente investigacion funja como base de la
realizacion de un proyecto integral, se infiere que la investigacion
completa sea de tipo Correlacional al incluir los tipo Descriptiva y
Explicativa, esto debido a que se tendra un primer acercamiento al
tema Aprendizaje multimedia para que una vez elaborado la
aplicacion se corrobore su funcionalidad para con alumnos de la
Escuela Primaria Benito Judarez. Considerando lo anterior Ila
investigacion sera cualitativa y cuantitativa de gabinete y de
campo, siendo la idea de que primero se denotaran cualidades de
los futuros usuarios (Estudiantes de nivel Primaria) y realizacion de
la aplicacion con los diferentes formatos audiovisuales teniendo en
cuenta las tendencias de la actualidad y posteriormente sera
evaluada con base a su funcionalidad y aceptacion de los usuarios.
La metodologia a usar incluird investigacion, experimentos vy
encuestas muestra.



CAPITULO Il

(PROPUESTA FINAL)

QUE COMIENCE LA
AVENTURA




3.1 TEMATICA

La aplicacidn estard ambientada con el género de Kaijus vs Mechas
(bestias y robots), un estilo emblematico de la cultura japonesa,
para darle este ambiente de interactividad con el usuario y una
tematica de videojuegos. El alumno elegira un bando para
acompanarlo por su aventura en el curso. cabe decir que cada
equipo tiene caracteristicas que hacen que el personaje elegido
tenga un mayor trasfondo.

Uno serd el bando azul, el equipo del Mecha o robot, este tendra
ejercicios y pantallas, relacionadas al estilo del robot y con la
historia y contexto del mismo personaje. Por otro lado tendremos
al equipo rojo, el cual seria el de los Kaijus o bestia, que de la
misma forma tendrda los ejercicios relacionados con sus
caracteristicas.



3.2 LOGOTIPO

El conformado esta dividido por tipografia y un isotipo utilizando el
simbolo de "+", para suplantar a la letra "T", se eligié el color
purpura para no tomar partido en el género del usuario, ni en los
colores de los equipos dentro de la aventura.

Ul.tamath




3.3 PALETA DE COLORES

Se eligio el color verde claro como principal color, ya que da
neutralidad a la aplicacidn, teniendo en cuenta la caracteristica de
los dos equipos (rojo y azul), dandole buen contraste con los
mismos, ahora para complementar elegimos como color
secundario al purpura, ya que armoniza de buena forma con el
color principal, y para los detalles se usara el color lila claro.

#7ed957 #685996 #d9d9d9




3.4 PERSONAJES

Como bien se ha mencionado, la tematica de la aplicacion es de
personajes de un universo de Kaujis y Mechas, por lo tanto
elegimos a una profesora investigadora, para que funja la funcion
de guia dentro de tu aventura, y la realizacidon de personajes de los
dos bandos, un robot y una bestia, la aplicacion al ser una
aventura, inicias con tu personaje en su primera etapa, y al ir
avanzando, tu personaje evolucionara y cambiara de forma. Esto
también para atrapar al usuario con las formas iniciales, siendo
estas de una personalidad amigable y atractiva por su ternura.




3.4.1 PROFESORA ROBIN

La profesora Robin te acompafiara y guiara durante todo el curso,
siendo ella, la que te dara las indicaciones de cada ejercicio y te
dard pistas o ayudas si es que tienes problemas para resolver los
mismos. Al ser la representacion neutral de la aplicacion, el

personaje fue disenado con la paleta de colores de la identidad de
la aplicacion.




3.4.2 KOYI

Koyi es el personaje del equipo de los kaijus, el color emblematico
del personaje y del equipo es el rojo, y la personalidad de Koyi es
inquieto, divertido y muy fuerte, le encanta comer curry y destruir
cosas.




3.4.3 ZABORG

Zaborg es el personaje del equipo de los Machas, y el color
representativo del personaje y del equipo es el azul, la
personalidad de Zaborg es amable, inteligente y muy agil, es un
apasionado de la tecnologia y le encanta ayudar a los demas.




3.5 INTERFAZ

La plataforma se dividira en 2 secciones, una que seran los
ejercicios del equipo rojo de los kaijus, la cual tendra la paleta de
rojos del personaje de koyi y los ejercicios estaran relacionados al
personaje, para abordar la tematica de la eleccion del equipo
durante todo el curso.
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Por el lado de Zaborg la interfaz se vestira de azules para tematizar
con los colores del personaje y diferenciar al equipo de los Machas
de los Kaijus, de igual forma los ejercicios estaran relacionados con
el contexto de Zaborgy el ambiente de robots.

Ut samath
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CAPITULO IV

(DISTRIBUCION)

ESTRATEGIAS DE
COMUNICACION Y
DISTRIBUCION




4.1 APLICACION

Debido a la situacion actual con la pandemia, los medios digitales y
el aprendizaje multimedia son una herramienta fundamental para
las generaciones de estudiantes actuales, ya que ellos estan
acostumbrados a estas tecnologia, y son de mucha ayuda para el
docente.

Por lo tanto se penso en todo momento en realizarse una
aplicacion digital para que el usuario interactuara por medio de su
dispositivo movil, tableta o computadora. Esta estara realizada con
los principios multimedia para llegar a la mejor eficacia y
funcionalidad de la aplicacion y que el alumno pueda interactuar
de forma atractiva, los ejercicios basicos que ve durante el curso de
su escuela.




4.2 MEDIOS DE DISTRIBUCION

Los medio de distribucion que elegimos para presentar y
promocionar la aplicacion es por medio de Instagram, YouTube y
Web. Se selecionaron dichas plataformas por que el formato de la
aplicacion queda acorde tanto en Instagram, para llegar al publico
joven y las facilidades que te da la plataforma de YouTube con
respecto a proyectos audiovisuales, nos benefician para su
promocion. Ya que dichas plataformas son de gran afluencia de
usuarios que nos permitira llegar a un mayor nimero de personas
interesadas en el proyecto.




CAPIiTULO YV

(((((((

CONCLUSION




5.1 APORTACION AL DISENO

La introduccion del aprendizaje multimedia es de gran importancia
para las nuevas generaciones y mas si esta pensado con las nuevas
tendencias de redes sociales, como YouTube, plataforma que te
permite visualizar videos como tutoriales, experimentos, retos,
juegos y entretenimiento en general, aplicaciones que se dediquen
a motivacion de agilidad mental y matematica, una interfaz
atractiva, esta mas apegada en estos tiempos que un libro de texto,
sin demeritar a estas herramientas, el proyecto esta pensado como
un apoyo, no como una sustitucién, juegos interactivos que
faciliten al nino el entendimiento de los temas previamente dichos.
Creacion de personajes que sean del agrado del nifio y que se
sienta identificado, ya sea real, digital o ambos, ya que se piensa
trabajar con personas fisicas en los formatos audiovisuales y con
un personaje digital en la interfaz de la publicacidn.




5.2 Metas

Se pretende lograr que los alumnos sepan identificar, plantear y
resolver diferentes tipos de problemas o situaciones; por ejemplo,
problemas con solucidn Unica, otros con varias soluciones o
ninguna solucion; problemas en los que sobren o falten datos;
problemas o situaciones en los que sean los alumnos quienes
planteen las preguntas. Se trata también de que los alumnos sean
capaces de resolver un problema utilizando mas de un
procedimiento, reconociendo cual o cuales son mas eficaces; o
bien, que puedan probar la eficacia de un procedimiento al
cambiar uno o mas valores de las variables o el contexto del
problema, para generalizar procedimientos de resolucidn.
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