Jugando con numeros 2: el software
complementario a la instruccion matematica
temprana

Estibaliz L. Aragon Mendizabal, Universidad de Cadiz, Espafia
Gonzalo Ruiz Gagigas, Universidad de Cadiz, Espafia
Manuel Aguilar Villagran, Universidad de Cadiz, Espaiia
Antonio Aratijo Hoyos, Universidad de Cadiz, Espaiia
José 1. Navarro Guzman, Universidad de Cadiz, Espana

Resumen: El interés por mejorar el rendimiento en matemdticas puede ser util para el progreso de la sociedad ya que
afecta a las personas en diversas dreas de la vida. Normalmente se dirigen esfuerzos a la obtencion de un optimo
rendimiento en matemdticas durante las etapas de Educacion Primaria y Secundaria, pero los pilares en los que se
asientan los aprendizajes se adquieren antes (Clements & Sarama, 2007). Por esta razon es importante identificar y
superar los obstaculos que impiden un buen rendimiento en Educacion Infantil y los primeros cursos de Educacion
Primaria (Gersten, Jordan, & Flojo, 2005). Nuestro trabajo ha tratado de conjugar los conocimientos existentes sobre
las ciencias de la educacion y la psicologia, plasmandolos en un software didactico con posibilidad de aplicacion en el
ambito de las dificultades de aprendizaje matemdtico durante los primeros cursos escolares. A través del uso del
ordenador como herramienta educativa podemos lograr que el alumnado realicen actividades basadas en situaciones
reales que contribuyan a la comprension del mundo que le rodea y, en ultima instancia, que les permitan iniciarse en la
adquisicion del lenguaje matemdtico, y la construccion del pensamiento logico-matemdtico de una manera atractiva y
eficaz.

Palabras clave: matemdtica temprana, ensefianza asistida por ordenador, sofiware diddctico, dificultades de aprendizaje
de las matematicas

Abstract: The interest to improve math performance involves people in different areas of life therefore may be useful for
the progress of society. Frequently efforts are focused in order to obtain an ideal performance in math during Primary
and Secondary school. But the bases for learning are acquired earlier (Clements & Sarama, 2007). It is important
identify and overcome difficulties to improve performance at children in kindergarten and the first school grades
(Gersten, Jordan, & Light, 2005). This research attempted to link current Educational Sciences knowledge and
Psychology, connecting them with educational software that can be applied in math learning difficulties during the
earlier school years. Using computer as an educational tool, students make activities based on tangible situations
contributing to understand the environment and allowing them to start acquisition of mathematical knowledge and
building the logical and mathematical thinking on motivating and effective way.
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Introduccion

| éxito en matematicas es vital no sélo por el aumento del empleo en actividades

tecnologicas en el siglo XXI, sino también porque se vuelve esencial en un amplio rango

de ocupaciones. El interés por mejorar el rendimiento en matematicas es, pues, Util para el
progreso de la sociedad ya que afecta a las personas en diversas areas de la vida.

Es muy importante el acercamiento a los conceptos matematicos en los primeros afios

escolares, favoreciendo la solucion y la obtencion de respuesta a las distintas situaciones que los

nifios crean en su relacion con el entorno. Es mediante estas experiencias como el alumnado
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descubre propiedades de los objetos, y establece correspondencias que surgen de la
experimentacion activa con ellos. Habitualmente se dirigen esfuerzos a la obtencion de un
rendimiento favorable en matematicas durante las etapas de Educacion Primaria y Secundaria,
pero los pilares en los que se asientan los aprendizajes se adquieren antes (Clements & Sarama,
2007). Para conseguir un desarrollo 6ptimo es preciso conocer las limitaciones que surgen en los
distintos niveles educativos y lograr superarlas (Gersten, Jordan & Flojo, 2005).

Debemos tener presente que a medida que el nifio accede al dominio de las diferentes formas
de comunicacion y representacion, se vuelve capaz de establecer relaciones entre su mundo
interior y su mundo exterior. Estos dominios posibilitan no so6lo las interacciones sino también la
expresion de ideas, sentimientos, y pensamientos que se tornan cruciales para un desarrollo
optimo en el area escolar y personal. Por ello, debemos estimular el desarrollo de las funciones
basicas relacionandolas con las experiencias de su entorno, planteando actividades que tengan
sentido conceptual y abstracto en el drea matematica (Friz, Sanhueza & Sénchez, 2009).

La investigacion educativa contribuye a desarrollar conceptos, enfoques y esquemas que
mejoran la percepcion sobre los fendémenos educativos. Por ello, hemos puesto nuestra atencién
en relacionar los conocimientos de los estudios derivados de la practica educativa y las bases
psicoldgicas del aprendizaje con el uso de las nuevas tecnologias. A través del uso del ordenador
como herramienta educativa, pretendemos obtener un acercamiento mas atractivo y dindmico
para el alumnado y una mayor implicacion e interés en el aprendizaje del contenido presentado.

El resultado de aunar estos elementos se presenta en forma de software para el aprendizaje
matematico en los primeros afnos de escolarizacion. Este programa informatico proporciona la
posibilidad de favorecer un aprendizaje matematico temprano incidiendo, entre otros aspectos, en
la construccion del pensamiento 16gico y la adquisicion de destrezas de conteo.

Nuestro trabajo se asienta en uno de los enfoques actuales mas significativos en educacion
matematica; el desarrollo del sentido numérico (number sense) o matematizacion temprana.
Entendemos como sentido numérico el resultado del aprendizaje informal de la matematica
temprana (Clarke & Shin, 2004), es decir, aquellas habilidades que se adquieren previamente y
que son esenciales para el aprendizaje de las matematicas en la escuela formal.

En la bibliografia especializada encontramos numerosos programas destinado a mejorar la capacidad
matematica en Educacion Infantil (Clements & Sarama, 2004; Sophian, 2004; Starkey, Klein &
Wakeley, 2004; Greenes, Ginsburg & Balfanz, 2004), y otras referencias que hacen hincapié en
la importancia del “number sense”. Un ejemplo de ello son los curriculos de matematicas de
paises como Gran Bretafia, Nueva Zelanda y USA (Wright, Martland & Stafford, 2006) y los
“Principios y Estandares para la Educacion Matematica” del National Council of Teachers of
Mathematics (NCTM, 2000, 2003), donde se potencia la flexibilidad y capacidad para razonar
con los numeros. Estas habilidades conocidas como sentido numérico pueden desarrollarse a
través de juegos relativamente simples originando una mejoria del rendimiento matematico
(Siegler & Ramani 2009), o mediante la introduccién de conceptos aritméticos iniciales y el
entrenamiento de conceptos matematicos basicos (Berch, 2005).

Bryant y Nunes (2002) han sefialado la importancia de que el aprendizaje de las matematicas
se realice de forma significativa, sugiriendo que la base del desarrollo matematico de los nifios es
el pensamiento 16gico, la ensefianza del sistema de numeracion convencional y un aprendizaje
significativo y contextualizado.

Trabajar todos estos conceptos implica potenciar las capacidades del alumno y favorecer el
proceso de construccion del pensamiento, presentando pequeflos conflictos cognitivos que
contribuyan a la elaboracion y modificacion de esquemas, ayudando a la comprension del mundo
que le rodea. Ello beneficiara la adquisiciéon de habilidades que influirdn en el desarrollo de
distintas capacidades con las que pueda llegar a desenvolverse de forma auténoma en la
sociedad.
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Atendiendo a estas bases teoricas surge el software “Jugando con Numeros 27, que permite
completar el aprendizaje de conceptos matematicos presentado en el programa informatico
“Jugando con Numeros 1” de Navarro, Ruiz, Alcalde, Aguilar y Marchena (2005).

El programa esta constituido por una serie de actividades de clasificacion, comparacion,
problemas aritméticos simples, reparto, discriminacion del tamafio, seriacion y un conjunto de
tareas dirigidas al dominio de la recta numérica. Las diversas actividades desarrolladas en estos
programas se enmarcan dentro del enfoque denominado “sentido numérico o numerizacion”, que
recoge los hallazgos de teorias como la de Gelman y Gallistel (1978), la teoria de Piaget (1941) y
la adquisicion de los principios que dichos autores plantean como prerrequisitos para el
desarrollo matematico.

El uso derivado del software permite progresar en el conocimiento de tipo relacional, lo que en la
teoria de Resnick (1989, 1993) se denominan esquemas protocuantitativos. El esquema
cuantitativo de comparacion se trabaja con las actividades de comparacion, mediante las que se
presenta la posibilidad de expresar juicios de cantidad sin necesidad de llevar a cabo una
precision numérica. De esta manera, con el empleo de etiquetas verbales o lingiiisticas, el usuario
es capaz de realizar juicios de cantidad (como mayor o menor) y resolver los problemas que se
presentan.

La actividad denominada repartir se encuentra intrinsecamente ligada al esquema
protocuantitativo de cantidad mencionado anteriormente, y al esquema incremento-decremento.
Este ultimo esquema permite razonar en situaciones de adicion y sustraccion de elementos, por lo
que se hace imprescindible para la resolucion satisfactoria de este tipo de tareas.

Las actividades presentes en el software y denominadas combinaciones, giran en torno a la
necesidad de adquirir el Gltimo esquema protocuantitativo parte-todo enunciado por Resnick,
para la efectiva resoluciéon de problemas. Este esquema es basico para la adquisicion de la
propiedad aditiva de las cantidades y para asumir que el todo es mayor que las partes. La
presencia de este esquema y el dominio del principio de inclusion, referido al hecho de que los
nimeros se comportan como conjuntos que estan contenidos los unos en los otros (Piaget &
Szeminska, 1941), son el eje central de estas actividades.

Este principio de la inclusion se adquiere cuando se domina las operaciones de clasificacion,
ya que para ello es esencial realizar clasificaciones jerarquicas y razonar sobre las relaciones que
hay entre las partes y el todo. La operacion de clasificacién es una de las capacidades logicas
piagetianas que se trabajan con las actividades de clasificacion propiamente dichas que se
presentan en el software. Estos ejercicios estan basados en la agrupacion de objetos (cubos) en
conjuntos, prestando atencidén unicamente a sus caracteristicas comunes (color).

“Jugando con Numeros 2” también hace referencia a la operacion logica de seriacion (Piaget
& Szeminska, 1941), mediante las actividades de ordenar en las que el usuario debe ordenar los
objetos a partir de sus diferencias. En el primer nivel de las tareas de ordenar el criterio es el
tamafio, por lo que es necesario que el alumno establezca una relacion asimétrica entre los
objetos y haga abstraccion de las equivalencias para lograr una respuesta correcta. En los
siguientes niveles de complejidad la tarea de seriacion se orienta hacia el concepto numérico,
siendo la base de la dimension ordinal del nimero. Con los niveles 2 y 3 de la actividad ordenar,
pretendemos que se adquiera la serie ordenada de niimeros enteros y de sus correspondientes
etiquetas verbales, y que de esta manera ser capaz no solo de determinar series numéricas
ordenadas en sentido directo, sino también en orden inverso.

Este principio también se encuentra implicado en las tareas correspondientes a la recta
numérica, especialmente cuando afrontamos el Gltimo nivel de complejidad. Pero el objetivo
principal de estas actividades es desarrollar las habilidades relacionadas con el conteo. Como
mencionamos anteriormente, es tan necesaria la cuantificacion como los aspectos relacionales
para poder obtener un aprendizaje numérico y aritmético satisfactorio.

Finalmente, debemos mencionar que el objetivo ltimo de este programa de intervencion
educativa es contribuir al desarrollo loégico-matematico del estudiante, de forma atractiva y
motivadora, contribuyendo a una eficaz intervenciéon mediante el uso de nuevas tecnologias.
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Aspectos técnicos

Para el desarrollo de las aplicaciones informaticas de “Jugando con Numeros 2” se utilizo el
software de autor Flash Professional de Adobe. Este software emplea la metafora de “pelicula”
para la programacion, que consiste en ir colocando objetos y simbolos (el reparto) sobre una
linea de tiempo (los fotogramas) para sincronizarlos, y mediante un lenguaje de programacion
orientado a objetos (ActionScript) establecer las acciones a desarrollar. Es un paradigma mas
complejo que el de “flujo de iconos” de Macromedia Authorware con el que se desarrolld
“Jugando con Numeros 1,y por tanto el desarrollo de programas es mas lento. Pero en cambio,
presenta la ventaja de permitir crear programas tanto para Internet como para su distribucion en
soportes fisicos como el CD-ROM, pen-drive u otros dispositivos de almacenamiento.

Los archivos SWF (Shockwave Flash), que genera Flash, se han convertido en un estandar
de Internet, existen plugins o complementos para los principales navegadores y algunos sistemas
operativos lo incorporan ya de forma nativa. En las aplicaciones utilizamos graficos vectoriales.
De este modo, los tamafios de los archivos se mantienen pequefios, para su uso directo en
Internet, y presentan también la ventaja de poder reproducir la aplicacion a muy diferentes
tamaifios (incluso sobre PDA o tablets) sin que se deteriore la calidad grafica.

Existen dos versiones de “Jugando con Numeros 2”: una para usar desde dispositivos de
almacenamiento o desde el ordenador local y otra para uso online. Al ser Flash una herramienta
de desarrollo pensada para Internet posee limitaciones, por motivos de seguridad, para almacenar
datos y realizar acciones en los ordenadores de los usuarios. Hemos superado estos
inconvenientes de dos maneras: para los programas que distribuimos en dispositivos de
almacenamiento que necesitan trabajar con una base de datos sobre el propio ordenador local, se
han creado los ejecutables con el software MDM Zinc 3, que afiade funcionalidades al programa
desarrollado con Flash, permitiéndonos grabar un archivo de texto controlado que sincronizamos
con una base de datos online a través de una interfaz denominada pHpMyAdmin, o bien grabar
los datos en una Base de Datos de Microsoft Access. Por otro lado, en la version online del
programa, un codigo PHP es el encargado de recoger los datos y efectuar su almacenamiento en
la base de datos.

El software “Jugando con Numeros 2” (Navarro, Ruiz, Alcalde, Aguilar & Marchena, 2007)
incluye programas destinados al desarrollo, aprendizaje y refuerzo de habilidades de pensamiento
matematico. Esta dirigido a alumnos del primer ciclo de Primaria, aunque al presentar distintos
niveles de dificultad puede aplicarse a edades mas tempranas o a niflos con necesidades
educativas especiales.

Una de las caracteristicas mas significativas de este software, es la facilidad de moverse a
través de él, posee una interfaz muy intuitiva y facil de manejar. Gracias a un sencillo sistema de
navegacion, se puede acceder a distintos ejercicios y niveles practicos y guardar los resultados
obtenidos rapidamente y sin complicaciones técnicas (Figura 1).

o

Fig. 1. Interfaz del programa “Jugando con numeros 2~
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Las actividades presentan dos botones en la zona inferior de la pantalla: un botén de ayuda
que una vez pulsado repite la instruccion de la tarea en cuestion, y otro de salida o escape que
desplaza a la pantalla de presentacion de la actividad en la que se esté trabajando una vez se haya
comenzado la tarea. En el caso de encontrarnos en la pantalla de presentacion de la tarea, el
boton de salida nos dirige al menu principal donde podemos observar todas las actividades y
niveles, y seleccionar el que queramos poner en marcha (Figura 2).

Fig. 2. Icono de instrucciones y salida

Si la respuesta del alumno es correcta, en cada uno de los programas aparece un mensaje
verbal de refuerzo. Por el contrario, cuando no lo es, el ordenador produce una retroalimentacion
verbal y en ocasiones visual, donde se indica cual deberia haber sido su respuesta correcta en
base al error cometido.

Los programas permiten la opcion de guardar en una base de datos los resultados del alumno
en cada sesion de trabajo, para ello el profesor/administrador debera introducir el codigo
correspondiente al alumno y, automaticamente, el sistema clasificara la actividad y recogera los
resultados (Figura 3).

Fig. 3. Ejemplo de pantalla de resultados

Otra ventaja de este software es que el orden de presentacion de las actividades se realiza de
forma aleatoria. Esta caracteristica hace mas novedosa cada una de las ejecuciones practicas
evitando la posibilidad de respuestas automdticas y memoristicas. Para la elaboracién de la
aplicacion informatica se llevaron a cabo una serie de etapas. En primer lugar, se procedié al
disefio y realizacién de cada una de las pantallas principales que componen las actividades de
aprendizaje matematico. Una vez confeccionadas, se realiz6 la seleccion y procesamiento de las
voces que enuncian las instrucciones de las distintas tareas y guian al usuario en la realizacion de
las actividades propuestas. Posteriormente, se llevd a cabo el disefio y la realizacion de las
pantallas adicionales y complementarias a las que hemos mencionado anteriormente. El registro
de resultados ha sido modificado y mejorado como resultado de las distintas revisiones del
software. Inicialmente, se elabor6 una base de datos en Microsoft Access y se perfilaron los
detalles para el correcto almacenamiento de los datos obtenidos por los usuarios. En la ultima
modificacion se anadi6 para la version online la posibilidad de guardar resultados en una base de
datos Online MySQL, mediante PHP, y para la versién offline en un archivo de texto
estructurado, que puede ser importado a la anterior base de datos en Internet. Este método es mas
ventajoso para la version offline, que no requiere conexiéon a Internet en el momento de la
evaluacion y que se puede llevar a cabo mediante un pendrive USB, disco duro u otro tipo de
dispositivo de estas caracteristicas. La ventaja radica en que no es necesario contar con una
version de Microsoft Access actualizada a la hora de iniciar el software en el ordenador
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seleccionado, ni con ningln tipo de configuracion especial para poder trabajar con el programa y
guardar los resultados sin inconvenientes.

Una vez concluidos estos pasos se realizaron multiples ensayos para poner a prueba la
version inicial del programa, con el fin de detectar errores y proporcionar mejoras. Con estos
ensayos se reelabor6 el software en repetidas ocasiones hasta obtener el resultado definitivo.

Descripcion de actividades

“Jugando con Numeros 2” se inicia con una pantalla de presentacion principal o menu que
permite acceder a los diferentes programas o actividades. Cada una de ellas a su vez contiene una
pantalla de inicio propia que da paso al comienzo de la tarea en el momento que se desee (Figura
4).

o

Fig. 4. Ejemplo de pantalla de inicio

Actividades de clasificacion

Inicia al alumno en el aprendizaje del concepto de agrupamiento de objetos. Mediante la
presentacion de diferentes tareas, el alumno descubrira la clasificacion y la posibilidad de
distinguir entre objetos y grupos de ellos. Presenta tres niveles de dificultad y cada nivel de las
clasificaciones contiene tres tareas a su vez, dirigidas a agrupar objetos en funcién de una
caracteristica (en este caso el color). La diferencia entre los niveles se encuentra en el nimero de
cubos y en la distribucion de los mismos. En el primer nivel (clasificaciones 1) se presentan de
manera ordenada el mismo numero de cubos por color. En el segundo nivel (clasificaciones 2)
podemos visualizar inicialmente de forma ordenada los cubos que se deben clasificar, el nimero
de cubos es el mismo para cada conjunto. Finalmente, en el tercer nivel (clasificaciones 3) el
numero de cada grupo de cubos es diferente y se presentan inicialmente desordenados.

Fig. 5. Ejemplo de actividades “clasificar”

Actividades de combinacion

Con este subprograma se pretende iniciar al alumno en el aprendizaje de la resolucion de
problemas de combinacion, también denominados problemas de la parte y el todo. Se trabajan
problemas de caracter estatico presentados de dos maneras diferentes. En el primer nivel
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(combinaciones 1) se enuncian los datos de las partes y se pregunta por el todo y en el segundo
nivel (combinaciones 2) el enunciado del problema surge del todo y una de las partes, siendo en
este caso la incognita la parte restante del todo (Figura 6). El primer nivel consta de cuatro, y el
segundo nivel de cinco tareas.

o

Fig. 6. Ejemplo de actividades “combinaciones”

Actividades de comparacion

Mediante la presentacion de diferentes tareas, el alumno descubrira las diferencias y similitudes
entre dos o mas situaciones (Figura 7). El programa presenta actividades dirigidas a diferenciar
objetos entre si y a diferenciar objetos frente a un modelo. Contamos con dos niveles que
contienen doce cuestiones cada uno.

o

Fig. 7. Ejemplo de actividades “comparaciones”

Actividades de reparto

La idea principal que subyace a este tipo de actividades es trabajar la habilidad de distribuir un
grupo o grupos de objetos en pequefios grupos iguales. Los problemas presentados consisten en
repartir un nimero de objetos entre un nimero determinado de sujetos con el requisito de que
cada uno de ellos tengan finalmente el mismo niimero de objetos (Figura 8). La dificultad de la
tarea aumenta cuando varia el nimero de sujetos o aumenta el nimero de objetos a repartir. En
esta actividad solo existe un nivel de complejidad y se encuentra compuesto por cinco ejercicios,
los cuales pueden resultar mas o menos dificiles dependiendo, como mencionamos
anteriormente, del nimero de sujetos y objetos a repartir.

Fig. 8. Ejemplo de actividades “repartir”
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Actividades de discriminacion

El objetivo primordial de este grupo de tareas es que el alumno diferencie entre el valor cardinal
de un nimero y el tamaiio fisico de su representacion.

Para ello se presentan tres subprogramas con doce cuestiones cada uno y que presentan
diferentes niveles de complejidad, segun el nimero de cifras que contengan los dos numeros a
comparar (Figura 9). En el primer nivel de dificultad (discriminaciones 1) se muestran dos
nimeros de una cifra, y en el segundo y tercer nivel de dificultad (discriminaciones 2) hay que
comparar dos numeros de dos o tres cifras. La dificultad consiste en seleccionar el niimero de
mayor valor cardinal ignorando el tamafo fisico. A veces, los numeros que se presentan son
de igual o distinto tamafio, siendo éste arbitrario y aleatorio, y en muchas ocasiones no

correspondiente con el valor cardinal.
[=]

Fig. 9. Ejemplo de actividades “discriminar”

Actividades de seriacion

Este programa o actividad inicia al alumno en el aprendizaje del concepto de ordenacion de
objetos. Mediante la presentacion de diferentes tareas, el alumno descubrira el orden en una serie
de objetos discretos seglin un rango determinado. Presentan varios niveles de dificultad dirigidos
a discriminar grupos de objetos (ordenar 1), o grupo de numeros del 0 al 9 (ordenar 2) y del 10 al
20 (ordenar 3). En este caso, los estudiantes deben elegir una de las 4 opciones en que los objetos
o numeros se encuentran ordenados de menor a mayor o en orden inverso, seglin se especifique
en el enunciado (Figura 10). Todos los niveles contienen ocho cuestiones por resolver.

o

Fig. 10. Ejemplo de actividades “ordenar”

Actividades de recta numérica

La finalidad de estas tareas es consolidar la habilidad de conteo de los alumnos. El enunciado de
cada actividad solicita al usuario sefialar un numero en una recta numérica. Encontramos cuatro
subprogramas o niveles de dificultad en funcién de la secuencia de numeros presentada. Cada
uno de los niveles estd compuesto por diez cuestiones. En el primer nivel de dificultad (recta
numérica 1) aparecen diez niimeros de una cifra y el usuario atendiendo a la instruccién verbal
debera sefalar el numero que se le ha mencionado. En el segundo nivel (recta numérica 2) se
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sigue la misma dinamica pero se presentan los veinte primeros numeros. El tercer nivel (recta
numérica 3) se diferencia de los anteriores en que aparece una secuencia de veinte numeros que
no tienen porqué ser especificamente los veinte primeros, entre los que deberan seleccionar y
pulsar el nimero solicitado en el enunciado (Figura 11).

Fig. 11. Ejemplo de actividades “recta numeérica”

En el cuarto nivel (recta numérica 4) se mantiene la complejidad del nivel anterior, ya que
s6lo se pueden visualizar el primer y el ultimo nimero de la secuencia de veinte, por lo que deben
manejar el conteo adecuadamente o utilizar estrategias de estimacion para hallar la respuesta
correcta.

Conclusion

Es fundamental incidir en la instruccion matematica en los primeros afios escolares, ya que un
bajo nivel de competencia matematica temprana va a predecir dificultades en el desarrollo
matematico posterior (Aubrey & Godfrey, 2003; Aubrey, Dahl & Godfrey, 2006; Jordan &
Hanich, 2003). Por ejemplo, las destrezas matematicas relacionadas con la discriminacion de
cantidades, el dominio de las secuencias numéricas y el conocimiento e identificacion de los
nimeros al final de la etapa de Educacion Infantil pueden predecir el logro en primer grado
(Desocte & Grégoire, 2006; Clarke & Shinn, 2004; Chard, Clarke, Baker, Otterstedt, Braun &
Katz, 2005). Estas tareas son parte del contenido del presente software, el cual puede constituir
una herramienta de apoyo para el desarrollo y perfeccionamiento de estas habilidades iniciales.

Por tanto, la finalidad de la aplicacion del software “Jugando con Numeros 2” es lograr que
a través de la realizacion de distintas y variadas actividades, los alumnos alcancen un aprendizaje
de los conceptos matematicos que puedan utilizar de forma cada vez mas autébnoma en las
distintas situaciones que se les plantean, y evitar de esta manera posibles dificultades en cursos
posteriores.

Debemos hacer hincapié en la utilidad de este software como complementario a la
instruccion matematica tradicional, sirviendo como instrumento para un 6ptimo aprendizaje, es
decir, afianzando las distintas estrategias y habilidades que les ayuden a aprender, comprender y
utilizar de forma correcta el conocimiento matematico.
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