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ESTADO ACTUAL DE LA COMPETENCIA MATEMATICA
EN MEXICO

1.1 Sistema Educativo Nacional

Uno de los servicios mas importantes que debe proveer el gobierno
mexicano es la educacion, la cual es una obligacidn que esta asentada como
garantia individual en la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos. A
través de la Ley General de Educacion, se regula desde un marco juridico el
funcionamiento del Sistema Educativo Nacional (SEN), todo ello con el fin de
establecer la obligacién que tiene el Estado de brindar educacion laica y gratuita a
la poblacion. EI SEN ha respondido a estas necesidades mediante dos

modalidades de escolarizacion; el sistema escolarizado y el extraescolar.

El sistema educativo escolarizado estda compuesto por tres esferas: la
educacidén basica, media superior y superior. Asimismo, la educacion basica
abarca tres niveles: preescolar, primaria y secundaria. El nivel preescolar tiene
una duracion de tres afos, el tercer grado es obligatorio a partir del ciclo escolar
2004-2005, el segundo grado desde el ciclo 2005-2006 vy, por ultimo, el primer
grado a partir del ciclo 2011-2012. El segundo nivel corresponde a la educacion
primaria, la cual es obligatoria desde 1934 y se cursa en seis grados. El tercer y
ultimo nivel de educacioén basica es la secundaria, que desde 1993 es obligatoria y

tiene una duracién de tres afios (SEP, 2012).

La participacion de la poblacion mexicana en su sistema escolar es
significativa. El Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica (INEGI)
revela que, en el ultimo ano, 30 de cada 100 mexicanos se matricularon en el
SEN. Dicha matricula es una de las mas grandes del mundo; la tercera en el
continente americano, donde solo es superada por Estados Unidos y Brasil. La
caracteristica principal de esta poblacion estudiantil radica en la implicacion activa
de los nifos en el nivel basico y una pequefia incursion de los jévenes y adultos en

niveles superiores, dicho de otro modo, en México 3 de cada 10 nifios inscritos en



el primer nivel de educacion basica concluiran sus estudios hasta el nivel superior
(INEGI, 2011).

1.2 Evaluaciones del Desemperio Escolar Mexicano

Con el propodsito de mejorar la politica educativa nacional, la mayoria de los
sistemas educativos monitorean los avances académicos de su poblacion
estudiantil. Esta accidon se ve enriquecida cuando se compara este panorama con
un contexto global. Un caso emblematico de esta situacion es el de la
Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econémico (OCDE) que ha
organizado y promovido el Programa para la Evaluacién Internacional de los
Estudiantes (PISA). Este programa brinda informacion comparada sobre el
desempenio de los estudiantes de 15 afos pertenecientes a los paises miembros
de la OCDE, considerando la efectividad de los resultados educativos y los
contextos en que éstos ocurren. Asimismo, PISA coadyuva al establecimiento de
estandares y metas educativas, evaluando las habilidades del alumno para utilizar
los conocimientos y destrezas en su vida diaria una vez que este ha finalizado el
periodo de escolarizacion obligatorio. Esta caracteristica aporta un indicador de la

efectividad de las politicas educativas de cada pais (OCDE, 2009).

Como parte del desarrollo de cualquier persona dentro de la sociedad del
conocimiento, la OCDE establece que ésta debe tener un amplio manejo de los
dominios de la Lectura, las Ciencias y las Matematicas. Respecto a este ultimo
rubro, PISA 2009 define la competencia matematica como la capacidad de un
individuo para analizar, razonar, resolver y comunicar de forma eficaz una
variedad de situaciones que incluyan conceptos matematicos. Dicha prueba
establece seis niveles de competencia; en los dos niveles mas altos se espera que
los educandos puedan utilizar su razonamiento matematico avanzado en el
dominio de las operaciones formales y simbdlicas. La matricula escolar mexicana
solo tiene el 5% de estudiantes con este tipo de desempefio, en cambio, en los
dos ultimos niveles de la escala, donde los estudiantes so6lo son capaces de llevar

a cabo procedimientos rutinarios siguiendo instrucciones directas en situaciones



explicitas, México ubica a un 51% de sus alumnos con estas caracteristicas;
incluso presenta casos cuya puntuacion ni siquiera alcanza estos niveles (INEE,
2010).

La media de las puntuaciones que reflejan el desempefio matematico de
todos los paises miembros de la OCDE fue de 500 puntos y la media de los paises
de Latinoamérica fue de 393. PISA 2009 encontré que la media de México alcanz6
las 419 unidades, la cual es estadisticamente similar a la de Tailandia y Bulgaria.
Es importante sefalar que de los 65 paises participantes en este programa, 14
presentaron un promedio inferior a México mientras que 47 obtuvieron un
promedio superior. En el contexto Latinoamericano las medias de México y Chile
fueron homologas, siendo Uruguay el pais mejor posicionado en contraste con

Peru y Panama que son las naciones con el rendimiento mas bajo.

Para delimitar el panorama educativo mexicano, PISA 2009 arrojo datos
relacionados con cada entidad federativa. El Distrito Federal, Nuevo Ledn,
Chihuahua, Aguascalientes, Colima y Jalisco tuvieron un desempefio en
Matematicas superior a la media nacional. Sin embargo, ninguna de estas
entidades alcanzé el promedio de 500 puntos establecido por la OCDE; en el polo

opuesto se ubicé Oaxaca, San Luis Potosi, Tabasco, Guerrero y Chiapas.

Una caracteristica importante de PISA es la periodicidad de su aplicacion.
El programa se organiza para ser llevado a cabo cada tres afios y en cada
aplicacion se enfatiza un dominio diferente; en el afio 2000 la Lectura, en 2003 las
Matematicas, en 2006 las Ciencias y en 2009 una vez mas la Lectura. La Tabla 1
muestra que en el dominio de las Matematicas México obtuvo valores
ascendentes en sus medias, si bien avanz6é 34 puntos desde el primer estudio,
aun se encuentra en la frontera del nivel mas bajo. En el caso de la Lectura y las
Ciencias el valor de los promedios fluctta manifestando una tendencia

descendente.



Dominio PISA 2000 PISA 2003 PISA 2006 PISA 2009
Matematicas 385 387 406 419

Ciencias 422 405 410 416

Lectura 422 400 410 420

Tabla 1.- Puntajes de México en la prueba PISA (INEE, 2004; OCDE, 2004; INEE,
2010).

Es indudable que la realidad educativa y social ha generado cambios
sustantivos en la visibn que se tiene sobre la calidad de la educacion. La
necesidad de diferenciar las circunstancias actuales de América Latina de las del
contexto europeo ha dado pauta al surgimiento de diversas instituciones. En este
marco, el Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la Calidad de la
Educaciéon (LLECE) se ha enfocado en producir informacion sobre los logros en
aprendizaje y sus factores asociados. Con el fin de disponer de resultados validos
y confiables sobre el nivel de aprendizaje en América, el LLECE desarrollé el
Segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo (SERCE) cuyas areas de
evaluacion fueron Matematicas, Lenguaje (expresado en la lectura y escritura) y
Ciencias Naturales. Para su aplicacion se tomé en cuenta a 16 paises que incluian
a México y una entidad subnacional representada por Nuevo Ledn. A través de
pruebas referidas a contenidos comunes en los curriculos oficiales, se evalué el
grado de aprendizaje en estudiantes de tercero y sexto grado de primaria (INEE,
2006).

El area de las Matematicas incluyé 5 dominios conceptuales vinculados al
manejo de problemas simples y complejos, estos fueron: Numérico, Geométrico,
de Medicion, Estadistico y Variacional. Los resultados obtenidos se expresaron
mediante los valores promedio de los estudiantes en un rango de 200 a 800
puntos. Ademas, se establecieron 4 niveles de competencia y se calcularon los
porcentajes relacionados a dichos niveles. Tomando en cuenta que la media
aritmética de los promedios de cada pais tuvo un valor de 500 puntos para el

tercer grado de primaria, la media correspondiente a México fue equivalente a 532




puntos, siendo estadisticamente superada por Chile, Costa Rica, Uruguay, Cuba y
Nuevo Ledn. Respecto a los porcentajes para cada nivel de competencia, 5% de
los estudiantes mexicanos se ubican por debajo del Nivel 1 en Matematicas
(menos de 319 puntos); mientras que el 16% representd aquellos educandos del

Nivel 4 (mas de 624 puntos).

Siguiendo esta misma linea, el Instituto Nacional para la Evaluacion de la
Educacion (INEE) interviene como una instancia técnicamente independiente de la
Secretaria de Educacion Publica (SEP), cuya mision es evaluar la calidad de la
educacion basica y media superior que actualmente se imparte en la nacién. Una
forma en que el INEE califica las funciones y desempeno del aparato educativo es
a través del grado de aprendizaje que alcanzan los estudiantes en determinadas
asignaturas y grados escolares. Por lo anterior, esta institucién desarroll6 el Plan
General de la Evaluacion del Aprendizaje (PGEA) y, como parte del mismo, se
dedico al disefio y aplicacidn de una nueva generacion de pruebas con las cuales
se pretendié conocer el logro educativo alcanzado por los educandos. Los
Examenes de la Calidad y el Logro Educativo (EXCALE) evaluan el desempefio de
los estudiantes en los contenidos curriculares. En especifico, las materias que
engloba son: Espariol, Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales. Esta
prueba parte de la premisa de que las puntuaciones obtenidas muestran qué tanto
los estudiantes saben y pueden hacer respecto a lo que estipula el curriculo
nacional (INEE, 2007).

De acuerdo con la SEP, el objetivo general de la asignatura de Matematicas
es desarrollar la capacidad de aplicacién del pensamiento abstracto con el fin de
reconocer, plantear y resolver problemas cotidianos (SEP, 2010). Para encontrar
la relacion del objetivo general propuesto con lo que se lleva a cabo en las aulas,
EXCALE-03 tomd en cuenta para su aplicacion cuatro ejes tematicos que se
hallaban en el plan y programas de estudio de la SEP; Tratamiento de la
Informacién, Geometria, Medicion y Numeros con sus Relaciones y Operaciones.
Las puntuaciones del EXCALE-03 se ubicaron dentro de un rango de 200 a 800
puntos con una media de 500 unidades. Para facilitar la interpretacién de los



resultados obtenidos se establecieron 4 niveles de logro educativo: Avanzado,

Medio, Basico y Por Debajo del Basico.

La aplicacion del EXCALE-03 de Matematicas a nivel nacional en alumnos
de tercer grado de primaria, reveldé que el 60% de estudiantes se situaron en el
nivel Por Debajo del Basico y Basico. Esto quiere decir que 6 de cada 10
educandos no manejan de manera adecuada los conocimientos y habilidades
basicas establecidas en los planes de estudio de las Matematicas; en contraste, el

nivel Avanzado soélo represento6 el 9% de los casos.
1.3 Déficit en la Competencia Matematica

El objetivo principal de la ensefianza de las Matematicas es mantener el
interés de los alumnos sobre el funcionamiento del mundo abstracto y aplicado.
Cuando se implementan actividades relacionadas a esta disciplina, se espera que
los educandos exploren por debajo de la apariencia superficial de la realidad. Por
medio del establecimiento de relaciones y explicaciones sobre diversos
fendmenos, las habilidades criticas y analiticas del alumno permitiran extrapolar lo
aprendido dentro y fuera de la escuela. En este sentido, la resolucién de
problemas aritméticos constituye uno de los ejes principales de la actividad
matematica. Los problemas de Cambio, Combinaciéon y Comparacién son
categorias que representan situaciones a las que se enfrentaran los alumnos en
su vida diaria, la importancia de tener un desempefio optimo en esta area se
caracteriza por consolidar los fundamentos del razonamiento l6gico-matematico.
Asimismo, permite al educando hacer uso de las Matematicas aplicadas cuando
su entorno exige funcionalmente un nivel mas elevado de analisis y prediccion; la
creatividad que utilice para encontrar una solucién a una problematica planteada,
generara un repertorio de acciones que el escolar podra utilizar ante una situacion

innovadora.

Los resultados de tres pruebas estandarizadas e independientes entre si
(PISA, SERCE y EXCALE) coinciden en que un porcentaje importante de

estudiantes en México no tienen un buen desempeno académico. En el area de



las Matematicas, los datos recabados por el EXCALE-10 demuestran que los
alumnos de segundo y tercer grado de primaria presentan un déficit en la
resolucion de problemas aritméticos de Cambio, Combinacion y Comparacion.
Segun dicha prueba 7 de cada 10 alumnos son incapaces de encontrar una

solucioén correcta a este tipo de situaciones (INEE, 2012).

1.4 Factores que Inciden en el Déficit Matematico

El disefio de cualquier plan curricular implica la intervencion de politicas
educativas adecuadas. A diferencia de otros paises, México no tiene metas
explicitas sobre el quehacer en esta area. Bajo este panorama la SEP ha
generado propuestas enfocadas unicamente en la gestidn escolar. En el 2011, el
Gasto Nacional en Educacion (GEN) fue equivalente a 7.05 puntos porcentuales
del Producto Interno Bruto (PIB); la educacion basica atrajo el 58% de éste, el
nivel medio superior 11%, el nivel superior 21% y el 10% restante fue destinado a
la educacion para adultos. En la actualidad existe una fuerte inversiéon federal en
recursos educativos. Sin embargo, estos no promueven los objetivos planeados
para mejorar el ambito escolar, dicho de otro modo, el SEN tiene una amplia
cobertura, pero manifiesta importantes limitaciones en cuanto a calidad vy
resultados educativos (INEE, 2011). Gran parte de las acciones encaminadas a
solucionar esta situacién ignoran de algun modo las contribuciones innovadoras
de la investigacion educativa a nivel internacional, poniendo en tela de juicio el
sentido, sustento y direccion de los beneficios que pueden aportar a la comunidad
escolar. Ejemplo de ello es la revision hecha por Zarzosa y Martinez (2011), en
donde se analiza el estado actual de las practicas docentes vinculadas a la
ensefianza de la comprension lectora comparandolas con los avances en la

materia en otras latitudes.

Dicho lo anterior, es importante sefialar que la SEP en el marco de la
Reforma Integral de la Educacion Basica disefiada para el ciclo escolar 2012-
2013, planteé un nuevo enfoque para redefinir el uso y creacién de los libros de
texto gratuitos. En estos materiales se hizo especial énfasis en las actividades que
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desarrollarian las competencias elementales del alumno, estas destrezas lograrian
sentar las bases para alcanzar un buen desenvolvimiento en la vida cotidiana y en
el campo laboral. En el caso de las Matematicas se estipuld que su ensefanza
debia estar ligada con situaciones reales. Por esta razén, los problemas
aritméticos fueron subordinados a contextos cotidianos con el objetivo de hacerlos
manejables y significativos. La principal limitante de esta medida conlleva a situar
a todos estos planteamientos unica y exclusivamente en condiciones concretas y
directas, lo cual puede representar a largo plazo un obstaculo para los educandos
ya que los obliga a utilizar estrategias que funcionan bien para un conjunto
restringido de situaciones. Un desempefio adecuado debe consistir en la solucion
eficiente y flexible de problemas en circunstancias variadas. Para alcanzar esta
condicion lo que se requiere es trascender de lo concreto y operar con reglas
generales que pueden ajustarse a una amplia variedad de casos. Brindar a la
poblacion escolar modos poco flexibles para solucionar problemas aritméticos
impide que los conocimientos derivados de estos procedimientos sean transferidos

a situaciones innovadoras o mas abstractas.

El tipo de persona y la clase de sociedad que se propone fomentar a través
del proceso de escolarizacidén, son propdsitos que deben hacerse explicitos para
que las acciones en el campo educativo puedan estar mejor orientadas. El sistema
escolar mexicano enfrenta un conflicto debido a los objetivos que persigue. Por un
lado, garantiza que todos los alumnos avanzaran ininterrumpidamente entre
grados y niveles educativos, y por otro, que dichos alumnos desarrollaran las
competencias planeadas al término de cada nivel para insertarse adecuadamente
en la sociedad. La adopcion de estas medidas se ha llevado a cabo, al parecer,
sin algun tipo de reflexion profunda sobre sus implicaciones. La filosofia de la
educacién tradicional que se imparte en México ha considerado el proceso de
escolarizacion como una practica bancaria. En este escenario, el criterio de un
profesor determina qué informacion llenara el “contenedor’” de sus alumnos,
cuanto mas lleno esté su depdsito, mejor educado estard. La memorizaciéon
mecanica de los contenidos curriculares es el medio que aporta evidencia

suficiente sobre el desempefo escolar del alumno, esta logica apunta a que el
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propdsito principal de la educacion tradicional gira en torno a la obtencion de una
calificacion aprobatoria. Ademas, la certeza de que los estudiantes respaldados
por este tipo de notas reproducen adecuadamente los contenidos curriculares, ha
provocado que las politicas educativas omitan el énfasis mundial que se hace en

el nivel de competencia escolar (Martinez, 2004).

Al respecto, datos del INEGI revelan que en el 2011 mas de cuatro millones
de jovenes entre 15 y 17 anos de edad habian concluido exitosamente la
educacion basica, sin embargo, estos no accedieron al nivel medio superior. Esta
cifra representa el 70.1% de la poblacion nacional en dicho rango de edad lista
para integrarse a la fuerza laboral. Por esta razon, el concepto de calidad en la
educacion mexicana se podria definir como aquella que permite la incorporacion
mas o menos inmediata a un mercado de trabajo no especializado y burdo, la cual
esta caracterizada por la sobrecarga de contenidos curriculares que privilegian el
manejo superficial de conceptos y no el domino de habilidades complejas (INEGI,
2011: 13-21).



LOS PROBLEMAS ARITMETICOS DE SUMA Y RESTA

2.1 Importancia de los Problemas Aritméticos

Las Matematicas promueven el uso de habitos intelectuales y pueden
contribuir al desarrollo de la reflexidn Iégica. También permiten explicar, predecir y
modificar la realidad con el fin de operar en ella. Los problemas aritméticos dan
sentido aplicativo a esta area, su resolucion fomenta en los alumnos las
habilidades necesarias para utilizar conocimientos matematicos en situaciones de
la vida cotidiana (Alsina, 2010).

La disciplina matematica también proporciona un lenguaje poderoso, con el
cual los educandos pueden transmitir informaciéon precisa sobre aspectos
cuantificables del entorno. Este tipo de comunicacion se relaciona con la habilidad
de contrastar argumentos, con el reconocimiento de conceptos matematicos en
situaciones concretas, con la extraccion y generacion de conclusiones vy, por
ultimo, con la capacidad de resolver problemas (Rodriguez, 2011). Este ultimo
rubro constituye la principal aportacion que desde el area de las Matematicas se

puede hacer a la autonomia e iniciativa del educando.

El andlisis y solucion de problemas aritméticos permite al estudiante tomar
decisiones sobre las posibles formas de actuar ante determinados eventos. El
desempefio competente en esta area adquiere importancia en la medida que
aumenta las probabilidades de éxito en el enfrentamiento de una situacion
innovadora (Bermejo, 2011). Es fundamental sefialar que las Matematicas poseen
un papel no sélo aplicativo, sino también formativo. De esta manera, el trabajo que
se lleva a cabo en esta area puede repercutir en la formacion integra de los
alumnos, cuya utilidad e importancia en la sociedad no se limita s6lo a este

ambito.

El objetivo de cualquier curriculum en la ensefanza obligatoria se debe
distinguir por su caracter globalizador, por agrupar diversas facetas de la cultura y

por promover en los estudiantes las habilidades necesarias para desenvolverse en
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la sociedad del conocimiento. Sin embargo, el campo de la educacién matematica
en México ha sido un complejo universo, caracterizado por la variedad de
interpretaciones que se confieren a los criterios de ensefianza y aprendizaje
empleados en él. En este contexto no hay una respuesta comunmente asumida
sobre qué son las Matematicas, ni sobre qué es lo esencial y lo secundario en

ellas.

La imparticion de la disciplina matematica dentro de las aulas mexicanas se
ha alejado del pensamiento critico y analitico. La mecanizacion de los contenidos
curriculares, la descontextualizacion de la practica con los ambitos de la vida real y
la nula relacién con otras areas de conocimiento representan el principal obstaculo
para el desarrollo de esta materia. Prueba de ello es el surgimiento de una gran
cantidad de datos consistentes, en los que se hace patente que muchos
estudiantes no dominan o, al menos no lo suficiente, las habilidades derivadas de

esta area (Iruretagoyena, 2010).
2.2 Los Problemas Aritméticos

Un problema aritmético es una situacion imaginaria susceptible de ser real,
la cual se plantea en forma de enunciado verbal o escrito y se resuelve mediante
una operacion elemental. De acuerdo con Tomas (1990) su estructura la conforma
un Esqueleto y un Envoltorio; el Esqueleto es todo lo esencial en el problema (la
informacion numérica) y el Envoltorio se relaciona con la forma de describir y

presentar la situacion (el contenido verbal).

Para resolver un problema aritmético se necesita encontrar la informacion
numeérica relevante, esta indica qué calculos son pertinentes para solucionar dicha
situacion. El lenguaje en este proceso sirve como una herramienta que organiza y
estructura los datos proporcionados por el problema. Por ejemplo: “Genaro tiene 4
canicas guardadas en un costal, cuando terminé de jugar guardé 5 mas. ;Cuantas
canicas tiene guardadas ahora?” En este caso, para obtener el resultado se

necesita hacer una suma de 4 mas 5. Las competencias linguisticas del alumno
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permitiran transformar el conjunto de circunstancias planteadas a una formulacién

matematica sélida (Alcala, 2009).

Los distintos tipos de enunciados que conforman los problemas aritméticos
no tienen una estructura estable, a pesar de que lo enriquecen a nivel semantico,
en muchas ocasiones incluyen informacion irrelevante para su resolucion. Estas
caracteristicas semanticas determinan en gran medida las estrategias y técnicas
utilizadas por los alumnos para llegar a un resultado. Considérese por ejemplo el
siguiente problema: “El abuelo de Jonas cumple 67 afos de edad, tiene
exactamente 7 afios menos que la abuela Micaela. ;Cuantos afios tiene la abuela
Micaela?” En primer plano, la manera en que se describen estas circunstancias
propicia que el educando se distraiga con informacién y/o datos que carecen de
importancia. Posteriormente, esta distraccién descontextualiza los puntos clave
inmersos en el problema, alejando al estudiante de los céalculos adecuados para
solucionar esta situacion. La problematica anteriormente expuesta indica que la
comprension de un conjunto de circunstancias que plantea un problema aritmético,
implica un nivel mayor de abstraccion que la ejecucion de la operacién que las
explica. Un alumno con déficit de aprendizaje o en riesgo de tenerlo, no podria

identificar facilmente que la suma 67 mas 7 resuelve este problema.

La incapacidad de reestructurar y formular correctamente la naturaleza de
un problema provoca que el alumno tome otra ruta para llegar a un resultado. A
partir de informacién linglistica que suele ser variada y confusa éste puede crear
representaciones equivocadas de una situacion. Sabagh (2008) encontré dentro
de la comunidad estudiantil con bajo desempefio matematico, la tendencia a
distorsionar la informacién verbal que implica relaciones cuantitativas en los
problemas aritméticos. En el ejemplo: “Jorge tiene $3, Alejandro tiene $5 pesos
mas. ¢Cuanto dinero tienen entre los dos?” El comportamiento de un alumno con
estas caracteristicas se ve influenciado por la palabra “mas”, es decir, los calculos
efectuados en esta situacion estarian condicionados por el significado de este
término. Escapar de las asociaciones linguisticas vinculadas a la estructura

superficial de un problema no es tarea facil, la historia que tiene el alumno en el
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enfrentamiento de situaciones problema consolida formas de respuesta
inadecuadas. Generalmente, se ha ensefiado a los educandos a codificar
linguisticamente las relaciones cuantitativas de manera fragmentada, dicho de otro

modo, se ignora la naturaleza y sentido del texto como un todo.

El lenguaje ademas de organizar y estructurar la informacion contenida en
un problema, también simplifica el camino para acceder a su resolucién. En
determinadas circunstancias, las competencias linguisticas del educando aportan
mas de una forma de proceder ante una situacién problema. Por ejemplo: “Narciso
compro en la tienda de la esquina 10 chicles, cuando regresaba a su casa se
comié 2. Ya en la tarde, su hermano Eusebio le rob6 4. ;Cuantos chicles perdio
Narciso?” Un alumno normalmente podria elegir el algoritmo 10 menos 2 menos 4
para saber la cantidad final de chicles que tiene Narciso y, posteriormente,
buscaria la diferencia entre la cantidad inicial y la cantidad final para obtener el
resultado. En cambio, el procedimiento utilizado por un educando capaz de
codificar eficazmente la informacion relevante, simplemente resolveria el algoritmo
de 2 mas 4 para obtener la cantidad de chicles perdidos. Esta diferencia en
rendimientos indica que el lenguaje es capaz de descomponer una situacion en
diversos factores. Las habilidades linguisticas del alumno ayudan a tomar una

decision sobre la mejor forma de actuar ante una serie de circunstancias.

Todas estas dificultades en el proceso de resolucion de problemas
aritméticos reflejan, de alguna forma, que los alumnos en educacion basica han
sido abandonados a sus propios recursos. La diversidad de situaciones de
complejidad variada puede propiciar confusiones y representaciones equivocadas
de un planteamiento. Sin el respaldo de alguna estrategia que demuestre ser
efectiva ante esta problematica, los educandos recurren al razonamiento
espontaneo para aplicar sus conocimientos matematicos. De acuerdo con
Jitendra, Griffin, Haria, Leh, Adams y Kaduvettoor (2007), encontrar la solucion
correcta a un planteamiento matematico implica poner en juego varios recursos
cognitivos: comprender las sutilezas del lenguaje; identificar los datos

fundamentales de la situacion; traducir el problema aritmético usando la
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informacion relevante con el objetivo de obtener una representaciéon conceptual
adecuada; elaborar y ejecutar un plan de solucién; y llevar a cabo los calculos

adecuados verificando su pertinencia respecto al planteamiento original.
2.3 El Uso de Esquemas Figurativos en la Resolucion de Problemas Aritméticos

Los problemas aritméticos representan diversas situaciones en las cuales
los educandos despliegan una serie de acciones matematicas, ejemplo de ellas
son las de naturaleza aditiva y sustractiva que son objeto de analisis del presente
trabajo. Como se ha senalado, la dificultad que entrafan estos planteamientos es
muy fluctuante. Esta condicién provoca que las estrategias utilizadas por los
alumnos para acceder a su resoluciéon sean heterogéneas y en ocasiones poco

efectivas.

Un método disefiado para ayudar a la comunidad estudiantil con déficit o en
riesgo de tenerlo, es el propuesto por Jitendra y Hoff (1996, citado en Powell,
2011), este procedimiento consiste en identificar los rasgos caracteristicos de un
problema aritmético con el propdsito de reconocer la estructura subyacente de
esta situacion. Por medio de diversos esquemas que organizan la informacién
enmarcada en el problema, el alumno es instruido para ubicar los puntos
esenciales que le permitiran realizar los calculos pertinentes. De acuerdo con
Aguilar y Martinez (1998) la estructura latente de una situacion problema de

adicion y sustraccion puede ser diferenciada en tres tipos de problemas:

e Problemas de Cambio.- Esta categoria plantea situaciones dinamicas
configuradas por tres elementos estructurales: la Cantidad Inicial (Cl), la
Magnitud de Cambio (MC) y el Resultado (R). En este esqueleto puede
faltar cualquier componente, dicha condicién origina un abanico de
situaciones. La primera de ellas se caracteriza por la presencia de una
accion transformadora, la cual actua sobre un punto de partida y genera un
estado final (Cl + MC = ;?). Por ejemplo, “Bonifacio tiene 5 galletas, su
mama le regalé 4 mas. ;Cuantas galletas tiene ahora Bonifacio?” En otro

tipo de situacién se tiene identificado el estado inicial y la cantidad final del
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planteamiento, sin embargo, no se sabe la magnitud de la accion que
provocéd el cambio (Cl + 4? = R). Por ejemplo, “Odilén con 3 estampas
inicié su coleccion, saliendo de la escuela compré un bonche para tener
mas. Al final del dia conté 10 estampas en su album. ;Cuantas estampas
tenia el bonche que compré Odilon?” Finalmente, se puede conocer la
cantidad generadora de un resultado y el resultado en si, lo que se
desconoce en este tipo de circunstancias es la génesis del problema
aritmético (¢? + MC = R). Por ejemplo, “Para festejar su cumplearios Cirilo
compro 6 refrescos y los metié al refrigerador, cuando la fiesta empezo
notoé que tenia 9 refrescos en total. ;Cuantos refrescos ya tenia guardados

Cirilo en el refrigerador?”

Problemas de Combinacion.- Este tipo de situaciones se distinguen por
exponer relaciones estaticas, sus componentes son considerados como
partes de un todo a pesar de que parecieran pertenecer a categorias
diferentes (P4 + P, = Pt). Por ejemplo, “El jardinero Lorenzo planté en su
Jardin 2 girasoles y 3 tulipanes. ;Cuantas plantas hay en su jardin?” Es
importante mencionar que los problemas de Combinaciéon pueden
presentar las mismas variaciones que tienen los problemas de Cambio,
esta condicidn depende de donde se encuentra la incognita, esto es, en el

valor de la combinacion (Pt) o en alguno de los subconjuntos (P4 0 Py).

Problemas de Comparacion.- Estos problemas implican el cotejo de un
Conjunto Referente con un Conjunto Comparado, en ellos existen dos
valores establecidos y se debe encontrar la diferencia positiva o negativa
entre estas cantidades segun sea el caso (Cr vs Cc = D). Por ejemplo,
“Pascual tiene 8 libros de terror, Norberto tiene 3 del mismo género.
¢Cuantos libros tiene Pascual mas que Norberto?” Del mismo modo,

también se puede averiguar uno de los conjuntos conociendo su
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contraparte y la diferencia entre ellos, considérese las siguientes
situaciones: “Nicanor tiene 6 tortas de jamoén, Rogelio tiene 2 tortas mas
que él. ;Cuantas tortas de jamon tiene Rogelio?” En este ejemplo el
Conjunto Comparado es desconocido. Por otro lado, en el planteamiento:
“Simén tiene 7 gallos en su corral, él tiene 2 gallos menos que Justino.

¢ Cuantos gallos tiene Justino?” el Conjunto Referente es la interrogante.

Las acciones que deben emprender los educandos ante los distintos tipos
de esqueletos propuestos, involucran necesariamente la elaboracién de un plan y
el seguimiento de una serie de pasos. El uso de esquemas figurativos ayuda a
comprender, representar y solucionar dichas estructuras. En este escenario, el
modelo Story Grammar es una herramienta que organiza la informacion inmersa
en un planteamiento, proporcionando un esquema grafico especifico para facilitar
dicha accién. Si los educandos son capaces de utilizar estos diagramas vy, a la
vez, efectuan el protocolo para llegar a su resolucion, esta poblacién estaria
preparada para resolver exitosamente la gran mayoria de problemas aritméticos.
Aguilar, Navarro y Alcalde (2003) proponen las siguientes figuras para representar

el esqueleto de un problema aritmético:

e Problemas de Cambio:

Magnitud
de Cambio
(MC)

N

Resultado
(R)

Cantidad

Inicial
(Ch
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e Problemas de Combinacion:

Parte 1 Parte 2
(P1) (P2)

Parte Total (Pr)

e Problemas de Comparacion:

Diferencia (D)

Conjunto

Referente Conjunto
(Cr) Comparado
(Cc)

Al igual que las estrategias disefiadas para mejorar la comprensién de
textos narrativos, el modelo Story Grammar ayuda a identificar los elementos clave
de las historias que se describen en un problema aritmético (planteamiento, nudo
y desenlace del relato). Mediante el esclarecimiento de diversas interrogantes se
pueden establecer metas y submetas que le indicaran al alumno qué tipo de
comportamiento tiene que desplegar ante determinada estructura; ya sea de
Cambio, Combinacion o Comparacion (Xin, Wiles & Lin, 2008). En el ejemplo:
“Lazaro tiene 4 clavos guardados en su caja de herramientas, luego en la

tlapaleria compré 3 mas. ;Cuantos clavos tiene Lazaro?” Cuestionamientos tales
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como: “;Existe una cantidad final en el problema”? ylo “; Qué oracion habla de la
cantidad total?” ayudan a que el alumno pueda inferir la ausencia de este dato vy,
con ello, completar el esquema elegido con la informacién que ya se conoce. De
igual forma, el procedimiento desarrollado por Xin (2008) y Xin y Zhang (2009)
denominado Solucién de Problemas Basado en un Modelo Conceptual (COMPS
por sus siglas en inglés), brinda un marco a través del cual es posible solucionar
de forma eficaz un problema aritmético. Este modelo ayuda a identificar la
estructura subyacente de un planteamiento, por medio de auto-cuestionamientos
criticos relacionados a cada estructura se puede detallar la informacion relevante
del problema, esto con el propésito de completar un esquema de tipo algebraico

que permitira efectuar los calculos pertinentes.

Este tipo de representaciones y razonamientos sobre problemas aritméticos
que contienen incognitas, guardan un estrecho vinculo con la generacion de
ecuaciones matematicas. Una ecuacion matematica revela la estructura o
esqueleto del problema y permite que el envoltorio no distraiga de lo esencial. En
este sentido, se adopta esta aplicacion del algebra como un andamio en el que los
educandos se familiarizan con los principios basicos del pensamiento algebraico
(Fuchs, Zumeta, Finelli, Powell, Seethaler, Hamlett & Fuchs, 2010). Es muy
probable que el uso de estas expresiones algebraicas pueda ayudar a generalizar
o transferir los conceptos, métodos y reglas que explican una situacion problema a
circunstancias diferentes a las que originaron su aprendizaje. Si una ecuacién
abarca un numero considerable de formas particulares de abordar un problema
aritmético, mayores seran las posibilidades de que los alumnos reconozcan las
conexiones entre los problemas familiares y una situacién innovadora. El propésito
de este recurso educativo digno de considerar, es trazar una ruta hacia

competencias matematicas con mayor grado de dificultad (Wagner, 2006).

Considerando el marco teérico anteriormente expuesto, se hace patente la
necesidad de lograr que los educandos alcancen un desempefio competente en
todos los contenidos curriculares inmersos en los planes de estudio de las
Matematicas. Bajo este panorama, la contribucion que emerge de la Psicologia se
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circunscribe al disefio y aplicacion de métodos relacionados con el proceso de
ensefianza y aprendizaje de contenidos escolares. Asi pues, debido a la
irregularidad que caracteriza a las intervenciones que pretenden abordar los
diversos tipos de problemas aritméticos, en el presente trabajo se propone una
adaptacion al modelo COMPS con el propésito de crear un tipo de instruccion
especifica capaz de solucionar los problemas de suma y resta vinculados a las

estructuras de Cambio, Combinacion y Comparacion.

El modelo conceptual propuesto permite identificar los elementos criticos de
un planteamiento; ademas sintetiza en un esquema algebraico las relaciones
matematicas implicadas. Un alumno al adoptar una ecuacién de primer grado
como medio para solucionar cualquier tipo de planteamiento, tiene la posibilidad
de desarrollar conceptos pre-algebraicos que lo familiaricen con competencias
mas avanzadas en el campo del algebra. Dichas bondades son la principal ventaja
que ofrece este procedimiento en comparacion con los métodos adoptados por
Aguilar & Martinez (1998); Aguilar & Navarro (2000); y Aguilar, Navarro & Alcalde
(2003) donde se maneja un tipo de esquema grafico particular para solucionar
cada una de las estructuras de adicion y sustraccion. Lo anterior es poco
conveniente ya que la efectividad de un estimulo auxiliar radica en el nUmero de
casos particulares que puede abarcar. La funcién referencial y planificadora del
lenguaje crea un amplio repertorio conductual que engloba formas efectivas de
solucionar un problema aritmético, una manifestacién del despliegue de estas
destrezas es la capacidad de ignorar la linea directa entre la accidon y la meta
gracias a la generacion de una serie de actos preliminares vinculados al uso de
estimulos auxiliares. Esta premisa es el eje central del procedimiento propuesto en
este trabajo, el cual busca mejorar el desempefio de los alumnos en el rubro

matematico.

La resolucion de problemas aritméticos debe ser una de las principales
tareas de la ensenanza matematica en los diferentes niveles de la educacion
basica, gran parte del conocimiento que se deriva de este proceso esta ligado con

el pensamiento abstracto. Los alumnos con un buen nivel de competencia en este
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rubro pueden distanciarse de situaciones concretas para operar con conceptos y
reglas generalizables. Estas habilidades son mediadas por el lenguaje; las
competencias linguisticas de los educandos que manejan este perfil evitan que los
rasgos superficiales de los problemas y la informacion rica en elementos
distractores intervengan en la ruta hacia la solucion correcta del planteamiento. Es
importante sefalar que el uso de estimulos auxiliares vence dicha accion
impulsiva efectuada por los alumnos, ayudando a dominar y reorganizar la
conducta propia (Vygotsky, 1988). Esta regulacion es un apoyo potencial que los
educandos pueden utilizar para resolver un problema aritmético. Particularmente,
un estimulo auxiliar debe ayudar en cuatro aspectos basicos; a caracterizar la
estructura subyacente de un problema; a identificar los elementos criticos; a
detallar la operacion matematica que corresponde; y por ultimo, a cotejar el
resultado obtenido con el planteamiento original. De este modo, el lenguaje se
convierte en una herramienta que en potencia independiza a los escolares del
entorno inmediato y evidente, estableciendo la vision de acciones futuras como
elemento caracteristico en las aproximaciones vinculadas a la resolucién de
problemas aritméticos. Ademas juega un papel central en la representacion,

descripcion y organizacién de los elementos criticos de estos planteamientos.

La utilidad de la instruccion que se propone también puede competir con los
atributos del procedimiento desarrollado por Xin (2008) y Xin & Zhang (2009) para
los problemas de multiplicacion y divisidon. Dichos planteamientos resultan
relativamente simples debido a que sélo cuentan con una estructura (factor-factor-
producto) y el esquema grafico disenado para su resolucion engloba faciimente las
3 variantes que puede tener. La limitante se hace presente cuando este mismo
esquema es incapaz de solucionar problemas que estan compuestos por mas de
una operacion o cuentan con un tipo de estructura diferente (Producto Cartesiano,
Isomorfismo de Medidas, Escalares Grandes y Escalares Pequerios). En cambio,
la propuesta de instruccidn que se desarrolla en el presente trabajo se extiende de
tal forma que abarca categorias no previstas como es el caso de la estructura de
Igualacion. También es capaz de fragmentar un planteamiento configurado por

mas de una estructura en sus unidades elementales.
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El objetivo de este trabajo es desarrollar una propuesta de intervencion
dirigida a alumnos con déficit en Matematicas o en riesgo de tenerlo. En
especifico, se disefiara una estrategia enfocada en la solucién de problemas
aritméticos de adicidn y sustraccion. Asi pues, para el desarrollo de la presente
propuesta se planted la siguiente interrogante: ¢lmplementar una estrategia
procedimental ayudara a los alumnos a transformar de forma eficaz informacién
del plano verbal al plano matematico expresado en algoritmos? Esta pregunta da
pauta al surgimiento de las siguientes hipoétesis: a) Los alumnos instruidos por la
intervencidn seran capaces de reconocer los diferentes tipos de estructuras
subyacentes que conforman un problema aritmético de suma y resta. b) La
instrucciéon basada en modelos pre-algebraicos mejorara la capacidad de los
educandos para resolver problemas aritméticos con estructura de Cambio,

Combinaciéon y Comparacion.



PROPUESTA DE INTERVENCION

3.1 Método
Participantes

En esta intervencion participaria un grupo de 10 alumnos pertenecientes al
3° grado de educacion primaria publica. El perfil que deberan tener estos
educandos se caracterizara por exhibir un buen desempefio en la solucion de
algoritmos de suma y resta el cual contrastara con un déficit acentuado en la
resolucion de problemas aritméticos. Para seleccionar esta muestra se tomaran en
cuenta los resultados obtenidos de la aplicacion de una Prueba de Algoritmos de
Suma y Resta (ver Anexo 1), los escolares cuya puntuacion sea equivalente o se
situe por arriba del 80% de respuestas correctas seran tomados en cuenta para la
administraciéon de una segunda prueba. La Bateria de Problemas Aritméticos de
Adicion y Sustraccion (ver Anexo 2) tendra como objetivo seleccionar a 10
alumnos que obtengan los puntajes mas bajos. De esta manera, la aplicacion de
estas dos pruebas atestiguara en qué rubro presenta el educando dificultades ya
sea en la solucion de algoritmos, en la resolucidn de problemas aritméticos o en

ambos.
Escenario

El desarrollo de esta investigacion ocurriria dentro de un saldn de clases,
esto con la finalidad de trabajar con los escolares dentro de un contexto

meramente educativo en conjuncidn con las claves ambientales derivadas de éste.
Instrumentos de Diagnostico y Evaluacién

La Prueba de Algoritmos de Suma y Resta la conforman 20 operaciones
(ver Anexo 1); 10 de ellas son de adicion simple cuyo valor en los sumandos va
de 0 a 10 unidades y el total de su combinacién sera igual o menor que 20. Las 10

operaciones restantes son de sustraccién simple en las cuales tanto el minuendo
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como el sustraendo tienen valores que van de 0 a 10 unidades, es importante
decir que la diferencia entre estos dos elementos siempre sera positiva. Esta
prueba fue disefiada con el objetivo primordial de evaluar la capacidad de los

alumnos para resolver correctamente algoritmos de suma y resta.

La Bateria de Problemas Aritméticos de Adicion y Sustraccion abarca una
serie de 10 situaciones problema (ver Anexo 2). Como su nombre lo indica, la
naturaleza de estos planteamientos se relaciona directamente con dichas
operaciones. Este conjunto de situaciones presentan las siguientes estructuras; 4
son problemas de Cambio, 3 del tipo de Combinacion y 3 de Comparacion. Para
su resoluciéon los educandos deberan efectuar sélo un algoritmo manipulando
numeros naturales. El proposito de esta bateria es seleccionar aquellos escolares

que muestren bajo desempefio en la solucion de problemas aritméticos.

El Examen Final de Problemas Aritméticos esta compuesto por 15
planteamientos (ver Anexo 16). Esta gama de situaciones presenta la siguiente
distribucién: 5 son problemas de Cambio, 5 son del tipo de Combinacién y los 5
restantes son de Comparaciéon. Es importante mencionar que para su resolucién
los alumnos deberan efectuar sélo un algoritmo manipulando nimeros que van del
0 al 10. El objetivo de este examen es evaluar la capacidad de los educandos para

resolver problemas aritméticos.

Materiales para la Instruccién

Los Compendios de Problemas Aritméticos son cuadernos de trabajo que
se dividen en dos secciones; en la primera de ellas estan escritos 5 problemas con
estructura de Cambio, Combinacion o Comparacion dependiendo de la version del
compendio. Estos ejercicios seran analizados por los escolares a través de un
proceso de modelamiento. Paralelamente, la segunda seccion estda compuesta por
otros 10 problemas, impresos en tarjetas plastificadas de 10 x 10 cm cuya
estructura y distribucion también varia en funcién de la version de este material.
Asimismo, en esta seccion aparece un tablero hecho de cartulina con dimensiones

semejantes a una hoja tamano carta; en su superficie estan delimitados dos
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espacios en forma de rectangulo con las leyendas “Si” y “No”. Es importante

mencionar que el disefio y decoracion de este tablero cumple con el propdsito de

crear un contexto ludico para que los alumnos lleven a cabo una tarea de

clasificacion. La siguiente tabla desglosa las propiedades de todos los
compendios:
Cantidad de
Compendio. Problemas Primera Seccion. Segunda Seccion.
Aritméticos.
9 problemas de
Primera Version 5 problemas de ]
15 _ Cambioy 1 de
(ver Anexo 3). Cambio. o
Combinacion.
_ 8 problemas de
Segunda Version 5 problemas de _
15 _ Cambioy 2 de
(ver Anexo 4). Cambio. L
Combinacion.
. 6 problemas de
Tercera Version 5 problemas de _
15 o Cambioy 4 de
(ver Anexo 5). Combinacion. L
Combinacion.
. 5 problemas de
Cuarta Versién 5 problemas de _
15 o Cambioy 5 de
(ver Anexo 6). Combinacion. o
Combinacion.
8 problemas de
Quinta Version 15 5 problemas de Comparacion, 1 de
(ver Anexo 7). Comparacion. Cambioy 1 de
Combinacion.
6 problemas de
Sexta Version (ver 15 5 problemas de Comparacion, 2 de

Anexo 8).

Comparacion.

Cambioy 2 de

Combinacion.

Tabla 2.- Versiones de los Compendios de Problemas Aritméticos disefiados para

la instruccion.
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Los Juegos de Memoria estan diseiiados con el objetivo de emular un
memorama clasico, estos materiales estan compuestos por problemas de Cambio,
Combinacion y Comparacion impresos en fichas de cartoncillo de 10 x 10 cm. La
cantidad, distribucion y estructura de estos planteamientos varia dependiendo del
ejemplar del juego. Con estos memoramas se pretende implementar una tarea de
clasificacion en la cual los educandos deberan reconocer y agrupar todos los
problemas con estructura similar. Esta actividad tiene la finalidad de que los
escolares aprendan a identificar la estructura de cada tipo de problema. La

siguiente tabla muestra las caracteristicas de estos materiales:

. Cantidad de Problemas Distribucion y
Juego de Memoria. _ _
Aritméticos. Estructura.
Primer Ejemplar (ver 20 10 de Cambio y 10 de
Anexo 9). Combinacion.
10 de Cambio, 10 de
Segundo Ejemplar (ver o
30 Combinacién y 10 de
Anexo 10). _
Comparacion.

Tabla 3.- Ejemplares de los Juegos de Memoria disefiados para la instruccion.

Los Catalogos de Problemas Aritméticos son cuadernos de trabajo que se
dividen en dos apartados; en el primero de ellos estan escritos 3 problemas con
estructura de Cambio, Combinaciéon o Comparaciéon dependiendo del volumen del
catalogo. Simultaneamente, en el segundo apartado aparecen 5 problemas mas
con las mismas caracteristicas de los ejercicios que conforman la primera parte de
este material. Todos estos problemas seran resueltos por los alumnos a traves de
un proceso de modelamiento. La siguiente tabla desglosa las propiedades de los

catalogos:
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Cantidad de
Catéalogo. Problemas Estructura. Modelo. Especificaciones.
Aritméticos.
Primer Todos los
Volumen _ catalogos incluyen
8 Cambio. Cl+MC=47? .
(ver Anexo una plantilla que
11). facilita el proceso
Segundo de resolucion de
Volumen _ los problemas
8 Cambio. ?+MC=R o
(ver Anexo aritmeticos que
12). contienen. En esta
Tercer plantilla estan
Volumen dibujados un
8 Cambio. Cl+i?7=R .
(ver Anexo circulo, un
13). cuadrado y un
Cuarto triangulo; cada
Volumen figura tiene el
8 Combinacién. | Pi+ Py=47?
(ver Anexo contorno de un
14). color diferente y en
su area se debera
escribir las
cantidades
relevantes del
Quinto
problema y la
Volumen _ o
8 Comparacién. | Cc+ ;? = Cg | incognita a
(ver Anexo ,
despejar:
15).
Cambio

O=[ = A
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Combinacion
O=[]= A

Comparacion

On[]=A

Tabla 4.- Volumenes de los Catalogos de Problemas Aritméticos disefiados para la

instruccion.

3.2 Procedimiento

Seleccion de la Muestra

Con la finalidad de elegir a los alumnos que compondran la muestra
experimental, se debera emplear la Prueba de Algoritmos de Suma y Resta antes
del comienzo de las fases propias de la intervencién (ver Anexo 1). Esta accion
estara dirigida a un grupo de 3° grado de primaria perteneciente a una escuela de
educaciéon publica. Para dar inicio a la aplicacidon, cada uno de los educandos
tendra en sus manos una copia de esta prueba. Posteriormente, de forma grupal
se brindaran las siguientes instrucciones: “Leopoldo el cavernicola tiene que
contestar un examen de Matematicas y no sabe como...Me dijeron que aqui hay
muchos alumnos que pueden ayudarlo, por favor resuelve estos
gjercicios...Cuando termines alza la mano y voltea la hoja, recuerda que es de
manera individual... Esta prueba no afecta tu calificacion en Matematicas...
¢Quieren preguntar algo?” Cuando todos los escolares hayan terminado, se
recogeran las pruebas y habra finalizado la primera etapa del proceso de
seleccién. De esta poblaciéon solamente seran elegidos aquellos alumnos que
hayan evidenciado un buen desempeino en esta tarea, el criterio para evaluar la
capacidad de resolucion efectiva en estas operaciones sera de 8 o mas aciertos
en los algoritmos de adicidon y sustraccién respectivamente. Dicha condicion es

necesaria para poder participar en la aplicacion de la Pre-prueba.
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Fase 1: Aplicacion de la Pre-prueba

Una vez que se haya seleccionado a los educandos con buen rendimiento
en la soluciéon de algoritmos de suma y resta, es necesario determinar las
habilidades que tienen estos alumnos para resolver situaciones problema. Para
cumplir con este proposito, en una segunda sesién se utilizara la Bateria de
Problemas Aritméticos de Adicion y Sustraccion (ver Anexo 2). En un principio los
escolares previamente elegidos recibiran las siguientes indicaciones: “Leopoldo el
cavernicola una vez mas necesita ayuda, ahora tiene mucha tarea y no sabe como
hacerla... Ayudenlo contestando de forma individual los siguientes problemas...
Cuando terminen alcen la mano y volteen su hoja... ¢ Tienen alguna duda?” Los
resultados obtenidos aportaran un indicador sobre el desempefio de los alumnos
en este rubro. De esta forma, seran seleccionados solo aquellos educandos que
hayan mostrado bajo rendimiento en la solucion de problemas aritméticos, es
decir, los 10 alumnos que obtengan los puntajes mas bajos podran ser receptores

de la instruccion propuesta.

Fase 2: Instruccion

Esta fase esta constituida por 2 etapas; la primera de ellas la conforman 8
sesiones cuyo objetivo consiste en que los escolares identifiquen los problemas
aritméticos con estructura de Cambio, Combinacion y Comparacion. A través de
un proceso de instruccion inspirado en lo general en el procedimiento de
discriminacion sin error desarrollado por Terrace (1963), los alumnos seran
capaces de diferenciar estos problemas que pueden confundirse con facilidad.
Este método consiste en presentar continuamente en los ensayos de un programa
de entrenamiento un estimulo positivo con la misma intensidad y duracion,
mientras que otro de naturaleza negativa es introducido de forma breve y tenue
con el propdsito de que resulte dificil responder a él. La duracién, intensidad y
frecuencia del estimulo negativo aumentara gradualmente conforme avancen los
ensayos del entrenamiento hasta alcanzar valores comparables a los del estimulo

positivo. Este procedimiento trasladado a los problemas que se pretende abordar,
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consistiria en que, en las primeras sesiones los educandos tendran que distinguir
los problemas con estructura de Cambio (estimulo positivo) de los que cuentan
con estructura de Combinacion (estimulo negativo). Los tipos de problemas que
hagan las veces de estimulo positivo tendran mayor tiempo de exposicion y
explicacion. Posteriormente, y sobre todo en las ultimas sesiones, ambos tipos de
problemas tendran idénticas probabilidades de ser elegidos puesto que el tiempo
de exposicion y explicacion sera el mismo para ambos estimulos. Cabe aclarar
que cualquiera de los tres tipos de problemas podra fungir, ya sea como estimulo
positivo o como negativo, puesto que se trata simplemente de que los escolares
logren discriminar entre los diferentes tipos de estructura. A diferencia de lo que
ocurre en el procedimiento tradicional de discriminacion, la forma y el momento de
presentar un estimulo negativo influye claramente en el numero de errores

cometidos por el sujeto en este proceso.

Por otro lado, la segunda etapa esta caracterizada por la resolucion de
estos problemas. A través de 8 sesiones los alumnos formaran parte de un
proceso de instruccion que permitira alcanzar esta finalidad, dicho entrenamiento
esta compuesto por cuatro pasos fundamentales: 1.- Leer el problema las veces
que sean necesarias para poder subrayar con los colores establecidos cada
componente de las estructuras. 2.- Escribir las cantidades vinculadas a la
estructura del problema en el interior de las figuras de la plantilla, el color con el
que se identifica cada componente, corresponde al mismo color del contorno de la
figura geométrica. 3.- Resolver la operacion matematica siguiendo los
lineamientos del algebra para solucionar una ecuacion. 4.- Verificar el problema
original con el resultado obtenido. La tabla 5 muestra de forma general los
momentos clave de esta propuesta de intervencion. Asi pues, en el presente
trabajo las actividades relativas a toda esta fase fueron disefiadas de la siguiente

manera:



Estructura.

Identificacion.
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Transicion. Resolucion.

Cambio

1.- Exposicion.

2.- Reconocimiento de los
componentes del
planteamiento (Cantidad
Inicial, Magnitud de Cambio

y Resultado).

3.- Discriminacion entre
diferentes tipos de
estructuras (Cambio vs

Combinacion).

Combinacioén

1.- Exposicion.

2.- Reconocimiento de los
componentes del
planteamiento (Parte 1,
Parte 2y Parte Total).

3.- Discriminacion entre
diferentes tipos de
estructuras (Cambio y
Combinacion vs

Comparacion).

Comparacion

1.- Exposicion.

2.- Reconocimiento de los
componentes del
planteamiento (Cantidad
Mayor, Cantidad Menory
Diferencia).

1.- Lectura del 1.- Despeje
problema y
sefalamiento de

sus elementos

2.- Transcripciébn en  2.- Solucion
la plantilla de la del algoritmo
informacion

numeérica relevante

3.-Verificacion
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3.- Discriminacién entre
diferentes tipos de
estructuras (Cambio vs
Combinacién vs

Comparacion).

Tabla 5.- Itinerario de los momentos clave de la propuesta de intervencion.

Etapa 1.- Reconocimiento de la Estructura Subyacente de un Problema Aritmético;

Estructura: Cambio

Sesion 1. En esta sesidn se trabajara con la primera version del Compendio
de Problemas Aritméticos (ver Anexo 3). Cada uno de los alumnos participantes,
asi como el investigador, contara con este material para poder iniciar el proceso
de instruccién. Con el objetivo de que los educandos identifiquen los componentes
de una situacién problema con estructura de Cambio, en la primera seccion del
compendio se modelaran los pasos que deberan seguir para localizar la Cantidad
Inicial, la Magnitud de Cambio y el Resultado dentro de un planteamiento. Las
siguientes instrucciones son representativas del quehacer de los escolares en este
momento de la actividad: “Estos son & problemas aritméticos con estructura de
Cambio. Hoy aprenderan como reconocer las partes que los componen... Los
ejemplos que estan en el pizarrén aparecen en su cuadernillo, cuando haga una
anotacion, ustedes deberan hacer lo mismo en sus ejemplos... Lo primero que
tenemos que hacer es leer detenidamente la situacion que se esta planteando.
Tengan en cuenta que es una pequefia historia... Todos los relatos tienen un
inicio, una trama y un desenlace; ;Qué oracion habla sobre el principio de la
historia...? Vamos a subrayarla de color rojo. Ahora bien ;Qué enunciado describe
lo que esta sucediendo en el relato...? Remarquémoslo de color azul. Finalmente
con el color verde sefialemos las frases que hablan del final de la narracion...
Recuerden que en los problemas de Cambio siempre se contara una historia
donde se parte de una cantidad, a la que se le anadira o se le quitara otra de la

misma naturaleza para generar un estado final”. En el transcurso de esta
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explicacion los alumnos podran expresar cualquier duda relacionada con la
ejecucion de esta actividad. Del mismo modo, la retroalimentacion brindada sera

enriquecida con los comentarios de los demas participantes.

Una vez finalizado el tutorial anteriormente mencionado y de ser posible
dentro de esta misma sesion se abordara la segunda seccién del compendio. En
ella los educandos deberan seleccionar entre una serie de situaciones problema
so6lo aquellas que reunan las caracteristicas de la estructura de Cambio. Las
siguientes indicaciones reflejan la dinamica de esta tarea: “En las tarjetas estan
escritos 10 problemas aritméticos, Leopoldo el cavernicola les pide encontrar y
agrupar solo los que tengan estructura de Cambio. jTengan mucho cuidado
porque hay un problema impostor!... Por esta ocasion pueden consultar los
apuntes que hicieron o comentar al grupo las dudas que tengan... Todos los nifios
y nifias que hagan esto de forma correcta ganaran 1000 puntos que pueden
canjear por un premio”. Al término de esta actividad se mostrara al grupo la
correcta ejecucion de la tarea y los planteamientos que hayan sido clasificados
erroneamente se retomaran con la finalidad de perfeccionar las destrezas de los

escolares.

Sesién 2. Para iniciar con las actividades programadas, los alumnos
participantes, en colaboracion con el investigador, realizaran una pequefia resefia
de lo ocurrido la sesion anterior. A continuacion se citaran algunas expresiones
propias de esta dinamica: “Una de las cosas mas importantes que dijimos es que
todos los problemas aritméticos son pequefias historias... Los problemas con
estructura de Cambio describen una situacién inicial, la cual sufre una
transformacién que acabara un estado final. Estas tres condiciones son los
elementos principales de los planteamientos con esqueleto de Cambio”. Acto
seguido se les facilitara a cada uno de los educandos la segunda version del
Compendio de Problemas Aritméticos (ver Anexo 4), la cual contiene en su
primera seccion una serie de 5 situaciones problema con estructura de Cambio. El
objetivo de esta actividad consiste en que los escolares identifiquen los tres

componentes de dichas situaciones de una forma mas auténoma. Para llevar a
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cabo lo anterior es necesario proporcionar las siguientes instrucciones: “Con
ayuda de Leopoldo el cavernicola, de nueva cuenta encuentren la situacion inicial,
la transformacion y el estado final de estos problemas con estructura de Cambio...
En esta ocasion lo haran individualmente, si tienen alguna duda la resolveremos
tomando en cuenta las observaciones que los demas comparieros hagan... El
premio para las personas que hagan correctamente esta tarea sera de 1500
puntos”. Una vez finalizada la dinamica, inmediatamente se evaluara las
ejecuciones obtenidas y de forma grupal se retroalimentaran los errores

cometidos.

Mas tarde en la sesion, se utilizaran los 10 problemas aritméticos que
conforman la segunda seccién del compendio, esto con el propdsito de que los
alumnos clasifiquen todas aquellas situaciones que presenten las propiedades de
la estructura de Cambio. Lo anterior estara regulado por las siguientes
instrucciones: “Previamente habian buscado problemas aritméticos con las
caracteristicas que hemos revisado, también han encontraron algunos que no
cumplen con estas propiedades... Aqui tenemos 10 situaciones mas que trajo
Leopoldo. Por favor localicen solamente las que sean de Cambio jTengan cuidado
porque esta vez hay 2 planteamientos impostores!... En esta ocasion no podran
consultar sus apuntes, pero si tienen alguna duda alcen la mano y comentaremos
de forma individual lo que esta pasando...Para esta actividad regalaremos 2000

puntos a los nifios y nifias que hagan correctamente lo que pide Leopoldo’.

Es importante mencionar que en el cierre de esta sesion se les
proporcionara a los educandos una breve explicacion que pondra de manifiesto los
verdaderos nombres de los términos que refieren las partes de un problema de
Cambio. Las siguientes expresiones cumplen con este objetivo: “Ahora que ya les
resulta mas facil superar las pruebas que les pone Leopoldo tienen que saber una
cosa mas. Llamaremos ‘Cantidad Inicial’ a la oracién que engloba el inicio de
nuestra historia, ‘Magnitud de Cambio’ al enunciado que describe lo que esta

pasando en el problema y, finalmente, ‘Resultado’ al desenlace del relato”. Con
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esta logica se analizaran los errores cometidos en esta actividad utilizando en su

correccion los términos anteriormente mencionados.

Sesién 3. Para iniciar esta sesidon es necesario apuntalar los ejes
principales que se han abordado en ocasiones pasadas. La exposicion de un
resumen articulara las siguientes ideas: “Se ha dicho que todos los problemas
aritméticos son pequefias historias... En los problemas de Cambio estas
narraciones estan compuestas por una situacion donde se parte de una cantidad
(Cantidad Inicial) a la que se anade o quita otra de la misma naturaleza (Magnitud
de Cambio) para producir un estado final (Resultado)... Estos tres componentes
distinguen estas situaciones de los demas problemas aritméticos”. Al término de
esta explicacion se ocupara la tercera versiéon del Compendio de Problemas
Aritméticos (ver Anexo 5), el objetivo de su primera seccién es presentar una
serie de 10 planteamientos que deberan ser categorizados por los alumnos
basandose en las propiedades de la estructura de Cambio. Bajo las siguientes
indicaciones se debera efectuar dicha tarea: “Ustedes son muy buenos
identificando problemas de Cambio, eso ya lo sabe Leopoldo el cavernicola... En
este nuevo reto él les regalara 2500 puntos para canjear si logran encontrar todas
las situaciones de Cambio, jPero presten atencion porque esta vez hay 4
problemas impostores!... Si no hay alguna duda pueden empezar”. Durante la
ejecucion de dicha dinamica los educandos no recibirdn algun tipo de
retroalimentacion, empero al final de este proceso los errores seran analizados de

forma grupal.

Etapa 1.- Reconocimiento de la Estructura Subyacente de un Problema Aritmético;

Estructura: Combinacion

Continuando con las actividades programadas, se impartira a los alumnos
un nuevo tutorial cuyo objetivo es abordar los elementos y caracteristicas
definitorias de los problemas con estructura de Combinacion. Para ello sera
necesario hacer uso de las siguientes expresiones: “Hasta ahora hemos visto todo

sobre los componentes de los problemas de Cambio, sus conocimientos les han
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permitido identificar en las actividades realizadas estas situaciones de las demas
existentes... Hoy descubriran un nuevo tipo de situacion: se trata de los problemas
aritméticos con estructura de Combinacion... Este tipo de estructura describe una
historia donde se habla de dos cantidades que no sufriran algun tipo de cambio;
ambas partes representan cosas distintas, pero cuando se unen forman parte de
una misma... Por ejemplo, aqui hay varios nifios y varias nifias; al parecer son 2
cosas totalmente diferentes que no comparten las mismas caracteristicas. Pero si
se juntan todos, a ese total le podemos llamar alumnos y automaticamente
conformarian una sola cosa con las mismas propiedades... Ahora bien, presten
atencion a todos los problemas que clasificaron anteriormente. Notaran que
algunos de estos planteamientos coinciden con la estructura de Combinacion.
Encontremos juntos estas similitudes”. Una vez que haya finalizado el tutorial
anteriormente descrito, se procedera a senalar en los ejemplos seleccionados los

componentes de los problemas aritméticos con estructura de Combinacion.

Sesidén 4. En el comienzo de esta sesion los educandos utilizaran la cuarta
version del Compendio de Problemas Aritméticos (ver Anexo 6), la cual contiene
en su primera seccion una serie de 5 problemas con estructura de Combinacion.
Estos planteamientos seran analizados con el propésito de que los alumnos
identifiquen los tres componentes de este tipo de problemas. Lo anterior se llevara
a cabo bajo las siguientes instrucciones: “Habiamos dicho que las situaciones de
Combinacién las conforman dos cantidades de naturaleza distinta. También se dijo
que dentro de este tipo de historias ambas cifras se uniran para formar una mas
grande... En los problemas que aparecen en su cuadernillo vamos a marcar con el
color rojo las dos cantidades que se muestran en estos relatos, las llamaremos P4
y P,. Como pueden observar, tienen caracteristicas distintas y representan todas
las partes de las que se habla en la narracion del problema...Después, con el
color azul subrayemos el enunciado que habla sobre la cantidad total que se
quiere obtener juntando estas partes, a este componente lo llamaran Pr...”. Es
fundamental sefialar que esta accidn sera enriquecida por los comentarios y

observaciones del grupo participante.
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Posteriormente, finalizada la leccion se utilizara la segunda seccion del
compendio. Una serie de 10 problemas aritméticos seran presentados con el
propésito de que los escolares clasifiguen todos aquellos que presenten las
caracteristicas examinadas en esta sesion. Las siguientes especificaciones son
inherentes al quehacer de los alumnos en esta actividad: “En sesiones pasadas
han encontrado y clasificado sélo planteamientos de Cambio, en esta ocasion
deberan reconocer y agrupar todos los problemas que tengan las caracteristicas
de la estructura de Combinacion... Leopoldo dice que de estas 10 tarjetas la
mitad son problemas de Combinacion. Aqui no hay situaciones impostoras porque
ya conocen bien estos dos tipos de planteamientos... De forma individual deberan
realizar esta tarea, si llegara a existir alguna duda, la podran comentar para
considerar las opiniones que hay al respecto... Para todos aquellos que hayan
hecho esto correctamente, se les regalaran 3000 puntos para que consigan un
premio”. Al final de esta ejecucion todos los errores cometidos seran analizados y
corregidos, esta accion esta encaminada a perfeccionar las habilidades de

discriminacion e identificacion de los educandos.

Sesion 5. Esta sesion comenzara con una pequefa sintesis de los temas
revisados en ocasiones pasadas. Los puntos que se detallaran giran en torno a las
caracteristicas y componentes de los problemas aritméticos con estructura de
Cambio y Combinacién. A través de las siguientes expresiones el grupo
participante realizara esta dinamica: ‘Juntos hemos revisado 2 tipos de
planteamientos diferentes; las situaciones de Cambio y las de Combinacion... Los
problemas con estructura de Cambio son narraciones que parten de una cantidad
(Cl), la cual sufrird un tipo de transformacion (MC), que generara un estado final
(R)... El modelo para estas situaciones dinamicas es Cl + MC = R... Por otro lado,
los problemas con esqueleto de Combinacién se caracterizan por presentar dos
elementos de naturaleza distinta que se mezclaran para originar un concepto mas
grande que los englobara... EI modelo para este tipo de situaciones estaticas es
P, + P, = P7”. Al término de este breviario los alumnos que manifiesten algun tipo

de inquietud seran retroalimentados.
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Esta sesion continuara con la aplicacién de la primera version del Juego de
Memoria (ver Anexo 9), el cual fue disefiado con el propdsito de presentar una
extensa gama de problemas aritméticos para que los escolares identifiquen vy
clasifiquen todos aquellos problemas con estructura y caracteristicas semejantes.
Las siguientes instrucciones seran emitidas para orientar esta actividad: “Leopoldo
el cavernicola trajo un memorama para que todos jugaran con él ;Alguien sabe
cuales son las reglas de este juego?... Lo primero que tienen que saber es que en
cada tarjeta hay un problema aritmético, en total hay 20. Estos pueden ser de
Cambio o de Combinacion, ustedes deberan encontrar otro problema de la misma
clase. Si hacen esto de forma correcta contara como un par a su favor. Recuerden
que si ambos problemas destapados tienen esqueletos distintos no podran
agruparlos... En esta ocasion jugaran por parejas, todos aquellos que encuentren
el mayor numero de pares ganaran 3500 puntos para canjear por premios... ¢Esta
claro todo?”. En el transcurso de esta dinamica los educandos podran discutir
entre ellos sobre la validez de sus elecciones, es decir, justificaran la veracidad de
sus planteamientos. Como colofén, los alumnos que hayan mostrado dificultades
formaran parejas para realizar nuevamente la actividad. Asimismo recibiran

retroalimentacion directa para perfeccionar sus habilidades.

Etapa 1.- Reconocimiento de la Estructura Subyacente de un Problema Aritmético;

Estructura: Comparacion

Sesidén 6. En las ultimas sesiones que conforman la etapa de identificacion
de estructuras subyacentes, se introducira un ultimo tipo de esqueleto. Los
problemas aritméticos con armazén de Comparacion seran analizados a detalle
por los alumnos, para ello en la presente sesidon se trabajara con la quinta version
del Compendio de Problemas Aritméticos (ver Anexo 7). Mediante un proceso de
modelamiento los escolares examinaran los rasgos caracteristicos de los 5
problemas que conforman la primera seccidn de este material, esta actividad sera
dirigida bajo las siguientes indicaciones: “Hoy descubriran un ultimo tipo de
esqueleto: se trata de los problemas aritméticos con estructura de Comparacion...

Estas situaciones cuentan historias donde existe un par de personajes
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relacionados a 2 cantidades de la misma naturaleza. Por lo general, lo que se
desconoce en estas narraciones es la diferencia que existe entre ellas... En el
primer ejemplo de su cuadernillo ;Quiénes son los personajes de esa historia?,
¢De quién se habla en esta narracion? ¢;Cuales son las cantidades relacionadas
con estos protagonistas?... Como podran darse cuenta, una de estas cifras es mas
grande que la otra; con el color azul marquen la de menor valor y con el color rojo
la que sea mayor... Ahora bien, ;Qué oracion habla sobre la diferencia que se
busca entre estas dos cantidades? o ¢Qué enunciado se relaciona con la
busqueda de esta distancia? Remarquen esta parte de color verde... Repitamos

estos pasos con los 4 ejercicios restantes”.

Finalizado el procedimiento anteriormente descrito, con ayuda de la
segunda seccion del compendio, seran presentados a los escolares una serie de
problemas, los cuales deberan ser clasificadas con base en las caracteristicas
revisadas durante la sesion. Esta tarea se efectuara por medio de las siguientes
instrucciones: “El dia de hoy Leopoldo el cavernicola les pide encontrar los
problemas con esqueleto de Comparacion. En las tarjetas hay 10 situaciones con
todas las estructuras que hemos visto, solamente tendran que agrupar las que él
esta pidiendo... Durante esta actividad pueden consultar los ejemplos que
resolvimos al principio de la sesion, también pueden comentar sus dudas al grupo
para considerar las opiniones que tienen sus comparieros al respecto... Por ayudar
a Leopoldo tantas veces se les regalara 4000 puntos a todos aquellos que hagan
esta actividad correctamente... ¢;Tienen alguna duda?”. Al término de esta
dinamica los desaciertos seran analizados y corregidos con la intencién de afinar

las destrezas de los educandos.

Sesion 7. Esta sesion comenzara con la elaboracion de una resefia de los
puntos mas importantes que giran en torno a los problemas aritméticos con
estructura de Comparaciéon. El objetivo de esta accion es introducir las
terminaciones de los componentes de estas situaciones. Para ello sera necesario
hacer uso de las siguientes expresiones: “Todos los planteamientos con estructura

de Comparacion narran historias donde aparecen 2 personajes que representan
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cantidades de la misma naturaleza pero con diferente magnitud. En la mayoria de
las ocasiones se tiene que encontrar la diferencia que hay entre esas cifras... Es
importante que sepan los nombres de estos elementos; llamaremos Cantidad
Mayor (Cua) a la cifra mas grande inmersa en esta narracion, no olviden que para
identificarla es necesario subrayarla de color rojo. Por otro lado, la Cantidad Menor
(Cui) es el numero mas pequerio que se presenta en el relato y debe ser marcado
con el color azul. Finalmente, la distancia entre estas cantidades se llamara

Diferencia (D) y sera remarcada con el color verde”.

Al término de esta sintesis se ocupara la sexta version del Compendio de
Problemas Aritméticos (ver Anexo 8), en su primera seccion los escolares
identificaran los componentes de los 5 planteamientos que se exhiben utilizando
las terminaciones establecidas. Las siguientes instrucciones ilustran el quehacer
de los alumnos en esta dinamica: “El dia de hoy ustedes tendran que encontrar en
estos problemas la Cantidad Mayor, la Cantidad Menor y la Diferencia. Del mismo
modo, como se ha estado haciendo, utilicen los colores para sefialar estos
elementos... Esta tarea la haran sin ayuda; sin embargo, al final podran expresar
cualquier tipo de duda para que sus comparieros comenten sus observaciones al

respecto’.

En el cierre de esta sesion se utilizara la segunda seccion del compendio,
este material muestra una gama de situaciones problema que los alumnos
deberan identificar utilizando los criterios de clasificacion para la estructura de
Comparacion. Las siguientes expresiones ejemplifican la dinamica de esta tarea:
“Leopoldo el Cavernicola hoy les pide que encuentren todos los problemas
aritméticos de Comparacion. En estas tarjetas estan escritos 10 planteamientos
con todos los esqueletos que hemos visto, pero sb6lo 6 cumplen con las
caracteristicas que buscan... Para realizar esta actividad no podran consultar sus
anotaciones o pedir ayuda a sus compareros... Si tienen alguna duda alcen la
mano y comentaremos de forma individual lo que esta pasando... Los alumnos y
alumnas que hagan esto de forma correcta ganaran 4500 puntos para canjear por

diversos premios... Si no hay alguna duda pueden empezar”. Es importante decir
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que finalizando esta tarea, los errores cometidos por los educandos seran
examinados por todo el grupo con la intencion de refinar las habilidades utilizadas

para discriminar este tipo de estructuras.

Sesion 8. En esta sesidn esta contemplada la aplicacion del Juego de
Memoria en su segunda version (ver Anexo 10). Este material muestra una serie
de 30 problemas aritméticos; 10 de Cambio, 10 de Combinacion y 10 de
Comparacion. Los cuales deberan ser agrupados por los escolares empleando las
caracteristicas examinadas hasta el momento. Las siguientes indicaciones son
propias de esta tarea: “Leopoldo el cavernicola trajo este juego de memoria para
ustedes. Anteriormente habiamos jugado con uno similar; si recuerdan bien, aquel
memorama soélo tenia problemas de Cambio y Combinacion. Pues bien, el que
tienen en sus manos contiene todos los tipos de situaciones que hemos
revisado... Para comenzar a jugar tendran que conseguir un compafnero, las
reglas son exactamente iguales que la vez anterior... Los problemas destapados
que tengan la misma estructura contaran como un par a su favor. Recuerden
justificar su elecciéon para que su compariero valide la pareja de situaciones que
eligieron... Si tuvieran alguna duda al respecto alcen la mano y comentaremos de
forma individual lo que esté sucediendo... Para esta dinamica Leopoldo el
cavernicola tiene un premio sorpresa para todos aquellos que encuentren los

pares de forma correcta... Si no tienen alguna duda pueden comenzar”.

Es importante mencionar que los alumnos participantes seguiran siendo
receptores de la instruccion propuesta siempre y cuando muestren un buen
desempenio en esta ultima tarea, es decir, el criterio de competencia para avanzar
a una nueva etapa dentro de la intervencidon consistird en que los escolares

identifiquen plenamente las estructuras de Cambio, Combinacién y Comparacion.

Etapa 2.- Resolucion de todos los tipos de Problemas Aritméticos; Estructura de
Cambio con modelo Cl + MC = 4?

Sesién 1. Al inicio de esta sesion el grupo participante trabajara con el

primer volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos (ver Anexo 11). En primer
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plano, los planteamientos que exhibe este material en su primer apartado seran
analizados por los alumnos a través de un proceso de modelado. Las siguientes
expresiones reflejan la dinamica con la cual se pretende llevar a cabo esta tarea:
“Ahora que ya saben reconocer todos los tipos de problemas que hay, Leopoldo el
cavernicola les ensefiara como resolverlos correctamente de forma facil y
sencilla... En su cuadernillo aparecen 3 planteamientos ;Alguien sabe qué tipo de
estructura tienen?... jMuy bien, todas son situaciones de Cambio! Para
solucionarlas lo primero que deben hacer es identificar sus componentes del
mismo modo que en ocasiones pasadas; con el color rojo subrayen la Cantidad
Inicial, después remarquen con el color azul la Magnitud de Cambio y, finalmente,
con el color verde resalten el Resultado. Hagamoslo juntos en el primer ejemplo...
Una vez finalizado este primer paso ocuparan la plantilla que Leopoldo hizo para
este tipo de estructuras. Observen detenidamente las figuras, notaran que a cada
una de ellas le corresponde un componente del problema por el color que
presenta... Para concluir este segundo paso escriban dentro de las figuras las
cantidades que estan asociadas a cada elemento del problema aritmético... ;Qué
figura quedé vacia? ;Qué componente del problema no tiene una cantidad que lo
represente?... Asi es, en este egjercicio se desconoce el valor que tiene el
resultado. Por esa razon anotaremos un signo de interrogacion dentro de la figura
que esta desocupada... Cuando ya saben qué tipo de problema van a solucionary
han llenado toda la plantilla adecuadamente, es hora de iniciar con el tercer paso.
Para saber qué operacion corresponde a este problema utilizaran su plantilla, en
este caso nos indica que para encontrar el Resultado solo tenemos que sumar las
dos cantidades que hay. Escriban en el ejercicio dicha suma y resuélvanla...
jListo, obtuvimos el componente que nos faltaba! Este numero es el resultado del
problema aritmético, para estar totalmente seguros leamos por ultima vez el
planteamiento con todas las cantidades que enconframos”. Los ejercicios
restantes seran abordados del mismo modo, las preguntas y observaciones
derivadas de la realizacion de esta actividad seran atendidas de forma grupal.

Para concluir con esta sesion sera presentada una serie de 5 situaciones

problema que cumplen con las caracteristicas examinadas, estos planteamientos



44

deberan ser resueltos por los escolares bajo las siguientes indicaciones: “Leopoldo
el cavernicola quiere saber si ustedes aprendieron a solucionar correctamente
este tipo de problemas... Todos aquellos que resuelvan bien los ejercicios que él
trajo, ganaran 5000 puntos para canjear... A pesar de que la actividad se tiene
que llevar a cabo de manera individual, en esta ocasion podran comentar entre
ustedes las dudas que surjan”. Una vez finalizada la tarea, los errores cometidos
se corregiran mediante la retroalimentacion grupal con el propdsito de afinar las

destrezas de los alumnos.

Etapa 2.- Resolucidn de todos los tipos de Problemas Aritméticos; Estructura de

Cambio con modelo 4?7 + MC = R

Sesion 2. En forma de dialogo introductorio a esta sesion, los educandos
recibiran una serie de especificaciones con el propésito de retomar y reforzar los
contenidos vistos con anterioridad. Para ello se emitiran las siguientes
enunciaciones: “El tipo de plantilla que utilizaron sélo sirve para resolver
Situaciones con estructura de Cambio, mas adelante Leopoldo les ensefiara cémo
solucionar los demas tipos de esqueletos con diferentes plantillas... Es muy
importante que tomen en cuenta la regla que aprendieron. Si el Resultado es
desconocido deben sumar/restar las cantidades que hay para encontrarlo... En los
planteamientos que resolvieron estaba bien definida la Cantidad Inicial y la

Magnitud de Cambio, lo que tenian que encontrar era el Resultado”.

Para dar inicio a un nuevo tutorial cuyo objetivo es proporcionar a los
escolares instruccion especifica que ayude a resolver planteamientos de Cambio
vinculados al modelo 4,? + MC = R, es necesario ocupar el segundo volumen del
Catalogo de Problemas Aritméticos (ver Anexo 12). En el primer apartado de este
material aparecen 3 situaciones que seran analizadas por los alumnos a través de
un proceso de modelamiento, por medio de las siguientes instrucciones se
pretende llevar a cabo esta tarea: “Hoy solucionaremos juntos los problemas que
aparecen en su cuadernillo, ;Qué es lo primero que se debe hacer?... Muy bien, al

inicio hay que identificar qué tipo de esqueleto tiene el planteamiento que se esta
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resolviendo. En este caso nuestros ejercicios tienen estructura de Cambio... A
continuacion marquen todos sus componentes con los colores que han utilizado;
rojo para la Cantidad Inicial, azul para la Magnitud de Cambio y verde para el
Resultado... Con la informacion que tienen, llenen la plantilla para este tipo de
problemas. Pueden observar que estas situaciones carecen de un valor que
represente a la Cantidad Inicial... Para escribir la operacion correspondiente a un
problema cuyo valor del Resultado esta definido y la Cantidad Inicial o la Magnitud
de Cambio son la incognita, lo primero por hacer es utilizar su plantilla. En este
caso indica que, a nuestra incognita se le debe sumar el valor de la Magnitud de
Cambio para que sea igual que el Resultado. Anoten dicha operacion... Ahora
bien, Leopoldo dice que a los signos de interrogacion les gusta estar solos. Por
esa razon hay que agrupar a todos los numeros ¢;Qué cifra hay que mover?...
Correcto, el numero que se encuentra a la izquierda del signo igual tiene que
pasar al lado derecho. Cuando esto sucede, dicho numero cambia al signo
contrario, es decir, si es un signo de suma cambia a un signo de resta y
viceversa... En este caso realizar una resta ayudara a encontrar el componente
que falta. Con el numero que obtuvieron rectificaran sus datos leyendo de nueva
cuenta el problema”. Es importante decir que todos los ejemplos seran afrontados
del mismo modo articulando las observaciones y comentarios que tengan los

educandos al respecto.

Al finalizar el procedimiento anteriormente descrito, se empleara el segundo
apartado del catalogo. En él los alumnos resolveran de forma mas independiente
los problemas que se exponen, las siguientes expresiones ilustran el quehacer de
los escolares en esta tarea: “Estos 5 problemas son exactamente iguales a los que
solucionamos juntos, Leopoldo el cavernicola regalara 56500 puntos a todos los
alumnos y alumnas que resuelvan de forma correcta estos ejercicios... Esta
actividad se tiene que llevar a cabo de manera individual. Sin embargo, si tienen
alguna duda la podremos aclarar personalmente”. En el cierre de esta sesion se
retomaran los errores cometidos por los educandos, aleatoriamente seran elegidos
varios participantes con la intencion de que estos expongan el método efectivo
para solucionar dichos planteamientos.
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Etapa 2.- Resolucién de todos los tipos de Problemas Aritméticos; Estructura de

Cambio con modelo Cl + ;? = R

Sesion 3. La ultima sesion enfocada en analizar las variantes en la
presentacion de las situaciones de Cambio comenzara con una platica
introductoria. En ella se retomaran los puntos importantes vistos hasta el
momento, a continuacion se citan algunas expresiones propias de esta dinamica:
"Para poder solucionar problemas aritméticos con estructura de Cambio es
necesario seguir 4 pasos; primero deben identificar dentro del planteamiento a la
Cantidad Inicial, la Magnitud de Cambio y el Resultado. Posteriormente, con ayuda
de los marcadores que utilizaron para reconocer estos componentes, deben llenar
la plantilla disefiada para este tipo de esqueleto. No olviden representar con un
signo de interrogacion aquel elemento que no tenga un valor definido... En el
tercer paso tienen que escribir y resolver la operacion que explica a este
planteamiento,; si en un problema de suma el resultado es desconocido, tienen
que sumar/restar las partes que hay para encontrarlo. En cambio, si el total es
conocido y la Cantidad Inicial o la Magnitud de Cambio son la incdgnita deberan
realizar un despeje, esto es, agrupar todos los numeros de tal forma que el signo
de interrogacion quede solo. El ultimo paso consiste en releer la situacion con

todos los valores que encontraron para rectificar sus hallazgos”.

Finalizando esta explicacion se expondra al grupo participante el proceso
de resolucién de las situaciones de Cambio con modelo C/ + ;? = R. Para ello
sera necesario utilizar el tercer volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos
(ver Anexo 13), en su primer apartado se muestran 3 problemas con estas
caracteristicas. A través de las siguientes especificaciones los alumnos realizaran
esta dinamica: “Hoy resolveremos juntos estas situaciones ¢;Alguien sabe qué tipo
de problema son?... Asi es, son planteamientos con armazén de Cambio.
Identifiquemos sus componentes: con el color rojo marquen la Cantidad Inicial, con
el color azul subrayen la Magnitud de Cambio y, finalmente, con el color verde el
Resultado. Con esta informacion llenen la plantilla para este tipo de esqueletos...

Notaran que en ellos esta definida la Cantidad Inicial y el Resultado, sin embargo
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la Magnitud de Cambio es la incégnita... En este caso la plantilla indica que a
nuestra Cantidad Inicial se le debe sumar un numero desconocido para llegar al
Resultado que tenemos, anoten dicha operacion... Como pueden ver,
necesitamos hacer un despeje, es decir, hay que dejar solo al signo de
interrogacion ;Recuerdan como lo hicimos anteriormente?... Asi es, tenemos que
mover el numero que se encuentra al lado izquierdo del signo igual a la derecha;
cuando se hace esto inmediatamente cambia al signo contrario. En este caso el
signo de resta se convierte a uno de suma... jListo, resuelvan la operacion que
explica este ejercicio! Con todos los datos obtenidos relean la situaciéon”. Los
ejercicios restantes seran analizados del mismo modo tomando en cuenta las
observaciones que el grupo participante tenga. Asimismo, se clarificaran las dudas

vinculadas al proceso de ejecucion de dicha actividad.

Al término de esta exposicion se utilizaran los 5 planteamientos que
conforman el segundo apartado de este catalogo, el objetivo de esta accién es que
a través de la resolucion de dichos ejercicios los educandos se familiaricen por
completo con todas las formas de presentacion de la estructura de Cambio. Las
siguientes instrucciones acompanaran la ejecucion de esta actividad: “Los
problemas que aparecen en su cuadernillo cuentan con las caracteristicas que
hemos visto hoy, es decir, son situaciones de Cambio con la Cantidad Inicial y
Resultado definido mientras que la Magnitud de Cambio funge como incdégnita...
De forma individual ustedes tendran que resolver estos problemas, en
recompensa Leopoldo regalara 6000 puntos para canjear a las personas que
hagan esto correctamente... En caso de tener algun contratiempo lo podran
comentar personalmente... Si no hay alguna duda pueden comenzar”. Finalizando
esta dinamica los errores cometidos por los escolares seran analizados

grupalmente.
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Etapa 2: Resolucion de todos los tipos de Problemas Aritméticos; Estructura de

Combinacion P+ Py = 4?

Sesidén 4. Antes de iniciar con esta sesion se implementara una actividad
cuyo obijetivo es perfeccionar las habilidades de los alumnos para solucionar todas
las variantes relacionadas a la presentacion de la estructura de Cambio. La tarea
consiste en manipular todos los componentes de una serie de ejercicios con
dichas caracteristicas que anteriormente han sido resueltos por este grupo, a
través de diversas modificaciones se pretende originar varios planteamientos que
los educandos tendran que resolver. Las siguientes instrucciones reflejan el
desarrollo de esta dinamica: “Observen con detenimiento los problemas que estan
en el pizarrén, notaran que son situaciones con estructura de Cambio ya resueltas.
Leopoldo quiere que hoy juguemos con ellas... Sefialemos en el primer ejemplo
los componentes del planteamiento ;Como se tendria que solucionar este
problema si tuvieran que encontrar el valor del Resultado?... Muy bien, si ya esta
identificada la Cantidad Inicial y la Magnitud de Cambio sdlo hay que sumar/restar
ambas partes... Ahora consideren a la Cantidad Inicial como una incégnita ;Qué
se debe hacer para encontrar este componente?... Asi es, se tiene que hacer un
despeje. Agrupando los numeros y dejando sélo al signo de interrogacion
podemos saber qué operacion resuelve este tipo de problema... Finalmente, ;Qué
pasaria en esta situacion si se desconoce la Magnitud de Cambio?...
Efectivamente, en los problemas con estructura de Cambio el mismo
procedimiento que se realiza para localizar la Cantidad Inicial se hace para

obtener la Magnitud de Cambio”.

Concluida la actividad anteriormente descrita, los escolares trabajaran con
el cuarto volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos (ver Anexo 14). En su
primer apartado exhibe una gama de 3 situaciones que los alumnos analizaran a
través de un proceso de modelamiento. Las siguientes indicaciones son
representativas de esta tarea: “;Qué tipo de armazdn tienen los tres ejercicios
escritos en su cuademillo?... jCorrecto todas son situaciones de Combinacion!

Hoy aprenderan a resolver este tipo de problemas... Lo primero por hacer es
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identificar los componentes de este esqueleto del mismo modo que en ocasiones
pasadas; con el color rojo marcaran las dos cantidades que son distintas en este
problema. Después, con el color azul hay que subrayar la oracion que simboliza el
total que se quiere obtener juntando estas partes... Una vez hecho esto usaran la
plantilla que Leopoldo el cavernicola hizo para este tipo de problemas, podran
percatarse que es diferente a la que han usado para las situaciones de Cambio.
Sin embargo, la forma en que se tiene que llenar es la misma... Notaran que a
cada componente del planteamiento le corresponde una casilla, esto lo podemos
saber gracias al color que presenta cada figura. Siguiendo esta l6gica en cada
espacio se anotaran las cantidades correspondientes a cada elemento del
problema aritmético... ;Qué casilla quedd vacia? ;Qué componente del problema
no tiene una cantidad que lo represente? En estos ejercicios el valor de la Parte
Total es desconocido. Por tanto, anotaran un signo de interrogacion dentro de la
figura que esta desocupada y de esta manera sefialaran que esa es la incognita...
Hasta ahora ya reconocimos qué tipo de problema hay que resolver y hemos
llenado la plantilla adecuadamente ;Recuerdan qué se debe hacer cuando no
existe un total en un problema de suma?... Asi es, en estas situaciones solo se
tienen que sumar/restar ambas partes. Escriban dicha operacién y resuélvania...
jListo, obtuvimos el componente que faltaba! Ahora sélo queda ratificar esto que
acabamos de encontrar, leamos por ultima vez el planteamiento con todas las
cantidades que encontramos”. Los problemas restantes se abordaran del mismo

modo estableciendo los pasos a seguir para solucionar este tipo de estructura.

En el cierre de esta sesion se utilizaran los 5 planteamientos con estructura
de Combinaciéon que forman parte del segundo apartado de este catalogo. Estos
ejercicios seran resueltos por los alumnos de manera individual con el propésito
de buscar un nivel de ejecucion mas independiente, las siguientes enunciaciones
son propias de esta tarea: “Al igual que en ocasiones pasadas estas situaciones
deben ser resueltas de forma individual... A todos aquellos que contesten estos
gjercicios correctamente Leopoldo el Cavernicola les regalara 6500 puntos para
canjear por premios... Si llegaran a tener una duda en el transcurso de la actividad

la podremos comentar personalmente”. Al término de esta dinamica los errores
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cometidos seran analizados y corregidos con la intencion de afinar las destrezas

de los escolares.

Etapa 2: Resolucion de todos los tipos de Problemas Aritméticos; Estructura

Comparacion Cyg + ¢? = Cya

Sesién 5. En esta sesion los alumnos formaran parte de un proceso de
instruccion enfocado en la solucién de planteamientos de Comparacion. Para
cumplir con este objetivo es necesario emplear el quinto volumen del Catalogo de
Problemas Aritméticos (ver Anexo 15), en su primer apartado se exponen una
serie de situaciones que los educandos analizaran por medio de un proceso de
modelamiento. Las siguientes expresiones son representativas de este
procedimiento: “Hoy aprenderan a resolver el dltimo tipo de situacion problema
que hay, ¢Qué tipo de esqueleto tienen los tres ejercicios que aparecen en su
cuadernillo?... jExacto, todos son problemas de Comparacion! Para comenzar a
resolverlos lo primero que se debe hacer es identificar todos sus componentes
como lo han hecho anteriormente; con el color rojo subrayaran la Cantidad Mayor,
es decir, la cifra con mayor valor. Después con el color azul marcaran la Cantidad
Menor, esta se relaciona con el numero mas pequefio dentro de la situacion.
Finalmente, con el color verde senalaran el enunciado que habla sobre la distancia
entre estas cantidades... Una vez hecho esto llenaran la plantilla para este tipo de
esqueletos, notaran que es diferente a la que han usado para los problemas de
Cambio y Combinacion. Sin embargo, la forma en que se tiene que completar es
la misma. A cada elemento del planteamiento le corresponde una casilla, esto lo
podemos saber gracias al color que presenta cada figura... En estos problemas el
valor de la Diferencia es nuestra incognita, la plantilla indica que a la Cantidad
Menor se le debe sumar/restar un numero para ser igual que la Cantidad Mayor,
anoten dicha operacion... El siguiente paso consiste en realizar un despeje, es
decir, dejar solo al signo de interrogacion agrupando todos los numeros... Cuando
se mueve el numero que se encuentra al lado izquierdo del signo igual,
inmediatamente cambia al signo contrario. En este caso el signo de suma se

convierte a uno de resta... jListo, resuelvan la operacion que explica este ejercicio!
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Después, con todos los datos obtenidos relean la situacion para rectificar nuestro
problema”. Las situaciones problema restantes se afrontaran del mismo modo con

el propésito de refinar las destrezas de los escolares.

Finalizado el tutorial anteriormente descrito, se ocuparan los 5
planteamientos que forman parte del segundo apartado del catalogo. Estos
ejercicios seran resueltos por los alumnos de forma independiente. Por medio de
las siguientes indicaciones se llevara a cabo esta dinamica: “Leopoldo ha traido
estos problemas de Combinacion para que los solucionen, a cambio él regalara
7000 puntos a todos aquellos que hagan esto correctamente... En esta ocasion
durante la actividad no podran hacer equipo con sus compafieros. Sin embargo, Si
existe alguna duda o inquietud la podremos comentar personalmente”. Al término
de esta dinamica los errores cometidos por los escolares seran analizados

grupalmente.

Fase 3: Aplicacion de la Post-prueba

Concluido el proceso de instruccion, es indispensable evaluar el efecto de
dicho procedimiento en el nivel de competencia del grupo participante para
solucionar cualquier tipo de situaciéon problema. Para ello es necesario emplear la
Prueba Final de Problemas Aritméticos (ver Anexo 16), la cual estda compuesta
por 15 reactivos que los escolares deberan resolver. Las siguientes expresiones
acompanaran el desarrollo de esta acciéon: “Leopoldo quiere saber si aprendieron
todo lo que él les enseno, esta vez trajo un udltimo reto. Por favor contesten de
forma individual todos los planteamientos que aparecen en su cuadernillo. Cuando
terminen alcen la mano y volteen su hoja... ¢Tienen alguna duda?”. Los
resultados obtenidos aportaran un indicador sobre el desempefio de los escolares

en este rubro.



CONCLUSIONES

En la actualidad la disciplina matematica puede ser considerada como una
de las asignaturas mas importantes en los sistemas educativos a nivel mundial.
Esta materia potencializa en los estudiantes importantes competencias que
resultan utiles en el analisis y solucion de problemas. Por esta razén, es motivo de
gran preocupacion que la poblacién escolar mexicana obtenga malos resultados
en las distintas evaluaciones nacionales e internacionales. Este nivel deficiente en
el desempeio matematico representa, de algun modo, el principal obstaculo que
impide a los educandos aplicar los conocimientos derivados de esta area mas alla

de los espacios formales de educacion.

Brindando informacion precisa sobre el grado de dificultad que entrafian los
problemas aritméticos con estructura de Cambio, Combinacién y Comparacion asi
como el itinerario pormenorizado de los pasos a seguir para solucionar
eficazmente estos planteamientos, surge esta propuesta de intervencion con el
propésito de satisfacer las demandas educativas que la sociedad mexicana
reclama. Como se ha sefalado, dicho procedimiento permite identificar los rasgos
caracteristicos de las distintas estructuras subyacentes. Asimismo, detalla la
informacion relevante organizandola y sintetizandola en un esquema basado en la

|6gica del algebra.

Las propiedades anteriormente mencionadas es la principal ventaja que
ofrece este tipo de instruccion en comparacion con los métodos que predominan
actualmente en el pais. Paralelamente, existen dos atributos adicionales que
pueden enriquecer esta linea de investigacion a través de investigaciones futuras.
El primero de ellos tiene que ver con el posible establecimiento de una relacion
bidireccional entre el problema aritmético planteado linguisticamente (el contenido
verbal) y las operaciones matematicas que lo resuelven (la informacion numérica
relevante). Dicho de otro modo, ademas de evaluar la capacidad de los alumnos
para resolver problemas aritméticos, también seria interesante estimar la habilidad

de esta muestra para codificar un planteamiento desde su expresién matematica
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hacia la creacién una enunciacion coherente. Finalmente, el segundo atributo gira
en torno a la familiarizacién temprana del educando con ecuaciones de primer
grado y como estas expresiones influyen en los principios basicos del

pensamiento algebraico.
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Anexo 1

Prueba de Algoritmos de Suma y Resta

Nombre Completo:

Leopoldo el cavernicola tiene que contestar un examen de Matematicas, ayudalo a

resolver las siguientes sumas y restas.

2+7= §-3=
8+6= 10-2=
9+3= 5-1=
5+6= 6-4=
3+9= 10-9=
10 + 4 = r-9=
1+5= 4-2=
7+3= 9-6=
2+8= 2-2=
10+ 2= 3-1=

Calificacion:
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Anexo 2

Bateria de Problemas Aritméticos de Adicion y Sustraccion

Nombre Completo:

Leopoldo el cavernicola tiene mucha tarea y no sabe cémo hacerla, ayudalo

contestando los siguientes problemas.

%

L)

X/
L X4

X/
L X4

Samuel tiene 4 galletas, por portarse bien su mama le ha regalado 5 mas.

¢, Cuantas galletas tiene en total?

En una bolsa de plastico hay 6 caramelos con sabor a uva y 2 chicles de

menta. ¢ Cuantos dulces hay en la bolsa?

Juan tiene 6 afnos de edad, José el mas pequefio de todos sus hermanos

tiene 2. ; Cuantos afos es mas grande Juan que su hermano José?

Cuando Esteban llegd a la escuela su estuche de plumones estaba
completo, en clase un compafiero suyo le pidié prestado 2 plumones. Ahora
Esteban cuenta en su estuche incompleto 5 plumones. ¢ Cuantos plumones

tenia en un principio?

En la granja de Jacinto hay 3 puercos gordos y 8 vacas lecheras. jCuantos

animales hay en su granja?
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< En una fiesta Diego rompié 7 globos, él rompi6 2 menos que su primo

Antonio. ¢ Cuantos globos rompié Antonio?

+ Nadia tenia en su alcancia 2 pesos, su papa le regalé dinero para que
siguiera ahorrando. Mas tarde ella conté 8 pesos en su alcancia. Cuanto

dinero le regal6 su papa?

+ En el patio de una escuela estan jugando futbol 6 nifios y 8 nifas. ¢ Cuantas

personas estan jugando?

% Sandra tiene 3 manzanas, su amiga Elena tiene sélo 1. ;Cuantas

manzanas necesita comprar Elena para tener las mismas que Sandra?

% Carlos fue al parque a jugar con sus amigos, en ese momento tenia 5
canicas en su costal. Como sabe jugar muy bien le gan6é a sus amigos 7

canicas mas 4, Cuantas tiene ahora?

Calificacion:
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Anexo 3

K/
0’0

0

0

>

D)

>

D)

,

Primera Version del Compendio de Problemas Aritméticos

Anastasio tiene 5 estampas de luchadores en su coleccion,
para tener mas en el puesto de revistas compré 7 que no

tenia. ¢ Cuantas estampas tiene ahora?

Alberto el pescador fue al rio y consiguié 8 pescados,
cuando llegé a su cabafia los cocind y sb6lo se comidé 3.

¢,Cuantos pescados tiene ahora?

Agustin en su cartera tenia 6 pesos, cuando caminaba por la
calle se encontré 3 pesos tirados y los guardé. ¢Cuantos

tiene ahora en su cartera?

Francisco el granjero puso en un corral a 6 pollitos que
acababan de nacer, mas tarde 2 de ellos escaparon.

¢,Cuantos pollitos tiene ahora?

Sebastian recoge latas de refresco para reciclarlas, cuando
empezo el tenia en su costal 4 latas. En todo el dia pudo

recolectar 9 mas. ¢Cuantas latas recogio en total?
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Juan estaba haciendo su
horario para ir a la escuela y
metié a su mochila 5 libros,

mas tarde se acordo que
tenia que llevar mas y metio

otros 2. ¢ Cuantos libros lleva

a la escuela?

Antonio tenia 9 canicas
guardadas en su costal, mas
tarde su hermano menor le
pidié 3 para jugar. ;Cuantas
canicas le quedaron a

Antonio?

En una caja de cartén hay 10
galletas con chispas de
chocolate, cuando tenia

hambre Eduardo se comio 6.

¢ Cuantas galletas

quedaron?

En la orilla de un gran lago
habia 8 patos nadando, mas
tarde llegaron otros 4.
¢, Cuantos patos hay en el

lago?

Luis fue a la papeleria y
compro 1 monografia para
hacer su tarea. Cuando
estaba a punto de terminar,
un compainiero le dijo que
tenia que ir a comprar 7
mas. ¢ Cuantas compro en

total?

Cuando empezo la carrera
habia 10 corredores, al final
solo llegaron 3 a la meta.
¢, Cuantos corredores

renunciaron?

Un carro a control remoto
recorrié 8 kilbmetros, con las
pilas que le quedaban
recorrio 3 kilbmetros mas.

¢ Qué distancia recorrio?

En un arbol habia 7
manzanas rojas, una
mafana Gabriel decidio
arrancar 6. ;Cuantas
manzanas le quedaron al

arbol?

En un frasco Héctor meti6 2
luciérnagas, en la noche
capturé 5 mas. ¢ Cuantas

luciérnagas atrapd Héctor?

Jacobo tiene 2 perros y 1
gato que viven con él en su
casa. ¢ Cuantas mascotas

tiene?
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Anexo 4

Segunda Version del Compendio de Problemas Aritméticos

s En un rancho ubicado a las afueras de la ciudad hay 5
vacas, el duefio para tener mas compro 8. ;Cuantas vacas

tiene ahora?

% En un pequeio bosque habia 7 arboles, un incendio quemo

6. ¢ Cuantos arboles quedaron?

% La taquillera de un cine vendio el sdbado 2 boletos para la
funcion de estreno, el domingo vendié 4 mas. ¢Cuantos

boletos vendi6 en total?

% En un criadero de aves hay 10 gallinas, en todo el mes se

vendieron 5. ¢Cuantas gallinas quedan?

% Raquel ha leido 3 paginas de una revista de su abuela,
tiempo después de la misma revista leydé 1 mas. ¢Cuantas

paginas ley6?
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Un ledn en el circo brinco de

un salto 2 escalones, con la

siguiente orden del domador
salté otros 9. 4 Cuantos

escalones brinco el ledn?

En un canasto hay 10
huevos, Mariana ocupo 4
para desayunar. ¢ Cuantos

huevos quedaron en el

canasto?

Gonzalo el panadero
preparo en el horno 6
pasteles, como vio que no
iban a ser suficientes decidio
hacer 8 mas. ;Cuantos

pasteles preparé en total?

En una tarde Laura ha hecho

4 burbujas de jabon, por
accidente han estallado 3.
¢, Cuantas burbujas le

quedan?

En el primer tiempo de un
partido de futbol un jugador
metio 5 goles, ya en el
segundo tiempo meti6 1
mas. ¢ Cuantos goles metio

en total?

Antonio en el recreo gasto 7
pesos en un refresco,
después le dio hambre y
compro unas papas que le
costaron 6 pesos. ¢ Cuanto

dinero gasto?

En el techo de una casa

habia 9 palomas tomando el

sol, con un fuerte ruido

salieron volando 2. ;Cuantas

palomas se quedaron?

Fernanda viendo la
television se comio 6
bombones de vainilla,

cuando terminé de verla
decidié comerse 1 mas.
¢, Cuantos bombones se

comio?

En un estacionamiento hay 4
automoviles y 10
motocicletas. ¢ Cuantos

vehiculos hay?

En un frutero hay 3 mangos
y 7 duraznos. ¢ Cuantas

frutas hay?
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Anexo 5

Tercera Version del Compendio de Problemas Aritméticos

% Jacobo tiene 2 perros y 1 gato que viven con él en su casa.

¢;Cuantas mascotas tiene?

% En un frutero hay 3 mangos y 7 duraznos. ¢ Cuantas frutas

hay?

s En un estacionamiento hay 4 automoviles y 10 motocicletas.

¢,Cuantos vehiculos hay?
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Brenda dibujo en el patio de
su casa 6 figuras, para
seguir divirtiéndose dibuj6 4
figuras mas. ¢ Cuantos

dibujos hizo?

La caja de gises de la
maestra tenia al principio de
la clase 9 gises, cuando
llegd la hora de salida sélo le
quedaron 5. ; Cuantos gises

gasto?

German depositoé en su
cuenta de banco 2 pesos,
para seguir ahorrando
decidié meter 10 pesos mas.
¢, Cuanto dinero tiene

German?

En el puesto de aguas
frescas Hugo tenia 8 vasos
llenos, en todo el dia vendid

7. ¢ Cuantos vasos le

quedaron?

Luis con su camara salio de
casa y tomo 3 fotos, por la

tarde vio un lindo paisaje y

tomd 1 mas. ¢ Cuantas fotos

tomo?

Gerardo sali6 al recreo con 9
canicas, mientras jugaba
aposto 8 y las perdid.
¢ Cuantas canicas le

quedaron?

En un jardin hay 4 hormigas
y 3 caracoles. ,Cuantos

insectos hay?

Muy temprano en la mafnana
viajan en el autobus 6
mujeres y 5 hombres.

¢ Cuantas personas viajan

en el autobus?

Un granjero recogio de su
huerta 2 zanahorias y 3
chayotes. ¢ Cuantas

verduras recolect6?

En un zoolodgico hay 2
leones y solo 1 elefante.
¢, Cuantos animales hay en el

zoolégico?




S|

NO
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Anexo 6
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>

0
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Cuarta Versiéon del Compendio de Problemas Aritméticos

En una caja Victor tiene 3 martillos y 7 desarmadores.

¢ Cuantas herramientas tiene?

Alfredo compré 6 trompos y 4 valeros para regalar.

¢Cuantos juguetes compro?

En un almacén hay 2 lavadoras y 1 so6lo un refrigerador.

¢,Cuantos electrodomeésticos hay?

Por distraido Juan perdi6 en su escuela 5 lapices y 9 gomas.

¢Cuantos utiles perdi6?

Ximena lavé 4 blusas y 7 pantalones en la lavanderia.

¢Cuanta ropa lavo?
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Adrian paseaba por la playa

y recogio 4 conchas de mar,

siguié caminando y encontrd
6 mas. ¢ Cuantas conchas

recogié Adrian?

En el estuche de un nifio que
va a la escuela habia 5
sacapuntas, con el paso del
tiempo 3 de ellos se
perdieron. ; Cuantos

sacapuntas quedan?

En un mercado Sara vendi6
2 quesos, después ella
decidi¢ ir a la plaza del

pueblo y ahi vendio 8
quesos mas. ¢ Cuantos

quesos vendié Sara?

En una fiesta infantil un
payaso inflé 4 globos, por
accidente 1 de ellos revento.
¢, Cuantos globos le

quedaron al payaso?

Samanta estaba jugando
serpientes y escaleras.
Cuando tir6é por primera vez
el dado marco 6, en su
segundo tiro el dado marcé
4. ; Cuantas casillas debe

avanzar Samanta?

En el mostrador de una
cafeteria hay 8 pasteles y 10
gelatinas. ¢ Cuantos postres

hay?

Maximiliano el musico tiene
3 violines y 7 flautas.
¢ Cuantos instrumentos

tiene?

En una joyeria hay 10
diamantes y 9 zafiros.

¢ Cuantas joyas hay?

En la casa del tio Pedro hay
5 sillas y 8 sillones.

¢ Cuantos muebles hay?

Un comerciante ha vendido
4 pantalones y 2 blusas para
mujer. ¢ Cuanta ropa ha

vendido?
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Anexo 7

uinta Version del Compendio de Problemas Aritméticos

MRogelio acaba de cumplir 10 afios de edagesu hermana

mas pequefia y tiene 8. ¢Cuanto 0S es mas

Jio gue Regina?

@ en un dia soleado compré un helado d D bolas de

ftes sabores, s | 2eeeremimglchan quiere tener mo pero

fiene 3. ;20 ®gita comprar para

fun helz

% Cristiany £ Yoo tiene 2. (Cuantos

jugu gl

% En una feria Benjamin dio 3 vueltas en el carrusel, su hermano

José solo dio 1. ¢ Cuantas vueltas dio mas Benjamin que JOsé?



L3

Liliana compro en la tienda
de la esquina 7 paletas de
caramelo, su amiga Laura ya
tenia 3. s Cuantas paletas
tiene que comprar Laura
para tener las mismas que

Liliana?

Omar planto en su jardin 5
girasoles, Diana en su casa
tiene 9. ; Cuantos girasoles

tiene mas Diana que Omar?

En la hora de la comida
Jorge se comio 2 rebanadas
de pizza, su primo Carlos se

llend con 8. ;Cuantas
rebanadas comié mas

Carlos que Jorge?

La semana pasada Karina
decidié pintar su cerca, con
todo su esfuerzo alcanzé a
pintar sélo 1 metro. Su
esposo Javier le ayudd y
logro pintar 10 metros mas.
¢ Cuantos metros pintd mas

Javier que Karina?

Silvia la granjera meti6 6
vacas lecheras a un corral,
Joel que sdlo es estudiante

meti6 4. ; Cuantas vacas

tiene que meter Joel para
encerrar las mismas que

Silvia?

Fernanda tiene 3 muriecas
con las que juega, su prima
Isabel tiene 5. ; Cuantas
mufiecas tiene mas Isabel

que Fernanda?

El equipo campedn de
baloncesto ha anotado 10
puntos, el equipo contrario

sélo 2. ; Cuantos puntos
tiene que meter el equipo
contrario para igualar al

campeon?

Aquiles el cocinero preparo 7
platillos deliciosos, su
compafero Armando sélo
preparoé 4. ; Cuantos platillos
tiene que cocinar Armando
para tener los mismos que

Aquiles?

Alfonso el minero encontré
en la mina 6 pepitas de oro,
mas tarde siguié excavando
y se topd con 2 mas.
¢ Cuantas pepitas de oro

encontré Alfonso?

En una construccion un
albanil tiene 9 bultos de
cemento y 4 ladrillos.
¢, Cuanto material para

construir tiene?
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Anexo 8

R/
0‘0

L)

Sexta Version del Compendio de Problemas Aritméticos

Jugando en el kinder Bruno ha hecho 5 bolitas de plastilina, su
amigo Joaquin hizo otras 7. ¢Cuantas bolitas de plastilina hizo

mas Joaquin que Bruno?

Fabiola ha comprado en el mercado 4 semillas de calabaza,
anteriormente su prima Karla también habia comprado semillas y
ahora cuenta con 10. ¢Cuantas semillas tiene que comprar

Fabiola para tener las mismas que Karla?

En la papeleria de Felipe se han vendido 6 lapices. Por otro lado,
en el negocio de Antonio sélo se vendido 1. ¢Cuantos lapices

vendié mas la papeleria de Felipe que el negocio de Antonio?

Guadalupe regal6é 2 suéteres a los nifios pobres, Soraya el afio
pasado obsequio 8. ;Cuantos suéteres debe regalar Guadalupe

paraigualar la cantidad de Soraya?

Fabian ha estudiado 3 horas para su examen de matemaéticas, su
novia Virginia para la misma prueba dispuso de 5 horas. ¢ Cuéanto

tiempo estudiéo mas Virginia que Fabian?
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Dafne se comi6 2 platos de

sopa, su hermano Santiago
solo se comid 1. ¢ Cuantos
platos comié mas Dafne que

Santiago?

Por la noche Arturo durmio 8
horas sin interrupcion, su
amigo Gonzalo le conté que
el durmio 6. ; Cuantas horas
le falté dormir a Gonzalo
para tener las mismas que
Arturo?

Hace 3 afios Andrea compro
su television, su sobrino
Alfredo también comproé una
hace 7 anos. Cuanto
tiempo es mas vieja la
television de Alfredo que la

de Andrea?

El pavo del sefior Jonas
peso 10 kilogramos, el del
sefior Tomas pesa 9.
¢, Cuantos kilogramos debe
de subir el pavo del sefior
Tomas para ser igual que el

del senor Jonas”?

En una iglesia asistieron a
misa el sdbado 5 personas,
al dia siguiente sélo fueron
2. ¢ Cuantas personas mas
asistieron a misa el sabado

que el domingo?

Aidé comproé un estuche con
7 pinturas, su prima Ofelia
compré uno con 6. ¢ Cuantas
pinturas tiene mas Aidé que
Ofelia?

Ramiro utiliza 5 reglas y 6
escuadras en la escuela.
¢ Cuantas piezas hay en su

juego de geometria?

Fatima tiene 7 pelotas y 2
casas de munecas
guardadas en un baul.
¢ Cuantos juguetes tiene

Fatima?

Oton tenia 4 boligrafos, en la
tarde fue a la papeleria 'y
compré 8 mas. ¢ Cuantos

boligrafos tiene Oton?

En una casa habia 6
ventanas, con el paso del
tiempo se rompieron 3.
¢ Cuantas ventas quedan en

la casa?




S|

NO



Anexo 9

Primer Ejemplar del Juego de Memoria

El abuelo Miguel compré 4
bolsas de pistaches para ver
la televisidn, dias después
decidié comprar 2 mas.
¢, Cuantas bolsas de pistache

compré el abuelo Miguel?

Verodnica tenia ahorrados 10
pesos, sumama le ha
pedido prestados 7. ¢ Cuanto

dinero le queda a Verdnica?
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En una caja Teresa tenia 7
cerillos, cuando se fue la luz
ella tuvo que utilizar 3.
¢, Cuantos cerillos le quedan

a Teresa?

Julio con una resortera
rompio en su primer tiro 5
botellas, en su segundo tiro
rompio 6 mas. ;Cuantas

botellas ha roto Julio?

En un dia soleado Mario se
ha tomado 3 vasos de agua,
mas tarde sinti6 mucha sed
y se tomd 1 mas. ¢ Cuantos
vasos de agua se tomo

Mario?

En una aventura un pirata ha
encontrado enterradas 8
monedas de oro, tiempo

después en un cofre
encontré 9 mas. ¢ Cuantas

monedas tiene el pirata?

Oliva tenia 8 estampas de
sus personajes favoritos, en
su album pegé solo 2.
¢ Cuantas estampas le

quedan a Oliva?

Una costurera tenia en su
estuche 9 botones de
muchos colores, cuando
estaba trabajando utiliz6 4.
¢, Cuantos botones le quedan

a la costurera?

Amanda tenia en su
despensa 6 latas de atun,
durante la semana tuvo que
utilizar 5. ¢ Cuantas latas de

atun le quedan a Amanda?

Leonardo atrapo 10
mariposas con su red,
cuando fue al campo capturé
7 mas. ¢ Cuantas mariposas

tiene Leonardo?
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En algun lugar del desierto
de Sonora hay 6 viboras y 7
salamandras. ¢, Cuantos

reptiles hay?

En un pajar estan acostadas
4 mulas y 5 yeguas.
¢ Cuantos animales hay en el

pajar?

Como parte de sus deberes
Alan ha lavado 3 cucharas y
2 tenedores. j,Cuantos

cubiertos lavo?

En la mesa de Elena hay 10
piezas de pollo y 8 cortes de

carne. ¢ Cuanta comida hay?

En el puesto de Rodrigo hay
4 pifas y 2 sandias.
¢ Cuanta fruta esta

vendiendo Rodrigo?

Aurora encontr6 en su
sétano 7 aranas y 9
cucarachas. ¢ Cuantos

bichos encontré?

En un accidente de carretera
acudieron 5 policias y 7
bomberos. ¢ Cuantas

personas acudieron al lugar?

Un jefe militar tiene en un
estante 3 pistolas y 9
espadas. ¢ Cuantas armas

tiene?

En el refrigerador de
Marcelino hay 10 botellas de
refresco y 4 de agua natural.

¢ Cuantas bebidas hay?

En una pelicula de terror han
salido 2 hombres lobo y sélo
1 momia. ¢ Cuantos
monstruos aparecen en la

pelicula?




Anexo 10

Segundo Ejemplar del Juego de Memoria

En una escuela primaria
estaban inscritos 10
alumnos, tiempo después
inicié un nuevo ciclo escolar
y llegaron 9 alumnos mas.
¢, Cuantos alumnos hay en la
escuela primaria?
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Un atleta ha recorrido 7
kilbmetros en un maratén, si
tiene que recorrer 9.
¢, Cuantos kildbmetros le
faltan?

Un vendedor por la manana
ha vendido 4 pescados, justo
antes de cerrar vendi6 2
mas. ¢,Cuantos pescados

vendio en total?

ahorrados, durante el mes

Un autobus transportaba 5
personas, en el trayecto se
bajaron 3. ; Cuantas
personas se quedaron en el
autobus?

¢ Cuanto dinero tiene Lucia?

Lucia tenia 8 pesos

pudo ahorrar 5 mas.

Andrés colecciona tazas, él
ya posee 4. En un bazar
compré 9 mas. jCuantas

tazas tiene ahora?

Alejandro quiere comprar
una bicicleta que cuesta 10
pesos, si tiene ahorrados 2.
¢ Cuanto dinero la falta para

comprar la bicicleta?

Diego tenia 6 esferas de
diferentes colores,
decorando su arbol de
navidad se le rompio 1.
¢ Cuantas esferas le
quedan?

Josué compro en el
supermercado 2 bolsas de
pan integral, mas tarde su
esposa lo mandd a comprar
otras 5. ; Cuantas bolsas de

pan compré Josué?

En el bote de basura Moisés
depositoé 1 envoltura de
papel, cuando siguié
limpiando tiré 4 mas.

¢ Cuantas envolturas tir6?




Alfonso tiene 8 perros y 4
gatos encerrados en una
jaula. ¢ Cuantas mascotas

capturd?
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En una fabrica hay 6 obreros
y 4 empacadores. j,Cuantos

trabajadores hay?

En una canasta hay 1 sandia
y 6 melones. ¢ Cuantas

frutas hay?

En la calle principal estan
estacionados 5 automoviles
y 9 camiones. ¢ Cuantos

vehiculos hay?

Sara en su negocio ha
vendido 4 camisas y 2
pantalones. Cuanta ropa ha

vendido?

En un gallinero Amanda ha
recogido 2 huevos rojosy 7
blancos. ¢ Cuantas piezas ha

recolectado?

En una bolsa de plastico hay
9 pimientos y 3 zanahorias.

¢ Cuantas verduras hay?

En el cinturén de un plomero
hay 2 pinzas y 1 cierra.
¢ Cuantas herramientas

tiene?

En casa de la abuela Martina
hay 7 sillones y 4 mesas.

¢, Cuantos muebles hay?

La mama de Jesus ha
preparado 5 tortas y 3
sandwiches. ;Cuantos

bocadillos ha hecho?




En un partido de futbol
Alvaro metié 7 goles, su
amiga Gabriela anoté 9.

¢ Cuantos goles metié mas

Gabriela que Alvaro?

9’)

Griselda tiene 10 afios de
edad, Ramédn el mas
pequeio de todos sus
hermanos tiene 4. ; Cuantos
afnos es mas grande

Griselda que Ramon?

Ana ha comprado 7 galletas
de nuez, su prima Sofia sdlo
tiene 2. ; Cuantas galletas
tiene que comprar Sofia para

tener las mismas que Ana?

En una pista de carreras un
auto blanco dio 7 vueltas, el
auto negro solo dio 5.
¢ Cuantas vueltas dio mas el

auto blanco que el negro?

Mirna compré un estuche
con 9 colores, su hermana
Carolina compré una con 6.
¢ Cuantos colores tiene mas

Mirna que Carolina?

Gerardo ha tardado 2 horas
en llegar a su casa, su
hermana Evelyn sélo 1.

¢, Cuanto tiempo tardé mas

Gerardo que Evelyn?

En una pista de carreras un
auto blanco dio 7 vueltas, el
auto negro sélo dio 5.
¢ Cuantas vueltas dio mas el

auto blanco que el negro?

Federico tiene 4 gorras de
diferentes colores, Roman
sélo tiene 2. ;Cuantas
gorras tiene mas Cristian

que Omar?

Raul coloco 3 losetas de
marmol en el piso de su

casa, mientras que su

hermana Raquel logré poner

2. ;Cuantas losetas tiene
que colocar Raquel para

igualar a Raul?

Minerva salté 10 veces la
cuerda, su amiga Montserrat
brincé solamente 3 veces.
¢ Cuantos saltos necesita dar
Montserrat para igualar a

Minerva?
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Anexo 11
Primer Volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos

+ Jaime tenia en su bolsillo 4 chicles de hierbabuena, antes de que se le

acabaran decidié comprar 8 mas. ¢ Cuantos chicles tiene Jaime?

¢+ Camino a casa Clara compro 7 helados de chocolate, antes de llegar se le

derritieron 3. ; Cuantos helados le quedan a Clara?

+ Porfirio tenia guardadas 10 llaves en un cofre, tiempo después se encontrd

6 mas y también las meti6. ; Cuantas llaves tiene Porfirio en su cofre?

O=[1=/A

Cantidad Inicial Magnitud de Cambio Resultado
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% Entre sus juguetes Enrique tenia 5 mufiecos de accién, en
su cumpleafios su papa le ha regalado 8 mas. ¢Cuantos

munecos tiene David?

% Abigail tenia guardados 10 pesos en su alcancia, su
hermano Julio le pidié prestados 7 para comprarse una

bebida. ¢ Cuanto dinero le queda a Abigail?

s En una bodega estaba guardadas 6 cajas, en la noche ha
llegado un trailer y descargd 4 mas. ¢Cuantas cajas hay en

la bodega?

% En un salén de clases habia 9 alumnos, cuando llego la hora
del recreo sélo salio 1. ¢ Cuantos alumnos se quedaron en el

salon?

s Un albaiil ha construido 2 pisos de una casa, tiempo
después recibio ordenes y construy6 3 pisos mas. ¢ Cuantos
pisos tiene la casa que construy6 el albafiil?
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Anexo 12
Segundo Volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos

+ Un tren sali6 de la estacion norte con varios pasajeros, en el transcurso del
viaje se subieron 3 personas mas. Cuando el tren llegd a su destino se
bajaron 10 pasajeros en total. ;Cuantas personas abordaron el tren al

principio del viaje?

« Lorena compré en la tienda un paquete de galletas, mas tarde sinti
hambre y se comié 2. Si ahora le quedan 4 galletas. ;Cuantas galletas

tenia el paquete que compro?

% Marisela tenia en su coleccion varios timbres postales, una tarde fue al
palacio de correos y comprd 5 mas. Al final del dia Marisela ha contado 10

timbres postales en su coleccion. ¢ Cuantos timbres tenia al principio?

O=[]=A

Cantidad Inicial Magnitud de Cambio Resultado
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Un barrendero tenia en el bote de basura algunas botellas
de plastico, cuando estaba limpiando la calle depositd 4
mas. Al final del dia el barrendero conté en el bote 9

botellas. ¢ Cuantas botellas tenia el bote de basura al inicio?

En casa de Rogelio hay varios relojes colgados en la pared,
él ha decidido quitar 7 para que su casa se vea mejor. Si al
final se ha percatado que tiene 3 decorando su casa.

¢, Cuantos relojes tenia al principio?

En un cultivo estaban sembradas varias semillas de
calabazas, Susana decidié sembrar 9 mas. Cuando conto
todas vio que tenia 16. ¢Cuantas semillas de calabaza

estaban sembradas en un principio?

En el bolsillo de Rodolfo habia muchos billetes, cuando fue
al supermercado gasto 8. Si Rodolfo ahora tiene 1. ;Cuantos

billetes tenia al principio?

Sara tenia varios videojuegos en su casa, como regalo de
cumpleanos recibido 5 mas. Cuando los acomodé en su lugar

conto 7 en total. ¢ Cuantos tenia en un principio?
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Anexo 13

Tercer Volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos

X/

% Francisco el granjero tenia en un chiquero a 4 cerdos. Dias después
consiguio en el pueblo otros mas y también los metié ahi, ahora en el

chiquero hay 10 cerdos. ¢ Cuantos cerdos consiguié Francisco?

X/

% Samuel tenia 7 estampas en su coleccién, un dia perdioé en la escuela un
bonche. ¢Cuantas estampas perdi6 Samuel si ahora en su coleccidon hay
5?

X/

+ Patricia en una canasta tenia 3 pescados, cuando fue al rio saco su cafia y
se puso a pescar. Llegando a su casa en la canasta conté 8 pescados

¢, Cuantos pescados obtuvo del rio?

O= | |=/\

Cantidad Inicial Magnitud de Cambio Resultado
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% Andrea sali6é de casa con 8 cuadernos en su mochila, en la
escuela su amiga le dio a guardar los suyos. Si ahora
Andrea tiene 10. ¢(Cuantos cuadernos le dio su amiga a

guardar?

+» Cuando estaba anocheciendo 9 0s0sS se metieron a una

L)

cueva para dormir, en el transcurso de la noche unos
cuantos regresaron al bosque. Si al amanecer despertaron 2

¢, Cuantos osos se fueron de la cueva?

*» Marisela en su coleccion tiene 4 botones, su abuela le ha

L)

regalado un puiio de ellos. Al final Marisela en su coleccién

cont6 10. ¢Cuantos botones le haregalado su abuela?

L)

% En un jardin Ana tenia 8 rosas, cuando visitd a su madre le
regald varias. Ahora Anatiene 2 rosas en su jardin ¢Cuantas

rosas regal6?

% Luis tenia en una pecera 7 peces, tiempo después compro

,

mas y también los echo ahi. Cuando conto todos los peces

se percato que tenia 10. ¢ Cuantos peces compro?
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Anexo 14

Cuarto Volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos

% EIl sefior Martin ha comprado 4 edificios y 3 casas en Jalisco. ¢Cuantas

propiedades ha comprado?

% En una caja de carton hay 2 cucharas y 6 tenedores. Cuantos cubiertos

hay?

% En casa de Alejandro hay 8 televisiones y solo 1 radio. ;Cuantos aparatos

hay?

O=[L]=/
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En una alacena hay 8 latas de atun y 9 latas de verduras.

¢, Qué cantidad de alimento hay?

En el zooldgico de la ciudad hay 6 leones y 3 elefantes.

¢Cuantos animales hay?

Fernando compro en la dulceria 10 caramelos y 2 paletas.

¢Cuantos dulces compro?

El director de orquesta tiene en su casa 7 violines y solo 1

saxofén. ¢ Cuantos instrumentos tiene?

Un vaquero tiene en su bolsillo 8 balas de revolver y 4 balas

de escopeta. ¢ Cuanta municion tiene?
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Anexo 15
Quinto Volumen del Catalogo de Problemas Aritméticos

¢ Dulce acaba de cumplir 8 afios, su hermano Misael tiene 1. ; Cuantos afios

es mas grande Dulce que Misael?

¢ Mario compro un rollo de cable con una longitud de 7 metros, su amigo
Miguel tiene otro de 4 metros. ¢ Cuantos metros de cable tiene que comprar

Miguel para tener los mismos que Mario?

¢ En un partido de baloncesto Miriam anot6 6 puntos, mientras que su amiga

Griselda anot6 9. ; Cuantos puntos metiéo mas Griselda que Miriam?

O=[]=/

Cantidad Comparada Diferencia Cantidad Referente
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% Agustin tiene 8 playeras de diferentes colores, Gerardo sélo

tiene 2. ¢ Cuantas gorras tiene mas Agustin que Gerardo?

% Federico ha dado 10 pasos, su amiga Monica solo dio 6.
¢Cuantos pasos necesita dar Mobnica para igualar a

Federico?

% Elizabeth comprd un estuche con 9 pinturas, su hermana
Cecilia compro una con 6. ¢Cuantos colores tiene mas

Elizabeth que Cecilia?

% Raul colocé 5 ventanas en un edificio, mientras que su
comparfero Eduardo logré poner 3. ¢ Cuantas ventanas tiene

gue colocar Eduardo para igualar a Raul?

+ Valeria ha vivido en Francia 8 afos, su hermana Maria so6lo
4. ¢Cuanto afos ha vivido mas en Francia Valeria que

Maria?
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Anexo 16

Prueba Final de Problemas Aritméticos de Adicion y Sustraccién

% En una caja de madera Julio tenia 10 manzanas, para
terminarla de llenar compré 5 mas. ¢(Cuantas manzanas

tiene Julio?

% En una casa hay 3 mesas y 4 libreros. ¢Cuantos muebles

hay?

% Alma corrié en la pista de la escuela 8 minutos, su amigo
Juan solo corrié 6. ;Cuantos minutos necesita correr Juan

paraigualar a Alma?

< Ramiro tenia en su costal muchas canicas, cuando termino
de jugar con sus amigos habia ganado 7. Si Ramiro tiene

ahora 9. ¢Cuantas canicas les gan6 a sus amigos?

% En un refrigerador hay 2 refrescos y solo 1 botella de agua.
¢,Cuantas bebidas hay?
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% Jugando en la playa Diego ha hecho 5 castillos de arena, su
primo Jaime solo hizo 1. ¢Cuantos castillos de arena hizo

mas Diego que Jaime?

% Amelia tenia ahorrados 8 pesos, cuando fue a la feria del

L)

pueblo se gasté 6. ¢ Cuanto dinero le queda a Amelia?

L)

% En un callejon de la ciudad hay 6 perros y 9 gatos. ¢ Cuantos

animales hay?

* Mariana ha dormido 8 horas, su hermano Jacinto soélo 4.

¢,Cuanto tiempo ha dormido mas Mariana que Jacinto?

D)

L X4

Roberto tenia en un corral con 2 vacas, tiempo después
nacieron mas y también las encerro ahi. Cuando conto6 todas
las vacas que tenia vio que eran 6. ¢Cuantas vacas

nacieron?

% Un militar en su soétano tiene 5 pistolas y so6lo 1 cafion.

¢;Cuantas armas tiene?
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% El equipo campeon de futbol ha anotado 7 puntos, el equipo
retador solo 4. ;Cuantos puntos tiene que meter el equipo

retador paraigualar al campeon?

L)

% Rodrigo jugaba serpientes y escaleras, en su primer tiro el
dado marco 1 y en el segundo marco 6. ¢Cuantas casillas

debe avanzar Rodrigo?

>

% En el salon de una escuela estan tomando clase 10 nifios 'y 7

nifas. ¢Cuantos alumnos hay?

% Liliana tiene 8 afios de edad, Guillermo el mas pequeiio de

L)

todos sus hermanos tiene 3. ¢ Cuantos afios es mas grande

Liliana que su hermano Guillermo?
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