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Resumen

El presente trabajo tiene como finalidad describir el proceso de disefio y elaboracién
de una aplicacion multimedia para favorecer la resolucién de problemas aditivos
verbales en los primeros grados escolares. Es importante mencionar que se
pretende realizar en primera instancia una evaluacion de los conocimientos de los
nifos y posteriormente la practica y consolidacién de los distintos tipos de

problemas.

Para el disefio de la aplicacidn se llevo a cabo una investigacion referente a
software educativo y herramientas multimedia, asi como una revision bibliografica
del trabajo realizado por Buenrostro (2003,2004), principalmente, acerca de los
problemas aditivos verbales, su clasificacion y estrategias de resolucion. Posterior
a la etapa de revision, se inicié el proceso de elaboracion del contenido el cual
abarco desde la creacion de problemas aditivos verbales, integracion y desarrollo

de la aplicacién multimedia obtenida.

Este trabajo consta de ocho capitulos, el primero abarca aspectos teoricos
sobre adicion y sustraccion, asi como la ensefianza de estos a través de recursos
digitales. El segundo capitulo abarca las tecnologias de la informacion vy
comunicacion (TIC), aplicaciones multimedia, la definicion, el tipo, ademas la
implicaciéon de estas ultimas en la educacion. En el capitulo tres se hace una
descripcion de los propésitos y fases en las que se organizo el presente trabajo.
Posteriormente en el capitulo cuatro se presenta la planeacion y las consideraciones
retomadas para la elaboracién de la aplicacion multimedia. En el capitulo 5 se hace
una descripcion detallada de la fase de disefio de la aplicacion, consecutivamente
el capitulo 6 hace referencia al desarrollo de la aplicacion. En el capitulo 7 se
describe el proceso de evaluacién de la funcionalidad de la aplicacion para
posteriormente describir la version definitiva de la misma. Se concluye en el capitulo
8 presentando los elementos de la publicacion y consideraciones finales respecto al
trabajo realizado.



Introduccion

Actualmente la educacion matematica se encuentra en una fase requerida de
transformacion con la finalidad de satisfacer las necesidades de la sociedad actual,
es decir, de proporcionar el conocimiento tecnolégico, comunicacional y matematico
que permita comprender, aplicar y explicar la realidad matematica en el mundo
globalizado. Cabe mencionar que la educacion matematica abarca desde las
primeras nociones que se ensefian en la educacion basica, hasta los contenidos de

la educacion superior.

Las matematicas y su ensefianza tienen un papel importante en la tradicion
cultural de la sociedad ya que proporcionan instrumentos que permiten a las
personas desarrollar todas sus capacidades individuales y sociales ademas de
brindar herramientas para la investigacion, el desarrollo econémico y la innovacion,
la formacion de profesionales cualificados y la preparacion para la actividad laboral,
por lo cual constituyen una parte de suma importancia del patrimonio dentro de una
sociedad (Lupianez & Rico, 2009).

Actualmente se estan incorporando estrategias alternativas para la
ensefianza de las matematicas, puesto que el método de ensefanza tradicional
fomenta unicamente la memorizacién de los contenidos dejando de lado la
comprensién, entre las cuales encontramos el uso de aplicaciones multimedia,
plataformas electronicas o bien estrategias didacticas que fomenten la comprension

de los contenidos curriculares.

Debido a lo anterior este trabajo se enfoca especialmente en el disefio de
una aplicacion multimedia que facilite la ensefianza y resolucién de problemas
aditivos verbales en los primeros afos escolares, siendo esta ultima una de las

areas en que los nifios presentan mayores dificultades de comprension.



Capitulo 1

Adicion y sustraccion

La adicidbn y sustraccion son operaciones que implican transformacion de
cantidades; es decir, numéricamente cambian por otras. Estas transformaciones
integran acciones del mundo fisico como agregar, afadir, quitar o retirar, etc., en
una estructura conceptual logico-matematica que tiene una representacion
simbdlica mediante el uso de algoritmos (Fernandez, 2007; Maza 1989). La adicion
y sustraccion son llamadas también suma y resta, de acuerdo con Bowman,
Donovan, y Susan (2000, p.1), se puede considerar que “la suma es la combinacién
de conjuntos y se cuentan los elementos para tener el total; la resta es quitar un
subconjunto de un conjunto mayor y después contar los elementos que quedaron”.



Lo anteriormente mencionado refleja el proceso de ensefianza de estas
operaciones puesto que es un proceso que parte de la accion real de los nifos, esto
dependiendo de la etapa de desarrollo en la que se encuentren, por ejemplo, los
nifos pequenos (3 afos 0 menos) realizan acciones como reunir-afiadir, quitar-
separar objetos y posteriormente comienzan a relatar las acciones realizadas (al
tiempo de la ejecucidn) relacionandolas con los términos reunir-afiadir, quitar-
separar. A la edad de cuatro afos los nifios pueden relatar acciones que solo pasan
en su mente, es decir sin realizar la accion real sobre objetos. Finalmente, a los
cinco anos los nifios son capaces de comprender que una traduccién simbdlica del
tipo 3+2 expresa una accion real (Fernandez, 2007; Fernandez & Dominguez,
2015). Este proceso de abstraccién se puede explicar mediante el desarrollo del

pensamiento matematico, el cual se describe a continuacién.

1.1 Pensamiento matematico

El pensamiento matematico también es conocido como pensamiento numérico,
ambos términos hacen alusidn a la comprension en general que tiene una persona
sobre los numeros y operaciones, es decir los procesos mentales que se realizan
con los numeros para hacer juicios matematicos o bien desarrollar estrategias en la
solucion de operaciones o manejo de los numeros (Castro, 2008; Obando &
Vasquez, 2008).

Cabe mencionar que el pensamiento matematico estd presente desde
edades muy tempranas, aunque de forma elemental e implicita, es decir los nifios
pequefios son capaces de ver que hay mas elementos en un conjunto que en otro
si tienen la misma cantidad de elementos o bien como se mencion6 anteriormente
se percatan que al agregar o quitar modifica el conjunto. Estos pensamientos se
realizan unicamente con cantidades pequefias sin embargo son pensamientos
cuantitativos que se pueden considerar informales, los cuales aparecen antes que
la lengua hablada y se desarrollaran de acuerdo al desarrollo cognitivo de los
individuos, (Bowman et al., 2000; Castro, 2008).

El pensamiento matematico tiene caracteristicas importantes que a

continuacion se enlistan (Bermudez, 2013):



¢ Nivel de abstraccion, es decir se debe ser capaz de sustituir fenbmenos
concretos por conceptos organizados en la mente. Esta no es una

caracteristica exclusiva de las matematicas.

e Formalizacion del concepto, no es el concepto mismo sino una “imagen
del concepto”, es decir un conjunto de imagenes, propiedades y
procedimientos asociados al concepto en la mente del sujeto, creadas a

partir de experiencias y ejemplos.

¢ Definicion del concepto, se refiere a una definicién verbal que explique el
concepto. Esta debe estar asociada a la formalizacion del concepto para

llegar a una comprension.

Ademas, de acuerdo con Castro (2008) el pensamiento matematico esta
relacionado con el pensamiento relacional el cual es la capacidad de relacionar
ideas para obtener conclusiones o bien generar ideas mas complejas. Otro término
ligado es el pensamiento cuantitativo flexible, el cual se refiere a la capacidad de
pensar en diversas formas de resolver situaciones cuantitativas y elegir la que mejor

se acople a cada una de ellas.

Estas caracteristicas del pensamiento matematico fomentan el desarrollo de
habilidades numéricas basicas, las cuales permitiran a los nifios crear un esquema

conceptual del conocimiento aritmético que a continuacién se abordan.

1.2 Habilidades numeéricas basicas

Como ya se menciono, las bases del conocimiento matematico se desarrollan antes
de que los nifios ingresen a la escuela, a través de las interacciones con sus
semejantes y con los adultos, estas fomentan intuiciones sobre lo numérico como
pequefas muestras de competencias relativas al conteo. Estos conceptos
matematicos basicos e informales sirven de punto de partida al ingresar a la
educacion preescolar, ya que en esta etapa de educacion se amplian y utilizan estos
conocimientos para que evolucione hacia procesos mas abstractos de pensamiento
(Bowman et al.,, 2000; Castro, E; Castro; Rico, 1995). Un periodo clave en la

adquisicion de conocimiento de los numeros y las operaciones es el correspondiente



de los 3 a 6 afos, ya que permite desarrollar destrezas que se identifican como
predictores del desempefio escolar posterior, de forma general en el desarrollo de
habilidades cognitivas en diversas materias y de manera especifica la formacion de
habilidades en un area particular del conocimiento (Aguilar; Aragon & Navarro,
2017).

De acuerdo con Buenrostro (2004) el conocimiento aritmético que los nifios
construyen “es un proceso complejo que requiere la comprension de un sistema
matematico con caracteristicas especificas, reglas y procedimientos que norman su
funcionamiento” (p.3), por lo tanto se deben considerar los procesos cognitivos y de
actuacién que los nifios emplean para dominar dicho conocimiento. Es importante
mencionar que los niflos deben tener conocimiento de los multiples usos de los
numeros, del sistema de numeracion verbal, el sistema de numeracion escrito,
procesos de cuantificacion, procesos de comparacion, agrupamiento y la relacion

parte parte todo.
1.2.1 Contextos numéricos

Las palabras numéricas se utilizan en diferentes contextos y segun como se utilicen
tendran diferentes significados. Por ejemplo, se pueden utilizar en la secuencia
numerica, conteo y asociacion de palabra con un simbolo para indicar la cantidad
de un conjunto, como indicador de posicidn relativa de los objetos, cddigo o en
funciones de medida (Castro et al., 1995).

e Contexto de secuencia. Se emplean los numeros en su orden habitual
(uno, dos, tres, cuatro, ...), estas secuencias se utilizan sin emplearla a
objetos y tienen la finalidad de practicar, cronometrar tiempo, efectuar
operaciones o bien sugieren otro contexto. Este contexto es de los
primeros en ser aprendidos por los nifios y cumple una funcionalidad muy
importante para el aprendizaje del conteo ya que permite que los nifios

aprendan las palabras numéricas y ademas interioricen el orden de ellas.



e Contexto de recuento o de contar. Cada numero se asocia a un conjunto
de objetos. Es importante que exista el principio de correspondencia uno

a uno, es decir cada numero se asocia un objeto.

e Contexto cardinal. Aqui es necesario que se logre la comprension de que
el ultimo numero del conteo describe la cantidad de elementos de un

conjunto.

e Contexto de medida. Los numeros describen la cantidad de unidades de
alguna magnitud continua como longitud, superficie, volumen, capacidad,

peso, tiempo, etc.

Cuando los cuatro contextos anteriormente descritos son integrados,
conforme avanza el proceso de ensefianza, el nifio podra hacer uso de estrategias
matematicas mas sofisticadas, es importante que en esta circunstancia los
profesionales estén preparados para que este aprendizaje se consolide de forma

significativa.

1.2.2 Sistema de numeracion verbal

El sistema de numeracion verbal que se abarcara en este apartado es el del idioma
espanol, ya que a diferencia del sistema de numeracién escrito (universalmente
aceptado) existen diferentes sistemas de numeracion verbal con caracteristicas

propias del lenguaje y la cultura de procedencia (Buenrostro, 2003).

El sistema de numeracién verbal se trata de la sucesion en orden especifico
de palabras numéricas (uno, dos, tres, ...), ademas cuenta también con un principio

de agrupamiento por ejemplo 5, 10, 20, entre otros.

Segun Castro et al (1995, p.5) para llegar a la comprension de la
secuenciacion, el nifo pasa por un proceso que se puede dividir en cinco etapas o

niveles los cuales son:



1. Nivel Cuerda. La sucesion empieza en uno y los términos no estan

diferenciados.

2. Nivel Cadena Irrompible. La sucesion comienza en uno y los términos

estan diferenciados.

3. Nivel Cadena Rompible. La sucesion puede comenzar en un término

cualquiera.
4. Nivel Cadena Numerable. Contar n términos desde a hasta b.

5. Nivel Cadena Bidimensional. Desde un término cualquiera, a, se puede

recorrer la sucesion en ambas direcciones.

Cuando estos niveles son comprendidos el nifio es capaz de crear relaciones
entre los numeros, por ejemplo, qué numero viene antes o después que otro lo que
permitira que analice el tipo de palabras numéricas empleadas, el orden en que son
enunciadas y la funcion que desempefan. Sin embargo, es importante mencionar
que el aprendizaje se dificulta debido a la complejidad e irregularidades en el
sistema de numeracién verbal, lo que conlleva al nifio a un esfuerzo memoristico
mas que al reconocimiento de un patron sencillo de aprender. Por ejemplo en el
sistema de numeracion del idioma espaniol existen irregularidades importantes que

le presentan dificultades a los nifios (Buenrostro, 2003; Fuson, 1988).

Podemos separar la serie numérica en segmentos para comprender las
irregularidades presentadas en cada uno, el primer segmento estaria conformado
por grupos de diez, en el cual se pueden encontrar los numeros del 11 al 99, la
primera irregularidad se presenta en el intervalo del 11 al 19, ya que inicialmente se
encuentran palabras arbitrarias: once, doce, trece, catorce, quince a partir del
dieciséis se encuentra una regularidad. Al inicio de dicho aprendizaje los nifios
suelen sequir la regularidad mostrada a partir del dieciséis, por ejemplo, dicen “diez
y uno” en lugar de once. En el segmento del 20 al 29 también se puede apreciar

una regularidad (figura 1).



11| once 21 |veintiuno

12| doce 22 |veintidos
13 |trece 23 | veintitrés
14 | catorce 24 | veinticuatro
15| quince 25| veinticinco

16 |dieciséis |26 |veintiséis
17 |diecisiete |27 |veintisiete
18| dieciocho |28 |veintiocho
19 |diecinueve | 29 | veintinueve
20 | veinte 30 [treinta

Figura 1 . Irregularidades y consistencia en la serie numérica (Buenrostro, 2017).

Otra irregularidad que se presenta en este segmento es que el nombre de las
decenas no refleja los agrupamientos de diez, por lo tanto, el orden puede parecer

arbitrario provocando confusiones en los nifios.

En el segmento de grupos de cien y mil también se pueden encontrar
irregularidades, por ejemplo, en ambos grupos se omite la palabra que denota uno
ya que no se dice “un mil” sino “mil” o bien “cien” en lugar de “un ciento”. Ademas,
existe irregularidad en el grupo de los cientos en las palabras quinientos, setecientos
y novecientos, los cuales no siguen la regularidad del segmento (seiscientos,
ochocientos, ...). Asi mismo es importante considerar lo siguiente:

(...) las palabras de valor multiunitario mil y cientos son diferentes en
el sentido de que la primera esta en singular y la segunda en plural,
dando ésta ultima la idea de grupos. Es posible suponer que cuando
se dice ochocientos sea mas facil pensar en ocho grupos de cien que

en ocho grupos de mil cuando decimos ocho mil (Buenrostro, 2004, p.
23).

Tomando en consideraciéon lo anterior se puede indicar que los errores o
dificultades presentadas por los nifios son explicables, no solo en la enunciacion de
la serie numérica oral (del once al quince y en el orden de las decenas), sino ademas

la concepcion que tienen acerca de los numeros, principalmente en los de dos o



mas digitos, puesto que los nifios no conciben la agrupacion de objetos y una
representacion en unidades. Lo anterior se puede relacionar con la escritura de las
palabras numéricas, puesto que la escritura favorece estos errores. Por ejemplo, el
segmento del 11 al 29 se escribe en una sola palabra, del 31 al 99 se escriben dos

palabras conectadas por la conjuncion “y”, con lo que se hace una separacion entre

el grupo de las decenas y las unidades.

1.2.3 Sistema de numeracion escrito

Como se menciond anteriormente el sistema de numeracidn escrito es
universalmente aceptado, con base en lo mencionado por Buenrostro (2004) tiene

las siguientes caracteristicas:

e Ultiliza diez simbolos: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 0. El ultimo sirve para indicar

la ausencia de valor en el lugar correspondiente.

e Esde base 10, lo que significa que diez unidades de un orden forman una
unidad del orden inmediato superior.

e Es de valor posicional ya que el valor de un digito depende de la posicion

en la que se encuentre dentro de un numero.

e Se rige bajo un principio multiplicativo en el que cada digito o cifra que
aparece en un numero obtiene su valor relativo al multiplicarla por el valor

asignado a la posicion que ocupa dentro del numero

e Se norma también por un principio aditivo que permite distinguir a un
numero por la suma de los valores relativos de los digitos que lo
componen. En el ejemplo: 342= 300 + 40 + 2.

e Mantiene un orden en el que el valor de las posiciones se incrementa de

derecha a izquierda.

Estas caracteristicas permiten una economia en la representacion de los
nuameros y sus operaciones, sin embargo, no proporcionan apoyo para Su

comprensioén, es decir, no existe ningun indicio escrito para los valores como las
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decenas, centenas o unidades de millar, por lo tanto, es necesario que el nifio tenga
una adecuada comprension del sistema de numeracion y nocion de valor posicional.
Para llegar a esta adecuada comprension se pasa por tres etapas, en la primera el
nifio enuncia el nombre correcto de cada numero dentro de la serie, la segunda
representa mentalmente los numeros escritos como objetos con caracteristicas y
por ultimo los nifios son capaces de asociar la forma escrita de los numeros con la

cantidad que denota (Bialystok, 1992; English, 1995 citados en Buenrostro, 2003).

En la parte de valor posicional Fuson (1990) menciona que los nifios tienen
una concepcion de dos digitos como dos numeros de un solo digito colocados uno
al lado de otro, en esta concepcidn el nifio no considera que el digito que aparece
a la izquierda tiene un valor diferente al del segundo digito, debido a la posicién que
ocupa. Esta concepcion da lugar a métodos incorrectos de solucion de problemas,

por ello es necesario que se fomenten otras concepciones de estos numeros.

1.2.4 Procesos de agrupamiento

Debido a las caracteristicas del sistema de numeracién escrito y verbal, es
importante que los nifos comprendan que estos tienen como base los
agrupamientos de diez, es decir, deben comprender que existen unidades de
diverso orden. Por ejemplo, diez unidades conforman una decena (unidad de orden
superior inmediata), diez decenas conforman una centena, diez centenas

conforman una unidad de millar, etc.

Es de suma importancia que el nifio adquiera esta habilidad ya que le servira
en procesos de orden superior, es por ello por lo que se han desarrollado
actividades para fomentar la formacion de grupos, el reagrupamiento y el
intercambio. Entre estas propuestas se encuentra la realizacion de actividades con
numeros pequefios para posteriormente comenzar a formar grupos de diez, estas
actividades ayudan a comprender a los numeros mayores como elementos
compuestos por grupos pequefios. Ademas, existen materiales didacticos que
ayudan a la ejercitacion, entre ellos podemos encontrar los bloques de base diez en
los cuales los grupos ya estan formados y cada pieza es diez veces mayor que la

anterior. También se pueden utilizar fichas 0 monedas para la ejercitacion aunque
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la funcion de estas dependera del valor que le sea asignado (Buenrostro, 2003,
2004).

1.2.5 Procesos de comparacion

La comparacion numérica puede definirse a través de la habilidad para ordenar
numeros sobre la base del tamaino, es decir, establecer cuando un numero es
mayor, menor o igual a otro al comparar las magnitudes. Para ello se requiere de
otros procesos como la estimacién y el calculo mental los cuales se abordaran con

detalle en apartados posteriores.

Al inicio de la educacion y antes de que los nifios se familiaricen con la
representacion escrita de los numeros, afrontan situaciones de comparaciones de
colecciones, es decir, aun sin saber contar pueden reconocer si una coleccion tiene
mas elementos que otra o siambas tienen el mismo numero de elementos. Ademas,
en su vida se presentan situaciones de comparacién, por ejemplo, quién gano un
juego de puntos, saber si algo alcanza para un determinado numero de personas,
numero de miembros en equipos de juego, etc., esto les permite resolver situaciones

de cuantificacion relativa (Buenrostro, 2004).

Block (1996 citado en Buenrostro, 2003) establece tres procedimientos que

utilizan los nifios para comparar las colecciones:

1. Percepcion visual, los nifios utilizan esta estrategia cuando la diferencia
entre las cantidades es grande o muy pequefas para decidir cual

coleccion es mayor.

2. Correspondencia, cuando las cantidades son grandes y estan proximas

entre si.

3. Cuando las colecciones no pueden acercarse es mas probable que
recurran al conteo, procedimiento que gradualmente sustituye al de

correspondencia.
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Es importante mencionar que los nifilos deben de tener una nocién de que los
numeros pueden relacionarse de acuerdo con su tamafio o magnitud, con el tiempo
esto les permitira comparar numeros mayores (dos o mas digitos) ademas de ser
una herramienta de comprobacion ya que los resultados de sus operaciones deben

mantenerse en cierto rango.

1.2.6 Relacion parte parte todo

La relacion parte parte todo se da cuando los nifios comprenden que un numero
esta constituido o conformado por numeros mas pequefos, esta habilidad se
consolida en los primeros afos escolares y promueve una flexibilidad en el
pensamiento matematico puesto que facilita a los nifios la resolucion de situaciones
de adicion y sustraccion, ademas constituye una base para la comprensién del valor

posicional.

Se han propuesto actividades para fomentar esta habilidad entre las cuales
se encuentran la descomposicion de numeros, actividades donde sélo se da una

parte o el todo y se tiene que encontrar el complementario, entre otras.

1.2.7 Procesos de cuantificacion

Buenrostro (2004) define los procesos de cuantificacion como “un conjunto de
herramientas que le permiten al nifio responder a preguntas que se relacionan con
el numero de elementos que hay en una coleccion” (p. 6), entre ellos se encuentran
el reconocimiento subito de la cantidad, la estimacion y el conteo lo cual se abordara

a continuacion.

El reconocimiento subito de la cantidad se puede definir como “...la
capacidad para identificar instantaneamente el numero de objetos en un grupo sin
recurrir al conteo” (Labinowicz, 1985, p. 105), esta capacidad esta ligada al tamafio
de las colecciones y la disposicion espacial de los elementos que la conforman. Por
ejemplo, el reconocimiento del numero de puntos en una ficha de domino. Esta
habilidad ayuda a perfeccionar diversas habilidades aritméticas como el conteo,

hechos numéricos basicos o la descomposicion de numeros.
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Otro proceso de cuantificacion es la estimacion, la cual se utiliza cuando los
conjuntos son grandes y solo se requiere una respuesta aproximada de tamafio de
la coleccidon, ademas se puede hacer uso en medidas. Para llevar a cabo esta
habilidad “es necesario tener una comprension del valor posicional, operaciones
aritméticas y hechos numéricos basicos” (Buenrostro, 2003, p. 53), asi mismo
proporciona la base para realizar comparaciéon de numeros por su tamafio y calculo
mental. La estimacién es una herramienta de calculo potente ya que permite
determinar de forma razonable un calculo determinado, el cual implica un
pensamiento flexible, dominio y conocimiento de la serie numérica y la relacion de

los numeros (Obando & Vasquez, 2008).

Por dultimo, se encuentra el conteo, el cual se abarcara con mayor
profundidad. Castro, Rico, y Castro (1995, p.46) mencionan que:

“contar consiste en asignar cada uno de los nombres de los términos

de la secuencia a un objeto de un conjunto. Se establece, en un

principio un apareamiento término-objeto mediante la accién de

sefalar. La accion de sefalar interiorizada dara lugar al proceso de
contar”

Sin embargo, el conteo se vuelve una herramienta util cuando el nifio es
capaz de reconocer que la ultima palabra numérica dicha representa el total del

conjunto contado.

Es importante mencionar que el conteo tiene diversas etapas, por ejemplo, a
los tres afios los niflos tocan los objetos con las manos y para los cinco ya no
necesita tocarlos sino sefalarlos (sea con la mirada o con los dedos). De acuerdo
con Castro, Rico, y Castro (1995) el conteo esta implicado con tres tipos de

correspondencia:
1. Asociacion temporal del término con la accion de sefialar
2. Asociacion entre la accion de sefalar y un objeto concreto
3. Asociacion entre el término y el objeto

Conjuntamente se establecen cinco principios para que el conteo sea
adecuado:
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1. Principio de orden estable. Enunciar el nombre de los numeros en el

orden adecuado. Dominar el orden de la serie numérica verbal (figura 2).

Figura 2. Orden estable.

2. Principio de correspondencia uno a uno. Asociar una palabra de la
serie numérica a un objeto, mediante un acto de indicacién que conecte

a ambos (figura 3).

P P ) PR

CDERUEDIRED:

® & ©

Figura 3. Correspondencia.

3. Principio de abstraccion. Comprender que cualquier coleccion puede
ser contada independientemente de las caracteristicas fisicas de sus

elementos (figura
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Figura 4. Abstraccion.

4. Principio de irrelevancia del orden. Consiste en comprender que el
resultado del conteo es el mismo independientemente del orden en el que

se cuenten los elementos del conjunto (figura 5).

000000 000000

Figura 5. Irrelevancia del orden.

5. Principio de cardinalidad. Reconocer a la ultima palabra numérica
dicha en el conteo como la palabra que representa al numero total del

conjunto de objetos (figura 6).
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Figura 6. Cardinalidad.

Analogamente y como parte del proceso de aprender a contar se presentan
errores asociados a los principios anteriormente expuestos. Entre los cuales

encontramos:

1. Omitir un objeto: violacion del principio de correspondencia uno a uno

&

{ ) 2 ’ ®/ \l\f
1 3 4 5

Figura 7. Omitir un objeto.

(figura 7).

2. Contar un objeto dos o mas veces: violacion del principio de

correspondencia uno a uno (figura 8).
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Figura 8. Contar un objeto una o mas veces.

3. Omitir una palabra numérica: violacion del principio de orden estable
(Figura 9).

Figura 9. Omitir una palabra numérica.

4. Insertar una palabra numérica diferente: violacién del principio de orden
estable (figura 10).
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Figura 10. Insertar una palabra numérica diferente.
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Es importante mencionar que el desempefio de los nifios durante el conteo

depende también de otros factores, por ejemplo, el dominio de la serie numeérica

oral y la disposicidn espacial de los objetos que conforman las colecciones. En

referencia a esta ultima las colecciones en configuracion circular o en hilera son mas

faciles de contar, puesto que colecciones en desorden pueden causar que los nifios

vuelvan a contar objetos ya contados. Ademas, es importante que el nifio diferencie

los objetos ya contados de los no contados.

Otro aspecto importante del conteo es que existen diferentes tipos, entre los

cuales podemos encontrar los siguientes:

1.

Contar todo. Es la etapa inicial del conteo, ya que en esta los nifios

cuenta todos y cada uno de los elementos de la coleccion.

Conteo hacia adelante. Es la siguiente etapa del conteo, ya que es una
estrategia mas eficiente que contar todo, en esta etapa los nifios

comienzan a contar a partir del numero que representa un conjunto.

Esta estrategia tiene algunas variantes, porque se puede iniciar a contar

desde el primer conjunto o bien desde el numero mas grande.

Conteo hacia atras. En esta estrategia un nifio enuncia primero el
numero mas grande, a partir del cual comenzara a contar hacia atras para
completar lo equivalente al segundo numero, aqui la ultima palabra
mencionada es la respuesta. Existe una variacion de esta estrategia en la
cual el resultado es el numero de palabras numéricas dichas.

Conteo de grupos. Este tipo de conteo fomenta una comprension del
valor posicional y de los numeros multidigitales, pero para realizarlo es
necesario que el nifo establezca una correspondencia entre una palabra
de la secuencia numérica con varios objetos, es decir, que el nifio
comprenda que la palabra se relaciona con el tamafo de los grupos. Asi
se puede hacer un conteo de dos en dos, cinco en cinco y diez en diez,
etc. (Buenrostro, 2004; Obando & Vasquez, 2008).
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El conteo y las habilidades anteriormente mencionadas son elementales para
el desarrollo de estrategias mas complejas, ademas son las bases primordiales para
el desarrollo de estrategias utilizadas por los nifios para resolver problemas
presentados en la vida escolar y cotidiana.

1.3 Problemas aditivos verbales

Los problemas aditivos verbales son aquellos que se resuelven mediante una
operacion de suma y resta, ademas tienen como caracteristica que describen con
palabras situaciones en las que se plantean relaciones entre las cantidades que
exponen (Castro et al., 1995; Hernandez, 2016). Este tipo de problemas se incluyen
en el curriculo escolar con la finalidad de que el nifio relacione su conocimiento
matematico con la realidad, es decir, asocie que puede utilizar las matematicas en

su vida cotidiana.

No obstante, cabe sefalar que en la ensefianza tradicional se da mayor
relevancia al aprendizaje de algoritmos, los cuales pueden definir como “una serie
finita de reglas a aplicar en un determinado orden a un numero finito de datos, para
llegar con certeza, es decir, sin indeterminacion ni ambiguedades, en un numero
finito de etapas a cierto resultado, y esto independientemente de los datos”
(Fernandez, 2007, p. 64), fomentando la memorizacion la cual no considera el
conocimiento informal de los nifios. Es importante mencionar que esto se relaciona
con experiencias que los nifios tienen inclusive antes de entrar a la escuela, otro
problema o desventaja de la ensefianza tradicional es el instruir los algoritmos fuera
de un contexto al pasar a la resolucién de problemas los nifios no saben qué
operacion realizar. De acuerdo a lo anterior en los ultimos afios se ha planteado que
los problemas verbales se deberian ensefiar en primera instancia o bien a la par de
los algoritmos (Bermejo, Lago, & Rodriguez, 1998; Buenrostro, 2004; Calvo, 2008;
Castro, Rico, & Gil, 1992).
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Una vez contextualizada la importancia de los problemas aditivos verbales
(PAVs) se profundizara en ellos. Los problemas de estructura aditiva se pueden
clasificar dependiendo del tipo de variables que se consideren, pero de forma
general se pueden clasificar en tres tipos ampliamente conocidos y aceptados.

Inicialmente podemos encontrar los problemas de cambio los cuales se
caracterizan por una accion de transformacion a la cantidad inicial, se pueden
apreciar dos situaciones relevantes las cuales se pueden identificar como cambio
aumentando y cambio disminuyendo (Bethencourt, 1994; Buenrostro, 2003). En los
problemas de cambio aumentando o de unién se lleva a cabo una accion en la que
aumenta la cantidad inicial, en esta situacion puede desconocerse la cantidad inicial,
la cantidad que aumenta a aquélla o el resultado de la accion. Puede hablarse de
tres tipos de problemas dentro de esta categoria. A continuacién, se ejemplifica

cada uno de ellos junto con un esquema que describe la estructura del problema.

¢ Resultado desconocido (CARD): Teresa tenia 7 naranjas. Después, Lilia

le dio 2 naranjas. Ahora, ¢ cuantas naranjas tiene Teresa? (figura 11).

2

V4 - | 7

comienzo resultado

Figura 11. Esquema CARD.
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e Cambio desconocido (CACD): Marta tenia 4 dulces. Juan le dio algunos
dulces mas. Ahora Marta tiene 12 dulces. ¢ Cuantos dulces le dio Juan a
Marta? (figura 12).

0?7

cambio

4 - | 12

comienzo resultado

Figura 12. Esquema CACD.

e Comienzo desconocido (CACoD): Paulina tenia algunas galletas.
Después compréo 9 galletas mas. Ahora Paulina tiene 12 galletas.
¢ Cuantas galletas tenia Paulina al principio? (figura 13).

9

cambio

0?7 - 1 12

comienzo resultado

Figura 13. Esquema CACoD.

Los problemas de cambio disminuyendo o de separacion tienen la misma
estructura, solo que en estos la cantidad inicial disminuye. Hay tres tipos de
problemas.
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¢ Resultado desconocido (CDRD): Luis tenia 4 botones. Después le regald
2 botones a su maestra. Ahora, ¢jcuantos botones le quedaron a Luis?
(figura 14).

2

cambio

4 - | &7

comienzo resultado

Figura 14. Esquema CDRD.

e Cambio desconocido (CDCD): Vane tenia 10 conejos. Su mama regalo
algunos conejos. Ahora Vane tiene 3 conejos. ¢ Cuantos conejos regalo
la mama de Vane? (figura 15).

%

10 -1 3

comienzo resultado

Figura 15. Esquema CDCD.

e Comienzo desconocido (CDCoD): Antonio tenia algunas manzanas.
Después se comié 2 manzanas. Ahora Antonio tiene 3 manzanas.

¢ Cuantas manzanas tenia Antonio en un principio? (figura 16).
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cambio

6? - | 3

comienzo resultado

Figura 16. Esquema CDCoD.

En los problemas de combinacién o parte parte todo se establece una
relacion entre un conjunto y sus dos subconjuntos, en este tipo de problemas se
presenta una combinacion de tipo fisico (se lleva a cabo una accidn) y otra de tipo
conceptual (no hay accion de por medio). Dado que la incognita o la cantidad
desconocida puede ser el todo 0 una de sus partes, la clasificacion quedaria de la

siguiente forma:

e Todo desconocido (CTD): Héctor inflé 4 balones. Mario inflo 2 balones.

¢ Cuantos balones inflaron entre los dos? (figura 17).

todo

l, !
| 2

parte parte

Figura 17. Esquema CTD.

e Parte desconocida (CPD): Ricardo y Miguel tienen 10 canicas. 7 canicas

son de Ricardo. ¢ Cuantas canicas son de Miguel? (figura 18).
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Figura 18. Esquema CPD.

Finalmente, los problemas de comparacion se establece una relacion entre
dos cantidades distintas, es importante resaltar que en este tipo de problemas no
hay una accion de por medio. Se puede desconocer la diferencia entre ambas
cantidades, la cantidad mas grande o la mas pequefa. Existen tres problemas de
este tipo.

e Diferencia desconocida (CDD): Rubén tiene 9 pelotas. David tiene 7
pelotas. ¢ Cuantas pelotas mas tiene Rubén que David? (figura 19).

grande

7 | &?

pequena diferencia

Figura 19. Esquema CDD.

e Grande desconocida (CGD): Juan tiene 3 dulces. Marta tiene 6 dulces

mas que Juan. ;Cuantos dulces tiene Marta? (figura 20).
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pequena diferencia

Figura 20. Esquema CGD.

e Pequena desconocida (CPeD): Daniela tiene 5 vestidos. Ella tiene 2

vestidos mas que Alma. ;Cuantos vestidos tiene Alma? (figura 21).

grande

5 :
L2 | 2

pequena diferencia
Figura 21. Esquema CPeD.

Un criterio que se utiliza para caracterizar a las situaciones antes
mencionadas consiste en determinar su caracter estatico o dinamico. Con base en
Piaget e Inhelder (1976, citado en Fernandez, 2007) existen dos tipos de
transformaciones, la primera es de tipo cuantitativo, es decir, aquellas donde cambia
la cantidad y las transformaciones de tipo cualitativo en donde la cantidad es
invariante. Es decir, observar si las cantidades involucradas cambian o permanecen
inalteradas, bajo este criterio las situaciones de combinacion y de comparacion se
pueden considerar como estaticas y las situaciones de cambio son dinamicas
(Bethencourt, 1994; Buenrostro, 2003).
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Castro, E; Castro y Rico (1995) mencionan que los problemas tienen
diferente dificultad, Nesher (1999) afirma que la dificultad de los tres tipos de
problemas varia de acuerdo a la cantidad desconocida. En este aspecto Buenrostro
(2003) coincide en que la posicidn de la cantidad desconocida tiene un papel
relevante ya que es mas dificil resolver los problemas en donde se desconoce la
cantidad inicial y mas facil los problemas en los que se desconoce el resultado,
ademas menciona que el grado de dificultad depende principalmente del tipo de
problema, es decir los problemas de cambio son mas faciles que los problemas de

combinacion, los que a su vez son mas faciles que los de comparacion.

Adicionalmente existen investigaciones que proponen que existen otros
factores que determinan el nivel de dificultad, de acuerdo con Castro, Rico, y Gil
(1992) existen cuatro enfoques. El primer enfoque es el linguistico, centrado en el
papel que juega el lenguaje y las cuestiones asociadas a la resolucion de problemas
por ejemplo la habilidad lectora (nivel de comprensién de los textos), la legibilidad
de textos o que tan claros estan enunciados los problemas y factores linguisticos
los cuales se relacionan a las expresiones matematicas poco usadas en el lenguaje

coloquial.

El segundo enfoque es el de variables estructurales las cuales son
caracteristicas de los enunciados de los problemas que asumen un valor particular
dentro de un conjunto de valores posibles en este enfoque existen dos categorias,
la primera de ellas es el analisis global en donde la dificultad del problema depende
de cada una de las variables como la longitud del problema, la complejidad
gramatical, la operacion con la que resuelve o el orden en el que aparece la
informacion. La segunda categoria es el analisis parcial de las variables en donde
la dificultad depende de la dificultad del lenguaje, la cantidad de informacién o la
sintaxis del problema (Castro et al., 1992).

Posteriormente se encuentra el enfoque de sentencias abiertas. Menciona
que la dificultad depende de la posicidn de la incégnita en la sentencia del problema,
cuyos valores representan la identidad de la cantidad desconocida, de la cual se ha
hablado anteriormente.
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Por ultimo se encuentra el enfoque semantico donde es necesario conocer
el significado del texto en el que esta enunciado el problema, ya que es mas facil
resolver aquellos problemas en donde existe una correspondencia entre el orden de
las palabras y la secuencia de acciones (Buenrostro, 2004). En este ultimo enfoque
se menciona que las palabras clave del contenido semantico ayudan en la decision
de qué operacion utilizar para la solucion del problema ya que el sujeto debe
comprender el enunciado verbal y traducirlo a expresiones matematicas que
representen la estructura del problema. Ademas, abarca el analisis del esquema
mental que utiliza el resolutor cuando resuelve un problema verbal el cual se define
a continuacion.

(...) el texto verbal se traslada a una representacion interna abstracta
en la que se recogen las distintas proposiciones, sus relaciones, asi
como la situacién cualitativa descrita en el enunciado. Sobre la base
de esta representaciéon se selecciona una operacion aritmética o una
estrategia de conteo informal para encontrar el elemento desconocido

de la representacion, ejecutandose posteriormente la accion u
operacion seleccionada (Orrrantia, 2003, p. 452).

Este enfoque parte de la interaccion entre los procesos de comprension
textual y los conocimientos matematicos, para, desde esta interaccion, comprender
y resolver el problema ya que en este proceso el texto permite una representacion
del problema o la situacion, las operaciones que hay que realizar, entre qué datos y
en qué orden se realizan (Puig & Cerdan, 1990). En la figura 22 se representa el

modelo de solucién basado en el enfoque semantico.
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Figura 22. Esquema del modelo de resolucion de problemas retomado de Orrantia,

2003, p. 453.
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1.4 Estrategias de solucién

En este apartado nos centraremos en las estrategias que utilizan los nifios para

resolver los problemas mencionados, con base en Buenrostro (2003) se pueden

clasificar en tres categorias: modelado directo, conteo y hechos numéricos.

En el modelado directo los nifios representan con objetos o las manos las

cantidades que aparecen en el problema, en esta categoria podemos encontrar

cuatro tipos de estrategias.

1.

3.

Contar todo. El nifio representa cada una de las cantidades, después se

cuentan los dos conjuntos comenzando por el uno.

Separacion. Inicialmente se representa la cantidad mas grande y
posteriormente se le quita la cantidad mas pequefia para finalmente

contar los objetos restantes.

Anadir hacia delante. Inicialmente el nifio representa la cantidad inicial a
la cual afade objetos hasta igualar el total. La cantidad de objetos

afiadidos constituye la respuesta.

Emparejamiento. Primero el nifio construye una coleccion, posteriormente
representa una segunda coleccion estableciendo una correspondencia
con algunos objetos de la primera. La respuesta esta constituida por el

numero de objetos que no quedaron en correspondencia.

En el conteo ya no es necesario representar las cantidades involucradas en

el problema, puesto que los dedos u objetos sirven para llevar el registro del numero

de pasos en la secuencia del conteo (Buenrostro, 2004). Esta categoria se divide

en cinco estrategias.

1.

Contar hacia adelante. El nifio enuncia el numero de la primera cantidad,
después cuenta a partir de la segunda cantidad auxiliandose con objetos

o dedos.
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2. Contar hacia adelante desde el numero mas grande La estrategia es
similar a la anterior, pero difiere en que el conteo comienza a partir de la

cantidad mas grande.

3. Contar hacia adelante a. Esta estrategia se utiliza en la resolucién de
CARD y CPD, en esta la respuesta no es la cantidad enunciada al final

sino el numero de elemento mencionados para conseguirlo.

4. Contar hacia atras 1. En esta estrategia el nifio comienza enunciando el
numero mas grande; después, a partir de dicho numero cuenta hacia atras
hasta completar el equivalente al segundo numero. La ultima palabra

numeérica enunciada es la respuesta al problema.

5. Contar hacia atras 2. Es muy similar a la estrategia anterior solo que aqui
la respuesta constituida no es la enunciada al final sino el numero de

elementos mencionados.

Por ultimo, tenemos los hechos numéricos, los cuales consisten en que sin
necesidad de contar o representar los nifios conocen la respuesta de ciertas
sentencias por ejemplo cuanto es 5+5, de ahi parten los hechos numéricos
derivados en donde a partir del conocimiento inicial pueden resolver sentencias mas

complejas.

1.5 Nuevos métodos de ensenanza para la resolucion de problemas

matematicos

La ensefanza tradicional tiene grandes desventajas en el proceso de ensefanza—
aprendizaje de problemas aditivos verbales, puesto que los nifios no reconocen las
estrategias a utilizar en la resolucion de problemas. Calvo (2008) hace hincapié en
que la ensefanza en resolucidén de problemas matematicos debe estar relacionada
con la realidad y considerando los conocimientos previos de los nifios puesto que
esto colabora a que el estudiante le resulte mas facil pensar de manera logica.

De acuerdo a lo anterior, en décadas recientes se han propuesto estrategias
didacticas para su ensefianza ademas de la introduccién de recursos digitales que
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tengan como finalidad mediar el aprendizaje (Aguilar et al., 2017). Aristizabal,
Colorado, y Gutiérrez (2016) mencionan que la introduccion de estrategias
didacticas en el proceso de ensefanza-aprendizaje proporciona una experiencia
real del aprendizaje, con lo cual se estimula la creacion de una base concreta del
pensamiento conceptual. Por lo tanto, el aprendizaje es mas duradero y significativo,

asi mismo genera en los estudiantes mayor motivacion e interés.

Con el desarrollo de la tecnologia se han ido incorporando los recursos
digitales, los cuales permiten que se optimice el tiempo en el interaprendizaje,
puesto que implementan estrategias de actividades de ensefianza-aprendizaje con
las cuales el estudiante es capaz de realizar sus practicas de mejor forma (Poveda,
2017). La investigacion realizada por Lopez; Lissabet; Perich; y Quesada (2015)
arroja que la aplicacion de las nuevas tecnologias permite incrementar las
habilidades de calculo en los nifios, propicia un trabajo productivo mediante la
participacion activa y consciente, ademas de que aumenta el nivel de motivacién de
los estudiantes puesto que los hace sentirse participes de un proceso interactivo y
de colaboracion. Con relacion a lo anterior, Cuicas, Debel, Casadei, y Alvarez (2007)
mencionan que la integracion de recursos digitales permite que el estudiante
aprenda a procesar la informacion de la materia, le permite explorar, inferir, hacer
conjeturas, justificar, argumentar y de esta forma construir su propio conocimiento
mediante la participacion activa, ademas este conocimiento sera significativo y no

memoristico.

Es importante mencionar que el uso de recursos digitales para la ensefianza
matematica esta en proceso de desarrollo, es por ello que el proceso de ensefanza-
aprendizaje debe ser planificado y disefiado con sustento pedagdgico, acorde con
los propdsitos de ensefianza, ademas de ser dirigidos por el docente (Cuicas et al.,
2007).
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Capitulo 2

Aplicaciones multimedia

Como se menciono en el capitulo anterior, se estan implementando nuevas formas
de ensefianza para la resolucion de problemas y de la matematica en general, es
por ello que las tecnologias de la informacion y comunicacion han tomado un papel
importante en este proceso. Cabe sefalar que las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) son todos aquellos recursos, herramientas y programas que
permiten el procesamiento, administracion y transmision de informacién mediante
diversos soportes tecnologicos, tales como: computadoras, teléfonos moviles,

televisores, entre otros’.

! Informacién retomada de: http://tutorial.cch.unam.mx/bloque4/lasTIC
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Las didacticas en la ensefanza en el mundo actual estan cambiando
notoriamente al integrar, de diferentes formas, las TIC. A continuacion, se abarca

con mayor detenimiento este tema.

2.1 Las tecnologias de la informacion y comunicacion en la educacion

Diversas investigaciones (Granada, 2016; Poveda, 2017) han demostrado las
ventajas del uso de las TIC en el proceso de aprendizaje ya que permiten a los
estudiantes desarrollar competencias comunicativas, de trabajo cooperativo y
aumentar la motivacion y el interés en la asignatura, con ello se facilita la manera

de aprender de los estudiantes y modifica el papel de los docentes.

Respecto a esto ultimo, cabe sefalar que los docentes deben ayudar al
alumnado a modificar sus estructuras cognoscitivas mediante el disefio y facilitacion
de situaciones que promuevan el trabajo de los estudiantes, la reflexion y desarrollo
de habilidades de autoaprendizaje. Sin embargo, la formacién de docentes sigue en
transicion de acomodo a la situacion plateada, es decir, el perfil docente se esta
modificando para incorporar el uso de las TIC (Betti & Mellado, 2004).

Como apunta Gros (2000) la incorporacion de las TIC ha sido tomada por los
docentes como una intrusion, debido a que se ha considerado como algo necesario,
pero sin saber claramente el por qué o para qué se utilizan. Ademas, esta
incorporacion se ha llevado a cabo sin una orientacion adecuada. Debido a lo
anterior, la integracion, entendida como la adaptacion y modificacion del sistema
educativo considerando el tiempo, la concepcion de trabajo, el espacio y el
conocimiento, no se ha completado totalmente. Sin embargo, de acuerdo con
Guerrero, Rivas, y Rivera (2014) se puede lograr de forma eficaz si se tienen en
cuenta los siguientes aspectos:

e Silatecnologia se emplea de forma frecuente en clase o fuera de ella.
e Silos estudiantes se sienten comodos utilizandola.

e Sij su uso refuerza los contenidos curriculares de la materia.
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Asi mismo la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2004) propone que la integracién de las tecnologias
en la educacion debe darse desde la formacién de los docentes, para lo que es

necesario considerar lo siguiente:

e El plan debe ser congruente con la cultura, contexto y vision educativa de
cada region.

e El plan de estudios sobre TIC debe permitir y fomentar un enfoque
inclusivo en donde docentes y estudiantes mantengan su autonomia y

responsabilidades.

e Las instituciones educativas deben comprender y considerar cuales son
las habilidades y los conocimientos que los docentes deben adquirir para
utilizar las TIC de forma efectiva en sus clases.

Se ha encontrado que los profesores integran el uso de las TIC en cinco
etapas, la primera se denomina acceso y es la etapa en la cual el profesor aprende
el uso basico de la tecnologia; la siguiente es adopcion, en la cual integra la
tecnologia a sus practicas de ensefanza; posteriormente se encuentra la
apropiacion, en donde realiza actividades basadas en proyectos de aprendizaje y
por ultimo se encuentra la invencidn, en esta etapa descubren nuevos usos para la

tecnologia o combinan varias tecnologias de forma creativa (Belloch, 2012).

Gros (2000, pp.51-57) menciona que la integracién depende de los factores
presentados en la tabla 1.
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Tabla 1. Requisitos para la integracion de las nuevas tecnologias en la institucién escolar

Relativos al
equipamiento

Incremento de los productos: dotar a las instituciones
con equipo y software necesario

Calidad de los programas: es importante seleccionar
y utilizar de forma adecuada los programas ya que
existe software con material aislado, solo cubre
algunas materias o bien resulta repetitivo.

Variedad de los programas: no existe software
educativo para todas las materias y niveles de
educacion.

Abaratamiento  de los costos de |las
comunicaciones: suelen ser elevados para las
escuelas y el presupuesto otorgado.

Relativos al
profesorado

Mejora en la formacién inicial y permanente: es
importante que se consideren aspectos metodolégicos
y técnicos necesarios para la formacion y capacitacion
de los docentes en la tecnologia

Incentivacién e incremento de la competencia
profesional: los profesores deben ser capaces de
utilizar la tecnologia desde wuna perspectiva
innovadora, lo cual les permitira vincular la teoria con
la practica, transferir lo aprendido a diferentes
contextos y reconfigurar los elementos con los que
cuenta. Todo lo anterior permite el incremento de la
competencia profesional.

Relativos al
curriculo

Organizacion de los centros: es importante que
todos los profesores trabajen en conjunto, ya que el
trabajo aislado de uno o dos profesores no ayudara a
la integracion.

Integracioén curricular: las nuevas tecnologias deben
potenciar la eficiencia de un método usado en la
ensefanza, asi mismo crear nuevas estrategias.

Relativos al
medio
sociocultural

Adecuacion al entorno: se requiere un equilibrio
entre la capacitacion y formacion necesarias para el
uso de las nuevas tecnologias y la innovacion del
sistema educativo.

Cabe mencionar que en todo el mundo se han llevado a cabo politicas de

introduccidn de la tecnologia en la escuela, sin embargo, el desarrollo es diferente

en cada region del mundo, de acuerdo con el avance de cada pais.

Avendano (2015) afirma que en América Latina se ha incrementado el

empleo de TIC y el promedio de acceso a Internet, no obstante la cobertura en

educacion aun no esta completa. En el caso especifico de México, el sistema
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educativo tiene diferentes componentes que no han permitido una integracion

completa de las TIC. A continuacion se describen estos componentes (Santiago
Benitez & Sosa Sanchez, 2012).

1.

Curriculo: el plan de estudios 2011 de la Secretaria de Educacion Publica
(SEP), proporciona orientacion acerca del desarrollo de habilidades
tecnoldgicas, sin embargo, no especifica acciones y situaciones concretas
para propiciar su desarrollo ni se establece relacion entre ellas y los
contenidos especificos de las asignaturas.

Materiales educativos digitales: en este ambito, los producidos por la SEP
son en su mayoria de tipo informativo, en los cuales no se desarrollan
habilidades o competencias ya que no estan disefiados acorde a los
planes de estudio, ademas no consideran las condiciones y las

caracteristicas de los usuarios.

Formacion docente: Se ha centrado en el uso técnico e instrumental de la
tecnologia por parte de los docentes, mas que en su uso didactico.
Ademas, los cursos que se les ofrece a los docentes estan orientados a

la ensefanza del uso de software.

Como se puede apreciar México aun se encuentra en transicién para lograr

una correcta integracion. Aunado a los factores anteriores se puede encontrar que

hay un desbalance entre la educacién privada y publica. De acuerdo con Avendafio

(2015), la falta de oportunidades y recursos impiden el acceso a los recursos

tecnoldégicos en sectores de la poblacion, sin embargo se esta trabajando en

programas y reformas que permitan una igualdad de acceso para todos y asi

disminuir la brecha tecnologica entre ellos.
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2.2 Aplicaciones multimedia

La multimedia ha tomado un papel fundamental en la educacion y se puede definir
como “la combinacion de hardware, software y tecnologias de almacenamiento
incorporadas para proporcionar un entorno multisensorial de informacion” (Salinas,
2009, p. 2). En este apartado se describen principalmente las aplicaciones

multimedia, su disefio, desarrollo y utilizacién en la educacion.

Las aplicaciones multimedia se pueden definir como programas informaticos
que utilizan de forma combinada y coherente con sus objetivos diferentes medios
(texto, imagen, sonido, animacion y video) que permiten la interaccion con el
usuario, estos medios facilitan el aprendizaje adaptandose en mayor medida a los
sujetos, a sus caracteristicas y capacidades (Belloch, 2009). A continuacién, se

describen la importancia de algunos medios.

e Texto: favorece la reflexion y profundizacién en los temas, ademas sirve
para aclarar informacién grafica, analogamente permite el desarrollo de la
comprension lectora, discriminacion visual, fluidez verbal, vocabulario,

etc.

e Sonidos: se pueden incluir grabaciones con la finalidad de completar el
significado del contenido, musica y efectos sonoros para conseguir un

efecto motivador captando la atencién del usuario.

e Graficos o iconos: permiten la representaciéon del concepto o idea a

transmitir mediante dibujos o imagenes.

e Imagenes estaticas y dinamicas: las primeras tienen como finalidad
ilustrar y facilitar la comprensién de la informacién que se desea transmitir,
las segundas pueden ser videos o animaciones las cuales transmiten de
forma visual secuencias completas de contenido, ilustrando un apartado

de contenido con sentido propio.
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Es importante mencionar que las aplicaciones multimedia establecen una
comunicacion entre el usuario y el medio electrénico mediante estimulos a los que
el usuario reacciona. El grado de interactividad del material o programa sera
determinado por la libertad que tenga el sujeto en la utilizacién del software, lo cual

depende del tipo de aplicacion que se lleve a cabo.

2.3 Tipos de aplicacién multimedia

Existen multitud de aplicaciones multimedia para ser utilizadas a través de la gran
variedad de dispositivos electronicos, pero sus caracteristicas pueden ser muy

diversas. Estas aplicaciones se pueden clasificar de diversas formas.

e Clasificacién de acuerdo con la estructura de navegaciéon. Cabe mencionar
que no existe una estructura mejor que otra, pero esta determina el grado y
modo de interactividad de la aplicacion. Las estructuras mas usuales son las

siguientes:

1. Lineal. El usuario navega de forma secuencial para acceder a los

diferentes apartados de la aplicacion.

2. Reticular. Se utiliza el hipertexto? para permitir que el usuario tenga total
libertad para navegar de formas distintas en el programa, atendiendo a

sus necesidades, deseos, conocimientos, etc.
3. Jerarquizada. Es una combinacion de los dos esquemas anteriores.

e Clasificacion segun su finalidad y base tedrica. Como su nombre lo indica
estas se clasifican de acuerdo con sus objetivos que se dividen de la

siguiente manera:

1. Informativa: Cuentos o libros multimedia, enciclopedias, diccionarios e

hipermedias.

2 permiten decidir y seleccionar la tarea que deseamos realizar, rompiendo la estructura
lineal de la informacion.
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2. Formativos: Tutoriales, programas de ejercitacion, simulaciones, talleres

creativos, resolucion de problemas, wikis, y Web Quest.

e Clasificacién de acuerdo con el nivel de control que tiene el profesional. La
capacidad para poder ser configurado y/o adaptado por el profesional para
atender las necesidades concretas de los usuarios (Belloch, 2009).

1. Cerrado. Este tipo de programas trabajan sobre un determinado
contenido, y el profesional, no tiene la posibilidad de modificarlo.

2. Semiabierto. Estos programas permiten que el profesional modifique
algunas de las caracteristicas del programa o tome decisiones sobre la

secuencia, asi como las caracteristicas de la interfaz.

3. Abierto. Permiten que el profesional fije el contenido concreto a
desarrollar, adaptandolo a las necesidades de las personas especificas

que lo van a utilizar.

Para desarrollar aplicaciones multimedia es importante tener en
consideracion diversos aspectos, el primero de ellos es que el desarrollo debe estar
a cargo de un grupo interdisciplinar o bien los docentes pueden desarrollar
aplicaciones sencillas de forma individual. Cabe mencionar que la primera situacion
es la mas recomendada para obtener productos de calidad, entre el equipo
multidisciplinario debe encontrarse por o menos un experto en informatica, un
especialista en la materia del programa y colaboradores de calidad. Actualmente se
cuenta con programas de interfaz sencilla que permiten la elaboracion de
aplicaciones multimedia. Estos programas trabajan bajo un sistema de autor, es
decir, permiten desarrollar software educativo sin necesidad de conocer y
memorizar la sintaxis propia de los lenguajes de programacion® y de los lenguajes
de autor* (Belloch, 2006).

® Permitian mediante comandos indicar las acciones que se deseaban que realizase el
program4a.

Disponen de comandos especificos para aquellas tareas propias del proceso de
instruccion.
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Belloch (2006) propone una guia para la elaboracién de aplicaciones

multimedia que a continuacion se describe:

1. Analisis. Esta fase tiene como propésito recabar la informacion necesaria
para la aplicacién, por ejemplo las caracteristicas de los usuarios (edad,
conocimientos previos, etc.); caracteristicas del entorno de aprendizaje
(condiciones espacio-temporales en las que el programa se va a utilizar);
analisis del contenido.(sugerencia del tema a tratar, la profundidad de los
contenidos que se va a realizar y una descripcion global del temario) y por
ultimo, los requerimientos técnicos que se necesitan para la utilizacion del

programa.

2. Disefio del programa. En esta etapa es importante que primero se elabore
el disefio pedagogico del curso el cual consiste en las lineas pedagdgicas
(modelo de aprendizaje, objetivos y finalidad), disefio de contenidos
(objetivos especificos y unidades didacticas a utilizar) e interactividad,
posteriormente se realiza el disefio técnico como elementos multimedia e

interfaz de usuario.

3. Desarrollo del programa. Consiste en la elaboracion del prototipo de la
aplicaciéon multimedia, incluye la elaboracion e integracion de recursos
multimedia dependiendo de las caracteristicas que se ajusten al

programa.

4. Experimentacion y validacién del programa. En esta etapa se realiza
basicamente una evaluacion de los diferentes aspectos del prototipo,
analizando la calidad de estos y su adecuacion, asi como su correcto
funcionamiento. Esta etapa permite descubrir los elementos que se tienen

que modificar.

5. Realizacion de la version definitiva del programa. Se lleva a cabo cuando
todo el equipo considera que la aplicacion cumple con los requisitos de

calidad.
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6.

Elaboracion del material complementario. Este material incluye la guia del
profesor y la del alumno, en las que se incluiran principalmente, aspectos
pedagogicos y de contenido, asi como un manual de consulta que
contendra informacion técnica y de uso del programa.

Analogamente Buenrostro y Santos (2018) proponen una guia para la

elaboracién de aplicaciones multimedia la cual consiste en planeacion, disefio,

desarrollo, evaluacion y publicacién. La guia se describira detalladamente en el

capitulo tres de este trabajo.

2.4 Aplicaciones multimedia en el ambito educativo

Antes de integrar una aplicacion multimedia en el ambito educativo se debe evaluar

la calidad y adecuacion a los programas o planes de estudio. En forma general se

pueden apreciar los siguientes puntos:

1.

La informacion del programa sobre los usuarios a los que se destina, asi

como su finalidad y objetivos.

La tipologia de programa y modo de implementacion permiten deducir las
posibilidades de adaptar el programa a las necesidades de una poblacion.

Se debe analizar si el sistema de navegacion que utiliza es adecuado,
sencillo y/o facil de utilizar.

Analisis de los ejercicios o actividades que presenta, en este punto se
verifican los requisitos técnicos para que funcione, la calidad y adecuacién
de sus recursos multimedia. Asi mismo, se analiza la adecuaciéon de las

actividades presentadas.

Es importante que el material complementario se pueda utilizar para la

orientacion del uso adecuado del programa.

Finalmente cabe sefalar que existen diferentes enfoques de aplicaciones

multimedia dirigidas a la educacion y dependen de los diversos objetivos a trabajar,

a continuacion, se describen algunos de ellos (Gros, 2000).
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Presentacion. Herramienta de apoyo para introducir un tema nuevo a los
estudiantes y con ello proporcionar una vision general, tiene como
caracteristicas que el profesor tiene el control, se puede aplicar a grupos

de diferente tamafo y no proporciona retroalimentacion.

Practica y ejercitacion. Se pretende que los estudiantes aumenten la
fluidez de una destreza o bien recuerden una ya aprendida. Es apropiada

para la utilizacién individual.

Tutorial. Presenta contenido, introduce preguntas las cuales requieren la
respuesta del usuario y proporciona una correccion inmediata, es

importante mencionar que el profesor puede actuar de mediador.

Simulacion. Es adecuada para el aprendizaje de situaciones de toma de
decisiones y la comprension de la complejidad real de las situaciones, es
mayormente usado en el aprendizaje de ciencias naturales y sociales.
Puede promover la practica y experimentacién, ademas provee una

retroalimentacion inmediata de acuerdo con las acciones del usuario.

Descubrimiento. Se basa en la idea de que el alumno sea responsable de
su propio aprendizaje, el docente sera el encargado de proporcionar los
medios necesarios para lograr el aprendizaje. Este tipo de aplicaciones
requieren una buena planeacion de actividades y ademas motivan la

comprension en lugar de la memorizacion.
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Capitulo 3

Propoésitos y fases de estudio

Actualmente se ha extendido el uso de las TIC en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Esta situacion se ve reflejada por el cambio de politicas educativas, el
desarrollo de sitios web interactivos, el cambio de contenido curricular tanto en la
formacion docente como en la enseflanza, asi como en el desarrollo de aplicaciones
multimedia dirigidas a contenidos especificos. El presente estudio se ubica dentro

de este ultimo aspecto.
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3.1 Propésito

El propdsito general de este trabajo consistid en desarrollar una aplicacion
multimedia que promueva el conocimiento y solucion de los diferentes tipos de
problemas aditivos verbales por parte de nifios que cursan los primeros grados de

la escuela primaria.

3.2 Fases del estudio

La realizacion de este trabajo se llevd a cabo siguiendo las fases que componen la
Guia para el desarrollo de aplicaciones multimedia en el ambito educativo
(Buenrostro & Santos, 2018). A continuacion, se describen brevemente cada una
de estas fases.

3.2.1 Planeacion

En esta fase, como su nombre lo indica, se llevd a cabo la planeacion de la
aplicaciéon, determinando en primera instancia el tema, sus propositos y el tipo de
aplicaciéon a desarrollar. Ademas, se especificaron las caracteristicas de los
usuarios, los requerimientos de funcionalidad, los contenidos, el contexto de uso y
el tratamiento pedagdgico. También se definieron los programas a utilizar para la
elaboracion de la aplicacion tomando en consideracion la viabilidad para conseguir

los objetivos planteados.

3.2.2 Disefio

Una vez culminada la fase de planeacion se prosiguioé con la creacion del mapa de
navegacion, el esquema de pantallas, la realizacion del prototipo y la definicion de

elementos multimedia a utilizar.

3.2.3 Desarrollo

Después de elaborar el disefio de la aplicacion, se llevo a cabo el desarrollo de esta,
la cual comenz6 con la realizacion de los elementos multimedia, plantillas y
pantallas en las cuales se presentan los contenidos, la navegacion y el proceso de

integracion de los elementos anteriormente mencionados.
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3.2.4 Evaluacioén

En esta ultima fase se definid el tipo de evaluacion a realizar, posteriormente se
elaboraron los medios de registro para los resultados de la evaluacion. Una vez
realizados los pasos anteriores se puso en marcha la evaluacion, la cual consistié
en un estudio de usuarios, terminada la evaluacion se realizé el analisis de los datos

obtenidos y con ello se prosiguid a realizar la version definitiva de la aplicacion.

3.2.6 Publicacion

En esta fase se especifica el soporte para la aplicacion, asi mismo se desarrollan
los materiales complementarios y las instrucciones de uso. Esto con la finalidad de

que los usuarios utilicen de forma adecuada la aplicacion.
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Capitulo 4

Planeacion

En este capitulo se describe el proceso de planeacién de la aplicacion multimedia.

4.1 Eleccion del tema

El tema forma parte del campo de las matematicas escolares, es decir, de los
conocimientos que se ensenan en el ambiente escolar; especificamente en el area
del planteamiento de problemas en los primeros grados de la escuela primaria. Si
bien existen diferentes tipos de problemas que se diferencian por las operaciones
involucradas (aditivos, multiplicativos, de reparto) y por su complejidad (simples,
compuestos), la aplicacion se centra en los aditivos verbales simples tal y como se

expusieron en el capitulo uno.
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4.2 Propésitos

El propésito general de la aplicacion consiste en que nifios de los primeros grados
escolares comprendan y sean capaces de resolver diferentes tipos de problemas
aditivos verbales.

Dadas las caracteristicas de la aplicacion se plantean los siguientes
propésitos particulares en funcién del nifio y del adulto que funge como asesor o

instructor®.

A través de la aplicacion se pretende que el nifio resuelva problemas aditivos
verbales de:

e Cambio aumentando
e Cambio disminuyendo
e Combinacion
e Comparacion
A través de la aplicacion se pretende que el asesor:
¢ Identifique los tipos de problemas que el nifo puede resolver.

e Promueva la comprension y resolucion de los problemas que el nifio no es

capaz de resolver al inicio de la puesta en marcha de la aplicacion.

4.3 Tipo de aplicacién

Se trata de una aplicacion multimedia educativa de tipo formativo y de ejercitacion.
En este sentido, promueve la adquisicion de conocimientos y habilidades de nifios
en edad escolar a través de la informacion y de las oportunidades que la aplicacion

les proporciona. Al mismo tiempo es una herramienta para que maestros y

® Se utiliza el término instructor para hacer referencia al adulto que asesora y supervisa al
nifio en la ejecucion de la aplicacién: maestro, psicélogo, pedagogo, padre de familia.
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psicologos se familiaricen con las caracteristicas de los problemas aditivos verbales

y favorezcan estrategias de resolucion por parte de los nifos.

4.4 Caracteristicas de los usuarios

A continuacion, se describen la poblacion a la que va dirigida la aplicacion y las

habilidades con las que debe contar para la utilizacidon de esta.

4.4.1 Poblacién a la que va dirigida la aplicacion

Los usuarios principales son nifios de los tres primeros grados de educacion
primaria. Sin embargo, la aplicacion puede utilizarse para todos los nifios que no
dominen la comprension y resolucion de este tipo de problemas. A nivel preescolar
se puede comenzar con el planteamiento de los problemas mas sencillos (CARD,
CDRD y CTD) propiciando el uso de estrategias de resolucion mas elementales.
También puede utilizarse con nifios que cursan grados escolares posteriores al

tercero y que tengan dificultades para resolver algun tipo de estos problemas.

De manera indirecta, pero no por ello menos importante, la aplicacion esta
dirigida a maestros y psicélogos en formacion y profesionales ya que son estos los
que acompafian al nifio en la ejecucion de la aplicacion. En este sentido, la
aplicacion es una herramienta que puede utilizarse para la identificacion y
ejercitacion de los problemas y de las estrategias de solucion. También esta dirigida
a padres cuando la aplicacién se ejecuta en el hogar, previa asesoria de un
profesional (psicologo, pedagogo o maestro).

4.4.2 Habilidades requeridas para usar la aplicacion

Por parte de los nifios es recomendable que hayan interactuado previamente con
una computadora y/o una tableta. En el primer caso es recomendable que tengan
la habilidad para manejar el mouse; en el segundo que sean capaces de utilizar un
dedo (de preferencia el indice) para deslizarse al tocar la pantalla. También es
recomendable que tengan una lectura fluida, si no es asi 0 no saben leer, el adulto
leera el enunciado de los problemas. Es importante resaltar este aspecto ya que no

se trata de evaluar el proceso lector del nifio, sin embargo una lectura en deletreo o
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silabeada puede obstaculizar la comprensiéon del problema; en ese caso es

preferible que el adulto lea con claridad el problema.

Cuando la aplicacion se utiliza con un adulto como instructor, es conveniente
que este tenga conocimientos minimos de computacidn que le permitan navegar
dentro de la aplicacion sin dificultades. Una interaccion semejante a la que se tiene

en Internet o en una presentacion con PowerPoint es suficiente.

4.5 Requerimientos de funcionalidad

La aplicacion esta disponible para Windows, MacOS, iOS y Android. Para visualizar
el contenido de forma adecuada en su dispositivo de escritorio o mévil es importante

sequir las siguientes recomendaciones:
e Es indispensable contar con Adobe Flash Player 10.3 en adelante.

e Windows: al trabajar con este sistema operativo se recomienda utilizar los
siguientes navegadores: Firefox (ultima version), Google Chrome (poco
recomendado), Internet Explorer 8 o superior (poco recomendado),
Microsoft Edge (ultima version).

e MacOS: Safari 7 o superior, Google Chrome (ultima version).
e Android e iOS: Ultimas versiones del sistema operativo.

Si se trabaja en una computadora es recomendable (aunque no necesario)
contar con una conexidon a Internet y de manera recomendable un mouse para

facilitar la interaccion con la interfaz de la aplicacion.

4.6 Esquema de contenidos

La aplicacion se centra en los once tipos de problemas aditivos verbales, los cuales
estan clasificados de la siguiente manera

Problemas Aditivos Verbales (PAVs)
1. Problemas de Cambio.

1.1 Cambio aumentando
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1.1.1 Resultado desconocido (CARD)
1.1.2 Cambio desconocido (CACD)
1.1.3. Comienzo desconocido (CACoD)
1.2 Cambio disminuyendo
1.2.1 Resultado desconocido (CDRD)
1.2.2 Cambio desconocido (CDCD)
1.2.3. Comienzo desconocido (CDCoD)
2. Problemas de Combinacion
2.1 Todo desconocido (CTD)
2.2 Parte desconocida (CPD)
3. Problemas de Comparacién
3.1 Diferencia desconocida (CDD)
3.2 Cantidad grande desconocida (CGD)

3.3 Cantidad pequefia desconocida (CPeD)

4.7 Contextos de uso

La aplicacion esta disefiada para utilizarse en los siguientes escenarios:
e Salon de clase preescolar o de primaria regular.
e Gabinete psicopedagogico.
e Centros de atencion a nifios en riesgo escolar.

e Instituciones de formacion de psicologos, pedagogos, maestros en los que
se trabaje con nifios, tal es el caso de la FES Zaragoza.

e Hogar.
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La aplicacion se puede ejecutar con un solo nifio o con varios. En este ultimo
caso seria a través de un proyector que permita mostrar la aplicacion en una

pantalla para que todos los nifios la vean.

Es conveniente sefalar que la aplicacion también puede ser ejecutada por
un nifo sin compania de un adulto cuando aquel ya haya tenido contacto con la
aplicacién previamente o cuando el nifio sea de grados mayores al tercero y que
tenga un mayor dominio de la lectura y habilidades con las computadoras o tabletas.

4.8 Modalidades multimedia utilizadas

Las modalidades multimedia utilizadas son texto, imagenes y animacion, las cuales
seran adecuadas a los propdsitos de la aplicacion.

4.9 Tratamiento pedagoégico

De acuerdo con los propésitos de la aplicacién, el tratamiento pedagdgico que sirve
como base para el disefio es el modelo de ensefianza directa, el cual se centra en
la ensefianza de conceptos y habilidades combinando el uso de preguntas y
ejemplos con la practica y la retroalimentacion (Eggen & Kauchak, 2005).

En la tabla 2, se hace una descripcién de las etapas de este modelo y su

correspondencia con la aplicacion multimedia.

Tabla 2. Modelo de ensefanza directa en relacion con la aplicacion multimedia

Etapa Caracteristicas Relacién con la aplicacion
Introduccion El instructor revisa los |La evaluacion permite
conocimientos previos, | explorar los conocimientos de

proporciona metas de | los nifos respecto a los

aprendizaje y razones sobre
el valor de nuevos
conocimientos.

problemas aditivos verbales.
Con los resultados el
instructor elabora las metas
de aprendizaje.

Presentacion

El instructor explica un nuevo
concepto 0 ensefa un
modelo para la habilidad.

La aplicacion no pretende
ensefnar la resolucion de los
problemas, sin embargo, el
proceso de practica 'y
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ejercitacion sera definido por
el instructor.

Practica guiada

El instructor brinda a los
alumnos oportunidades para
practicar una habilidad o
categorizar ejemplos  del
nuevo concepto.

Esta etapa corresponde a la
practica y ejercitacion de los
problemas aditivos verbales,
en la cual el instructor realiza
acciones  que permiten
fomentar el aprendizaje.

Practica
independiente

El instructor les pide a los
alumnos que practiquen la
habilidad o el concepto por si
mismos.

En esta etapa se consolidan
técnicas de resolucién, ya
que el instructor decide los
problemas que se practicaran

en cada sesion de trabajo con
la aplicacion.

4.10 Programas de autoria

Para la elaboracion de la aplicacion se utilizo el programa Articulate Storyline 2, el
cual tiene una interfaz sencilla de utilizar y no es necesario el conocimiento en
programacion. Este programa permite establecer ciertos criterios de interactividad
con el usuario, ademas de trabajar mediante una linea de tiempo en la cual se puede
establecer el cdmo se iran presentando los elementos de contenido, asi mismo
permite trabajar con capas, es decir se pueden proporcionar elementos adicionales

a una pantalla.

Ademas del programa anteriormente mencionado se utilizé el programa Corel
Draw X7 para la realizacion de las imagenes incorporadas a la aplicacion. Cabe
mencionar que los vectores utilizados para esta actividad fueron recuperados del

sitio www.freepik.es. El programa Corel Draw permite cambiar las caracteristicas

fisicas de los vectores, como tamano, color, nitidez, entre otros, haciendo posible la
adaptacion a los elementos del problema.
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Capitulo 5

Diseno

Una vez concluida la fase de planeacion se continué con la elaboracion del disefio
de la aplicacion. Es importante considerar que existe una interconexion entre los

apartados presentados en este capitulo.

5.1 Mapa de navegacion

El mapa de navegacion proporciona una imagen grafica de la estructura de la
aplicaciéon y de la forma en que el usuario interactua con esta. Como puede
observarse en la figura 23, a partir de la pantalla inicial el usuario tiene dos opciones:
a) dirigirse a la pantalla de créditos y de ahi a una pantalla donde se da informacion
sobre los recursos utilizados; b) acceder a los primeros problemas que se presentan

en cada una de las once categorias de problemas. De ahi se puede hacer una
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navegacion secuencial dentro de cada categoria o bien, desde cualquier pantalla se

puede regresar a la pantalla inicial o a los primeros problemas de cada categoria.

créditos
Inicio

Recurso
ciD cPD o 6D CPeD
Cco o o (85))] CPeD
c1o cPD o 0G0 CPeD
CcD o o (85)) CPeD
CcD o oo 0G0 CPeD
o D o (e} CPeD
CcTD o o CGD CPeD
CcTD CcPD Do 0G0 CPeD
ciD cPD o (ec)) CPeD
1o D o G0 CPeD

Figura 23. Mapa de navegacion.

5.2 Esquemas de pantallas

Los esquemas de pantallas® permiten tener una vision de los elementos y su
organizacion dentro de cada pantalla. Se generaron tres tipos de pantallas cuyos

esquemas se presentan a continuacion.

La pantalla principal (figura 24) contiene el titulo de la aplicacién, el menu de

acceso a los tipos de problemas, asi como un botén que da acceso a los créditos.

® El término wireframe es utilizado en el idioma ingles para referirse a los esquemas de

pantalla.
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Titulo

Fondo

Leréditos Menu problemas

|

® ® e
®
-

Figura 24. Esquema de pantalla principal.

La pantalla de créditos y de recursos tienen una estructura semejante. La
primera (figura 25) se compone por el titulo de la aplicacién, el logo del proyecto,
asi mismo tiene una figura de fondo que sirve como area de contenido, tiene un
boton que permite regresar a la pantalla principal y uno que permite el acceso a la
pantalla de recursos.

Titulo

Logo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aenean
commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sodiis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus.

Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque eu, pretium quis, sem.
Nulla consequat massa quis enim.

Donec pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget, arcu. In enim
justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae, justo. Nullam dictum
felis eu pede mollis pretium. Integer tincidunt

G

Figura 25. Esquema pantalla créditos.
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En la pantalla de recursos (figura 26) se presentan las principales fuentes de
recursos (digitales, monetarios y de contenido). En esta pantalla la figura de fondo
es de un tamafo mayor a la anterior, ademas contiene un boton que cierra esta

pantalla, regresando con ello a la pantalla principal de la aplicacién.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit

Aenean commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sodiis natoque penatibus et
magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus.

Logo freepik

Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque eu, pretium quis, sem. Nulla consequat
massa quis enim.

Logo PAAE

Figura 26. Esquema pantalla recursos.

Para la presentacion de los problemas se proyectd una pantalla con los
siguientes elementos: a) un area de contenido en el que aparece el enunciado del
problema y debajo un grafico con las cantidades involucradas en el problema; b)
debajo del area anterior se encuentra un bloque con tres botones que representan
dos opciones de solucion incorrectas y una correcta; c) un menu del lado izquierdo
compuesto de once botones correspondientes a los once tipos de problemas,
ademas de un boton que regresa a la pantalla inicial. En el extremo superior

izquierdo se ubica un boton con el logo del proyecto (figura 27).
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Aenean commodo ligula eget dolor.
Cum sociis natoque penatibus et magnis dis.

T | [ | e

l Respuesta 1 | [ Respuesta 2 | | Respuesta 3 l

>

Inicio

Figura 27. Esquema pantalla de cambio.

Ademas, se disefid una pantalla que contiene un mensaje de acorde a la

respuesta proporcionada por los usuarios (figura 28).

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Aenean commodo ligula eget dolor.
Cum sociis natoque penatibus et magnis dis.

> 06660060000

Inicio

Figura 28. Esquema pantalla respuestas.
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5.3 Prototipo

Una vez definido el mapa de navegacion y los esquemas de pantallas se procedio
a elaborar un prototipo en PowerPoint con elementos basicos (dos pantallas por tipo
de problema). De esta manera se probo la navegacion y el disefio de los esquemas

de pantallas.

5.4 Elementos multimedia

Como se menciond con anterioridad la aplicacion incluira texto, el cual estara
presente mediante cuadros de texto animados para la representacion del problema.
Asi mismo se utilizan autoformas, especificamente rectangulos que enmarcan las

areas de trabajo y posibles respuestas.

Las imagenes que se utilizaran son representativas de cada uno de los
problemas, las cuales deben de medir 181 x 86 pixeles ademas de no tener fondo

ni contorno.
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Capitulo 6

Desarrollo

Una vez concluida la fase anterior se prosiguié con el desarrollo de los elementos
que conforman la aplicacion. En este capitulo se describe detalladamente el proceso
de creacion de la aplicacion.

6.1 Elementos multimedia

Inicialmente se comenzd con la creacion de los textos que llevaria la aplicaciéon, en
este caso son los problemas aditivos verbales. Se crearon 110 problemas. Para la
redacciéon de estos se considero el aspecto semantico, el orden de los enunciados
y la secuencia de acciones con la intencion de que los problemas fueran legibles

para los nifios.
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Ademas, como se menciono6 en el capitulo anterior, otro de los elementos
multimedia de la aplicacién son imagenes, las cuales se crearon con ayuda del
programa Corel Draw X7. La creacion de imagenes comenzé con la busqueda de
vectores (atribuidos al autor), posteriormente fueron modificados en tamano, forma
y color de acuerdo con los requerimientos de los problemas. Existen dos tipos de
imagenes en la aplicacion, el primer tipo contiene objetos (representando los
elementos mencionados en el problema) y en la esquina inferior derecha se

representa la cantidad con numero (figura 29).

Ve @ Vigig
005 || 7779
& & &
& & &y 7

Figura 29. Primer tipo de imagen.

El otro tipo de imagen es de caracteristicas similares, pero en ella solo

aparece el numero de la cantidad solicitada en el problema o en su caso signos

12
0

Figura 30. Segundo tipo de imagen.

interrogativos (figura 30).

Los botones de navegacion, autoformas y la animacion se desarrollaron con
la creacion de las plantillas en el programa Articulate Storyline 2.
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6.2 Plantillas

En el programa Articulate Storyline 2, se desarrollaron las plantillas de trabajo las
cuales son la base de las pantallas definitivas.

Para la elaboracion de la pantalla de inicio se llevé a cabo la busqueda de
un vector llamativo para los nifios, el cual se ajusto a las medidas de la pantalla de
la aplicacion y su contenido. Una vez modificados se exportaron en formato png
para incorporarlos en el programa Articulate. El disefio de la pantalla de créditos y
recursos se elabord con base en un vector que tuviera relacion con la pantalla de
inicio. Teniendo los fondos de dichas pantallas se introdujo el menu y los botones
interactivos. A cada uno de ellos se le agregaron accionadores, es decir, se les

asigno una accion a realizar de acuerdo con su funcionalidad.

Finalmente se crearon 11 plantillas, seis corresponden a cambio, dos a
combinacion y tres a comparacion, de acuerdo con los tipos de problemas. A cada
una de estas pantallas se le insertaron el boton de inicio (ya programado) y el menu
para acceder a los otros problemas. Una vez creadas estas plantillas se insert6 el
menu de problemas en el inicio y se programaron los accionadores

correspondientes.

Asi mismo se crearon en cada una de las plantillas de problemas, las dos
capas que serviran como las pantallas jBien! e Intenta de nuevo, las cuales
contienen un botdn de continuar programado para ir al siguiente problema u ocultar
la capa respectivamente. A partir de estas plantillas se crearon las necesarias para
los 110 problemas.
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6.3 Pantallas

A continuacidn, se presentan y describen las pantallas de la aplicacion, una vez que

concluyo el proceso de las plantillas.

Problemas verbales de adicion y substraccion

Presentacion Créditos Recursos

Figura 31. Disefio general de inicio.

Como puede apreciarse en la figura 31, el inicio tiene un disefio que asemeja
un aula de clase, ademas las figuras de fondo en la pantalla de créditos y recursos
es un pizarron, esto con la finalidad de hacer llamativa esta seccién para los nifios.

A continuacion, se describe cada una de las pantallas que conforman esta seccion.

La pantalla de inicio presenta en la parte superior el nombre de la aplicacién,
en la parte inferior se encuentran 11 botones, los cuales conforman el menu de
problemas y estan divididos por colores para lograr una clara diferenciacién de los
tipos de problemas. Asi mismo en la parte inferior derecha se encuentra el boton

interactivo que conduce a la pantalla de créditos (ver figura 32).

Problemas verbales de adicion y substraccion

Figura 32. Disefio inicio.
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El disefio de la pantalla de créditos (figura 33) contiene en la parte superior
el titulo de la aplicacion, ademas, el fondo de pizarrén se incorpora como area de
contenido en la cual se hace mencién al programa al cual esta incorporado este
trabajo, asi como el nombre de la tesis, el nombre de la sustentante y director del

proyecto.

Asi mismo en la parte inferior derecha se incorpora un botén interactivo el
cual regresa al inicio, en la parte inferior izquierda se encuentra otro botdn

interactivo que permite acceder a la pantalla de recursos.

Problemas verbales de adicion y substraccion

Portal|Psicologia Educativa
Académico| Practica Supervisada

Portal Académico de la modalidad de Practica Supervisada
en el area de Psicologia Educativa de la FES Zaragoza
PAPIME PE304316

Disefio de una aplicacion multimedia para la solucién de

problemas aditivos verbales en los primeros grados escolares

Nancy Rosario Ramirez Rivera

Direccién: Alvaro V. Buenrostro Avilés

N )

Figura 33. Disefio créditos.

El disefio de recursos (figura 34) esta compuesto por un pizarrén que abarca
la mayor parte de la pantalla, este elemento sirve como como area de contenido en
la cual se mencionan las dependencias y herramientas que proporcionaron
elementos a la aplicacion, ademas se incorporan los logos de cada uno de ellos. En

la parte inferior izquierda se encuentra un boton interactivo el cual regresa al inicio
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Direccion General de Asuntos del Personal Académico

Programa de Apoyo a Proyectos para la
Innovaciony Mejoramiento de la Ensefianza

Recursos graficos

@ freepik

Contenidos
Programa de Apoyo al Aprendizaje Escolar

Figura 34. Disefio recursos.

En la seccion correspondiente a los problemas es importante mencionar que
hay dos disefios generales puesto que los problemas son acompafados por dos
diferentes tipos de imagenes (figuras 35 y 36).

PAAE PAAE PAAE
{ [ ARC0 Neme 2 cocos.
@ ° Neme 2 cocon o
e >4 Codntos cocos benen enive os dos' D
=3 = @
@ @ .2 o
> @ [ @
=3 = e
@ @
e - ee, | oo, —
=) @ e
= Te T ToT > oo oo 66 =3 o
A Ts “a TTs 00 oes 3 5 s 3 2
o o o
Cambio Combinacién Comparacién

Figura 35. Disefio general "a" de los problemas.
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Presentacion
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Sl 5 9 7 sl 5 7 8 s 5 3 2
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Cambio Combinacién Comparacion

Figura 36. Disefio general "b" de los problemas.

La pantalla correspondiente a los problemas de cambio esta conformada por
un menu lateral para los tipos de problemas, ademas de un botén interactivo que
redirige al inicio. El area de contenido esta dividida en tres partes, la primera de ellas
es la presentacién de los enunciados que conforman el problema y cuya ubicacion
es la parte superior; la segunda corresponde al esquema del problema, que se
compone de rectangulos que enmarcan las imagenes, asi como el signo de la
operacion matematica y una flecha que indica el cambio realizado, todo lo anterior
esta ubicado en la parte central de la pantalla; |la tercera parte esta compuesta por
el area, en la que aparecen tres imagenes que representan posibles respuestas,

las cuales estan ubicadas en la parte inferior de la pantalla.

Es importante mencionar que las pantallas presentadas son las
representativas de los problemas de cambio aumentado resultado desconocido,
pero en los problemas de cambio disminuyendo tiene la misma estructura y
unicamente varia el signo de apoyo en la estructura, de igual forma la incognita varia

de acuerdo con el tipo de problema a resolver (figuras 37 y 38).
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Figura 37. Disefio "a" de cambio.

o

Irma compré 4 globos.
Después, su mamd le dio 3 globos.
Ahora, ;Cudntos globos tiene Irma?

{3

4 | — é:?

.5 9 7

Figura 38. Diseno "b" de cambio.

Las pantallas de combinacion tienen un disefo similar a las de cambio, sin

embargo, se adecua el esquema del problema por lo cual los rectangulos e

imagenes se presentan de manera diferente, lo cual se puede apreciar en las figuras

40y 41.
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Figura 39. Disefio "a" de combinacion.
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Figura 40. Disefio "b" de combinacion.
Las pantallas de los problemas de comparacion tienen un disefio semejante
a las dos anteriores, sobre todo a los de combinacién, sin embargo, el esquema del
problema contiene un rectangulo punteado, asi mismo los signos de incognita

cambian de posicion (figuras 41y 42)
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Figura 41. Disefio "a" de comparacion.
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Figura 42. Disefio "b" de comparacion.

Finalmente se muestra el disefio de pantallas que corresponden a jBien! e
Intenta de nuevo. Ambas pantallas tienen el mismo disefio, pero varia el texto que
se utiliza. Como se puede observar en la figura 43 el mensaje corresponde a una
respuesta correcta por lo tanto el boton interactivo que lo acompana dirige la

aplicacién al siguiente problema a resolver.
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Luz compré 2 flores
Francisco compr6 3 flores
¢ Cuantas flores tienen enfre los dos?

iBien!

Continuar

>

Figura 43. Disefio de jBien!

La figura 44 muestra el disefio de una respuesta incorrecta, por lo tanto, el
boton interactivo oculta la pantalla regresando con ello al mismo problema por

resolver.

Luz compro 2 flores
Francisco comproé 3 flores
¢ Cudntas flores tienen entre los dos?

Intenta de nuevo

Continuar

- 3

Figura 44. Disefio de Intenta de nuevo.
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6.4 Navegacion

A continuacion, se hace una descripcion de la navegacion de la aplicacion, cabe
destacar que este apartado tiene como finalidad simplificar la forma de interaccion

del usuario con la aplicacion.

Los menus de problema, tanto el lateral como el de la pantalla principal estan
programados de la misma manera, por lo tanto, se muestra una sola descripcion de
los botones. Cada boton dirige la aplicacidon al primer problema del tipo

seleccionado.

Los botones interactivos tienen diferente funcionalidad, dependiendo de la

pantalla en la que presentan:

e Créditos: el botdn inferior derecho redirige la aplicacion a la pantalla

principal, mientras que el botdn inferior izquierdo pasa a recursos.
e Recursos: el boton inferior izquierdo regresa al inicio de la aplicacion.

e Seccion de problemas: el botdn con el icono de una casa que se presenta

en todos los tipos de problemas regresa a la pantalla principal.

e Respuesta correcta: al seleccionar esta opcidn se muestra la pantalla

iBien!

e Respuesta incorrecta: al seleccionar cualquiera de las opciones se

muestra la pantalla Intenta de nuevo

e Bien!: el boton interactivo permite avanzar al siguiente problema a

resolver

¢ Intenta de nuevo: el boton interactivo hace que la aplicacién se mantenga

en el problema actual a resolver.

6.5 Integracién

En este apartado se describira el proceso de integracion de todos los elementos, en

primera instancia se crearon los 110 problemas que contendria la aplicacion, los
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cuales fueron sometidos a revisiéon por parte del Dr. Alvaro Buenrostro. Una vez
concluida la revisidn y cambios a los problemas se comenzd con la creacion de las

imagenes de apoyo.

Posteriormente se crearon las plantillas de trabajo en Articulate Storyline 2,
teniendo las plantillas completas se comenz6 con el llenado de las mismas,
ingresando los elementos multimedia. Los problemas fueron ingresados por renglén
para facilitar su programacién, ademas se acomodaron las imagenes en el area de

contenido correspondiente.

Es importante mencionar que cada tipo de problema tiene animacion, la cual
fue programada con la ayuda de la herramienta “linea del tiempo”, esta permite
determinar el momento de aparicion de los elementos. Cabe mencionar que en cada
uno de los problemas primero se animé la aparicion del texto, lo cual determino el
tiempo del resto de los elementos. Cuando todos los elementos fueron programados
en la linea del tiempo se asignaron los accionadores, es decir se determiné qué
accion llevaba la seleccion de una respuesta y con ello la programacion de las

pantallas jBien! e Intenta de nuevo.

Una vez concluido el llenado se hizo una revisibn completa de la
funcionalidad de los botones y accionadores, depurando con ello los errores
encontrados. Finalmente se publicd en version HTLM y movil para llevar a cabo la

evaluacion correspondiente.
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Capitulo 7

Evaluacion

La evaluacién de la aplicacién se llevdo a cabo de acuerdo con los criterios
mencionados por Belloch (2015). Es importante mencionar que los puntos de mayor
importancia son la catalogacion de la aplicacion, los aspectos técnicos, de disefio y
estética, asi como los criterios pedagogicos en un contexto educativo concreto para
comprobar si la aplicacion cumple con los objetivos para los que fue disefiada.

7.1Tipo de evaluacién

Siguiendo las pautas establecidas por Belloch (2015) la evaluacion se dividid
en dos fases:
e Evaluacién técnica: la cual cumple con la revisibn de la catalogacion,

aspectos técnicos, disefo y estética, asi como los criterios pedagogicos.
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e Estudio de usuarios: esta ultima cumpliendo con la evaluacion contextual de

la aplicacion.

7.2 Puesta en marcha de la evaluacion

Es importante mencionar que los dos tipos de evaluacion se complementan,

haciendo posible tener una evaluaciéon mas profunda.

7.2.1 Evaluacion técnica

A continuacion, se describe la evaluacion técnica realizada por la autora de este
escrito, la cual se llevd a cabo mediante la ficha de evaluacién de aplicaciones

multimedia, basada en la ficha realizada por Consuelo Belloch.

Tabla 3 Ficha de evaluacion de aplicaciones multimedia

Presentacion
Titulo: Problemas verbales de adicidn y sustraccion
Autor y/o editor: Nancy Rosario Ramirez Rivera
Direccién web: -
Idioma: Espafiol
Ano de publicacion

2018
(versién)

Descripcion general
Usuarios a los que va dirigido: Nifios en los tres primeros grados escolares
Tema: Problemas Aditivos Verbales
Descripcién general:
La aplicacién contiene 110 problemas aditivos verbales, los cuales pueden ser utilizados
para evaluacion, practica y ejercitacién. Son presentados en orden lineal, es decir al
concluir uno, se avanza hacia al siguiente problema.
Objetivos:

A través de la aplicacion se pretende que el niio resuelva problemas aditivos
verbales de:

e Cambio aumentando
e Cambio disminuyendo
e Combinacion
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e Comparacion
A través de la aplicacion se pretende que el asesor:
¢ Identifique los tipos de problemas que el nifio puede resolver.
e Promueva la comprension y resolucién de los problemas que el nifio no es
capaz de resolver al inicio de la puesta en marcha de la aplicacién.

Contenidos:
El contenido de la aplicacidon es multimedia educativo y se compone basicamente de

textos, imagenes, animaciones y botones interactivos.

Tipologia

Tipo de aplicacion [ Informativa L o .
Tipo: aplicacién multimedia educativa
multimedia: Formativa

Teoria subyacente 1 Conductismo
LI Aprendizaje por descubrimiento
Ensefianza directa
L] Cognitivismo
[1 Procesamiento de informacién

] Constructivismo

Nivel de control: L] Cerrado L1 Semiabierto Abierto

Modo de uso: Local (off-line) Web (on-line)

Contenido: 1 General Especifico: resolucion de problemas aditivos
verbales

Requisitos Técnicos

. . Windows, MacOS, iOS y Android
Sistema operativo:

e Esindispensable contar con Adobe Flash Player 10.3 en
adelante.

e Windows: al trabajar con este sistema operativo se

Requisitos recomienda utilizar los siguientes navegadores: Firefox
o (ultima version), Google Chrome (poco recomendado),
tecnicos: Internet Explorer 8 o superior (poco recomendado),

Microsoft Edge (Ultima version).

e MacOS: Safari 7 o superior, Google Chrome (ultima
version).
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e Android e iOS: Ultimas versiones del sistema operativo.

Caracteristicas Técnicas

Nivel de
. Nada Poco Regular Bastante
adecuacioén
Sistema de
] ] ]
instalacion y marcha
Calidad de los
componentes ] O O
multimedia
Fluidez y velocidad
de procesamiento y
] ] ]
presentacion de
informacion
Aspectos estéticos
Nivel de
Nada Poco Regular Bastante
adecuacion
Calidad del entorno
visual (sencillez,
O O U]
claridad y
coherencia)
Nivel de
] ] ]
adaptabilidad
Sistema de
navegacion
] O O

(sencillez, claridad y

coherencia)
Observaciones
Los colores utilizados hacen que algunos elementos pierdan nitidez, de igual forma es
importante que se mejore la navegacién ya que al ser utilizada de forma repetitiva no
permite trabajar al ritmo de los usuarios, sin embargo, se adapta a varios contextos de

uso.
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Adecuacion como recurso para el aprendizaje o intervencion

Nada Poco Regular Bastante
Lenguaje adecuado para los
O O O
usuarios
Adecuacion de los objetivos U U X O
Organizacién y adecuacion
O O O
de los contenidos
Adecuacion de los
O O O X
componentes multimedia
Se respetan los diferentes
O O O
ritmos de aprendizaje
Adecuacion del feedback U U O X
Seguimiento de las acciones
O O O

del usuario

. Atencion
Habilidades Comprension
cognitivas implicadas Analisis
Modelar

Comprension de lectura
Implementacion de la serie numérica
Estrategias de solucion

Sentido numérico

Procesos de agrupamiento
Procesos de comparacion

Procesos de cuantificacion

Destrezas manuales

y/o procedimentales

NoRrwNh=2 e e 6 o

Funcionalidad

Nada Poco Regular Bastante
Eficacia para el logro
O O O
de los objetivos
Relevancia de los

O O O X
aprendizajes
Aportacion

O O O

metodolégica
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Relacién inversion-
] (] (]
eficacia
Observaciones generales
Es necesario adecuar una paleta de color mas clara, asi mismo hacer elementos de fondo
mas dinamico puesto que en la pantalla principal, créditos y recursos los botones y menus
no se perciben tan claramente.
De igual forma es importante cambiar la navegacién para que se puedan acceder a un
problema de manera especifica sin necesidad de resolver el grupo completo. Respecto

a los problemas es importante dividirlos en niveles de trabajo.

7.2.2 Estudio de usuarios

Los estudios de usuarios permiten obtener informacion a través de una metodologia
de recogida de datos, sobre los usuarios reales y potenciales de un sistema
(Segarra, 2017). Es importante mencionar que para la evaluacion de la aplicacion
multimedia se utilizé un método directo de recogida de datos, es decir, la aplicacion
se utilizé de acuerdo con los propdésitos establecidos.

Se realizd el estudio con tres participantes, los cuales cumplieron con las
caracteristicas de usuarios. A continuacion, se describen las etapas que la

conforman.

1. Seleccion de los participantes: los nifios que participaron fueron
seleccionados de acuerdo con el grado escolar que cursan. Cabe sefalar
que son asistentes del Programa de Apoyo al Aprendizaje Escolar
(PAAE).

2. Planeacién de las sesiones: de acuerdo con los propédsitos de la
aplicacién se plantearon dos tipos de sesiones, la primera de ellas
corresponde a la evaluacion de conocimientos del nifio respecto a los
problemas aditivos verbales, para ello se le presentaron los dos primeros
problemas de cada seccion, si el nifio no tenia conocimiento de un tipo se

proseguia con otro.
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Acorde con las respuestas obtenidas en la sesion de evaluacion se
planificaba la sesién dos y tres, en las cuales el nifio practicaria la
resolucién de los problemas con tres situaciones de la aplicacién, ademas
la persona a cargo de la sesion ayudaria a la consolidacion de estrategias
y conocimientos, mediante acciones que promueven el aprendizaje. Es
importante mencionar que en las sesiones se hacian preguntas no
estructuradas de la navegacion, disefio y elementos multimedia.

Elaboracién de instrumentos para la recogida de informacioén: Se crearon
dos tablas para el registro de la sesion uno y dos, cada tabla contiene en
primera instancia los elementos de identificacion del usuario,
posteriormente el area de registro de las acciones realizadas en cada

sesion.

A continuacion, se presentan los datos obtenidos de esta evaluacién de

acuerdo con el registro de cada uno de los usuarios.

Sebastian

Tabla 4 Sesion 1. Evaluacion

Datos de identificacion

Nombre: Sebastian

Edad: 8 afos Grado escolar: 3°

¢ Sabe utilizar 0 Si O No Observaciones: se le mostré la forma de utilizar el
el mouse? mouse para la ejecucion de la aplicacion.

Ejecucion y/o resoluciéon de los PAVs

Tipo de

s Logro \
¢-09 Observaciones

problema resolverio?

CARD

CACD

El primer problema presentado se le dificultd la

XSi [INo resolucion, el segundo problema lo resolvié de forma
automatica
Si No Las respuestas fueron seleccionadas al azar
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CACoD

CDRD

CDCD

CDCoD

CTD

CPD

cbD

CGD

CPeD

L1Si

X Si

L1Si

[1Si

L1Si

L1Si

L1Si

X Si

L1Si

XINo

CINo

XINo

X No

XINo

XINo

XINo

CINo

XINo

Las respuestas fueron seleccionadas al azar

Aunque la aplicacion tenia un error la respuesta
seleccionada fue correcta

Las respuestas fueron seleccionadas al azar

Las respuestas fueron seleccionadas al azar

Las respuestas fueron seleccionadas al azar

Las respuestas fueron seleccionadas al azar

Las respuestas fueron seleccionadas al azar

Ambos problemas fueron resueltos, el segundo de ellos
lo resolvié en la segunda ocasién, pero se nota que
razona la respuesta

La aplicacion presentd una falla en la seleccion de
respuestas, pero las respuestas fueron seleccionadas al
azar

Observaciones generales de la aplicacién \

e La seleccion de las respuestas se le complico debido al desplazamiento del
mouse, al moverse de su sitio el nifo optaba por elegir otra opcion de respuesta.

e La barra de desplazamiento entre problemas es muy pequefia y los nifios no
logran identificar correctamente

e Error en la seleccion de respuestas del primer problema de CDRD y CPeD
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Con la evaluacion realizada a Sebastian se determin6 que en la sesién dos

se practicaria con los tres primeros problemas de CARD, CDRD y CGD.

Tabla 5 Sesién 2. Practica

Datos de identificacion

Nombre: Sebastian

Edad: 8 afos Grado escolar: 3°
Medio utilizado [ Computadora Observaciones: Debido a las dificultades
Tablet mostradas en la sesion de evaluacién se

cambio el medio de soporte

Problemas aditivos verbales resueltos

Tipo de ¢Logro Acciones para promover el

problema resolverlo? SriElagls illrres aprendizaje

e Reflexion de la
Si [ No estrategia a utilizar
Intentos: Conteo hacia adelante desde e Uso de una estrategia
2 el numero mas grande diferente

e Demostracion de una
forma de solucion

s ON e Reflexion de la
i 9 . .
CARD Intentos: Conteo hacia adelante desde gsc.';LaéteglatienZS umlz:;
el nimero mas grande < 9
1 hacer?
. e Reflexion de la
Si U No estrategia a utilizar

Intentos: Conteo hacia adelante desde

. . ;, CoOmo encontraste
el nimero mas grande ¢Co

1 esa respuesta?

o Reflexion de la
estrategia a utilizar
¢ Qué tenemos que

Si [ No hacer?
CDRD  [ntentos: Conteo hacia adelante a 0 MBI e las
] situaciones y

respuestas del nifio
e Demostracion de una
forma de solucién
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e Recuerdo de acciones

si ON hechas con
X Si o] o
. anterioridad
Intentos: Conteo hacia adelante a ,
' Separacion e Uso de una estrategia
1 diferente
e Demostracion de una
forma de solucion
. e Reflexion de la
S Eikde estrategia a utilizar
Intentos: Separacion .Cémo  encontraste
I ! esa respuesta?
e Reflexion de la
estrategia a utilizar
XSi O No _ ;,Qué tenemos que
Intentos: Conteo hacia adelante desde hacer?
> el numero mas grande o Reestructuracién  de
una situacion inicial
e Demostracion de una
forma de solucion
CGD Si [ No ° Reflexiép de N la
Intentos: Conteo hacia adelante estrategia a utilizar
1 ¢, Coémo encontraste
esa respuesta?
Si O No . e Reflexion de la
Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar
N el numero mas grande ¢, Cémo encontraste

esa respuesta?

Observaciones generales de la ejecucion

e La persona a cargo regula las acciones para la resolucion de los problemas, asi
mismo al cambiar de problema se le indica que debe poner atencion puesto que
es diferente.

Para la sesion tres, se planed resolver los siguientes tres problemas de las
categorias CARD, CDRD y CGD.
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Tabla 6 Sesiéon 3. Practica

Datos de identificacion ‘

Nombre:

Sebastian

Edad: 8 afos

Medio utilizado [1 Computadora

Tablet

Grado escolar: 3°
Observaciones:

Problemas aditivos verbales resueltos

Tipo de ¢Logro C Acciones para promover el
problema resolverlo? EsiiElzgle Uil ek aprendizaje
Si [ No Reflexion de la
Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar
‘17 el numero mas grande ¢, Cémo encontraste
esa respuesta?
Si O No _
CARD  Intentos: Hechos numéricos N EpleE
| 1
Si O No .
Intentos Conteolhama adelante desde No aplica
N el numero mas grande
. Reflexion de la
Si [JNo estrategia a utilizar
Intentos: Hechos numéricos ,Qué tenemos que
I 1 hacer?
Si O No
CDRD  |[ntentos: Hechos numéricos No aplica
| 1
Si O No _
Intentos: No aplica

T‘

Separacion
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X Si [ No ¢ Reflexidn de la

Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar
N el numero mas grande ¢, Qué tenemos que
hacer?
Si [ No .
Intentos: Conteo hacia adelante desde e No aplica
CGD 7 el numero mas grande .
o Reflexion de la
si ON estrategia a utilizar
' 0 : ;Qué tenemos que
[ q
Intentos: Conteolhama ad,elante desde hacer?
el numero mas grande .
1 e Manejo de las
situaciones y

respuestas del nifio

Observaciones generales de la ejecucion ‘

¢ La navegacion de la aplicacién no permite acceder a los siguientes problemas sin
resolver los presentados, eso representa dificultad para la practica

e Las ejecuciones fueron mas rapidas y sin error

e Sebastian se centra en los niumeros, dejando de lado el texto.

Como puede observarse el desempeno de Sebastian cambio de forma
importante entre la sesion dos y tres.
Omar

Tabla 7 Sesién 1. Evaluacion

Datos de identificacion |

Nombre: Omar

Edad: 8 anos Grado escolar: 3°
¢sabe utilizar [ Si No Observaciones: Se le dieron las indicaciones para
el mouse? manejar correctamente el mouse. Se le indico que

para seleccionar un elemento es necesario que
aparezca el indicador con forma de “manita”
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Ejecucién y/o resolucién de los PAVs \

Tipo de
problema

CARD

CACD

CACoD

CDRD

CDCD

CDCoD

CTD

CPD

cbD

CGD

¢Logro
resolverlo?
Si [ No
Si O No
Si [ No
Si O No
Si [ No
Si O No
Si [ No
O Si No
O Si No
Si O No

Observaciones

EL primer problema lo resolvié con ayuda de sus manos,
el segundo problema lo resolvié de forma automatica

Utiliza sus manos como herramienta para resolver el
segundo problema

Utiliza sus manos como herramienta para resolver el
segundo problema, se asegura en varias ocasiones de la
respuesta

El primer problema se le dificulto, pero logré resolverlo de
forma correcta

Se le dificultd el resolver los problemas, pero lo hizo de
forma correcta con la utilizacién de sus manos como
herramienta

Se le dificultd el resolver los problemas, pero lo hizo de

forma correcta con la utilizacién de sus manos como

herramienta

La resolucion la hizo de forma rapida

No sabe cémo resolver ese tipo de problemas

No sabe como resolver ese tipo de problemas

La resolucion la hizo de forma rapida
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CPeD U Si No No sabe cémo resolver ese tipo de problemas

Observaciones generales |

Se corrigieron los errores de CDRD y CPeD

La seleccion de las respuestas se le complico por el desplazamiento del mouse
El nifio menciona que el color de CTD y CPD es azul y no morado

Las imagenes son claras de acuerdo con la opinion del nifo y su reaccion al ver
algunas de ellas

De acuerdo con la evaluacion se determino que en la sesion dos se trabajaria
con los tres primeros problemas de CARD, CDRD, CTD y CGD.

Tabla 8 Sesioén 2. Practica

Datos de identificacion

Nombre: Omar

Edad: 8 afos Grado escolar: 3°
Medio utilizado [] Computadora Observaciones: Debido a las dificultades
Tablet mostradas en la sesion de evaluacion se

cambio el medio de soporte

Problemas aditivos verbales resueltos ‘

Tipo de ¢Logro Acciones para promover el

problema resolverlo? SriElagls illrres aprendizaje

Si  ONo . Reflexiép de N la

Intentos: Hechos numéricos estr,ategla a utilizar

I 1 ¢, Coémo encontraste

esa respuesta?
si [ON o Reflexion de la
[ o . .
. estrategia a utilizar
CARD Intentos: Conteo hacia adelante desde ;Como encontraste

el numero mas grande

1 esa respuesta?

Si  CINo . Reflexiép de N la
Intentos: Contar todo gstr,ategla a utilizar
1 ¢, Coémo encontraste

esa respuesta?
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Demostraciéon de una
forma de solucion

Si O No
Intentos:

nt

Conteo hacia adelante a

Reflexién de la
estrategia a utilizar
¢;Qué tenemos que
hacer?

Manejo de las
situaciones y
respuestas del nifio
Demostracién de una
forma de solucion

CDRD :
Si [ No Reflexion de la
Intentos: Hechos numéricos estrategia  a _utilizar
/71 ;Como  encontraste
esa respuesta?
Si. LNo Recuerdo de acciones
Intentos: Separacion hechas con
’17 anterioridad
Reflexién de la
estrategia a utilizar
¢ Qué tenemos que
Si 1 No hacer?
. Conteo hacia adelante desde .
Intentos: . ) Manejo de las
> el numero mas grande . g
situaciones y
respuestas del nifio
Demostraciéon de una
forma de solucién
CTb si O No |
Intentos: Conteo’hama ad’elante desde No aplica
’17 el numero mas grande
Si U No Uso de una estrategia
Intentos: Contar hacia adelante

et

diferente jlo puedes
hacer de otra forma?
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X Si [ No

Intentos: Conteo hacia adelante desde .
; el numero mas grande 0 WOERE:
Si [ No .
cGD Intentos: Conteo hacia adelante desde | No aplica
N el numero mas grande P
Si [ No
Intentos: Hechos numéricos e No aplica

1

Observaciones generales de la ejecucion ‘

e En el tercer problema de cambio se alent6 el uso de estrategias mas complejas,
es decir el nifo utilizo contar todo, por lo cual se le enseifo a utilizar contar hacia
adelante desde el numero mas grande

e La persona a cargo regula las acciones para la resolucion de los problemas, asi
mismo al cambiar de problema se le indica que debe poner atencion puesto que
es diferente.

e En el segundo problema de CTD el nifio recuerda las acciones hechas con
anterioridad

e En los primeros dos problemas de CGD el nifo realiza las acciones hechas con
anterioridad

La sesidn tres se planifico para trabajar con los siguientes tres problemas de
CARD, CDRD, CTD y CGD.

Tabla 9 Sesién 3. Practica
Datos de identificacion ‘
Nombre: Omar
Edad: 8 afos Grado escolar: 3°

Medio utilizado [ Computadora Observaciones:
Tablet
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Problemas aditivos verbales resueltos

Tipo de ¢Logro C Acciones para promover el
problema resolverlo? Ssiiieioglel Lill e aprendizaje
Si O No Reflexion de la
Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar
N el numero mas grande ¢, Qué tenemos que
hacer?
Si [ No o '
CARD Intentos: Hechos numéricos No aplica
1
Si O No Reflexion de la
Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar
N el numero mas grande ¢, Cémo encontraste
esa respuesta?
Si [ No .
lilntentos: Hechos numéricos No aplica
1
Si [ No
CDRD  Intentos: Separacion No aplica
1
Si [ No
Intentos: Separacion No aplica
1
Si [ No
Intentos: Hechos numéricos No aplica
2
CTD
Si O No Reflexion de la
Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar
N el numero mas grande ¢, Cémo encontraste

esa respuesta?
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Si O No
Intentos: Contar hacia adelante ¢ No aplica

T‘

Si 0 No .
Intentos: Conteo hacia adelante desde

. . e No aplica
el numero mas grande P

T‘

X Si 0O No ¢ Reflexidn de la

CGD Intentos: Contar todo estr,ategia a utilizar
¢, Coémo encontraste

esa respuesta?

T‘

Si [ No o Reflexion de la

Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar

el numero mas grande ¢ Coémo encontraste
esa respuesta?

Observaciones generales de la ejecucion ‘

e La persona a cargo regula las acciones para la resolucion de los problemas, asi
mismo al cambiar de problema se le indica que debe poner atencion puesto que
es diferente.

e El uso de acciones para promover el aprendizaje no fue tan frecuente como en la
segunda sesién debido a que el nifio tenia el conocimiento asimilado

T‘

Omar mejoro su desempefio en la tercera sesion, por lo tanto, el rol de la
persona a cargo cambio y solo intervenia cuando se presentaban dudas o bien para

hacer observaciones.

Daniel

Tabla 10 Sesion 1. Evaluacion

Datos de identificacion |

Nombre: Daniel

Edad: 6 anos Grado escolar: 2°
¢ sabe utilizar [1Si [ONo Observaciones: Se cambi6 el soporte de la aplicacion
el mouse? por una tableta electrénica
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Ejecucion y/o resolucion de problemas verbales de adicién y sustraccion

Tipo de
problema

CARD

CACD

CACoD

CDRD

CDCD

CDCoD

¢Logro
resolverlo?
Si O No
X Si [ No
Si O No
X Si [ No
Si O No
X Si [ No

Observaciones

El nifio resuelve de forma correcta ambos problemas, por
medio de hechos numéricos

Solo resolvié un problema, pero se pudo observar que
lleva a cabo un andlisis de la situacion planteada y utiliza
sus dedos como herramienta

Analiza cada uno de los problemas y los resuelve, el
procedimiento lo lleva a cabo de forma mental

Analiza cada uno de los problemas y los resuelve, el
procedimiento lo lleva a cabo de forma mental

El primer problema lo contesto sin mayor dificultad, en el
segundo problema se equivoco de respuesta sin
embargo en el segundo intento que realizo la respuesta
fue correcta. Implemento el uso de sus dedos para la
resolucion.

Solo resolvié un problema, pero lo hizo de forma
correcta, utilizando como herramienta sus dedos.
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En el primer problema utilizo como estrategia el uso de
CTD Si O No sus dedos, en el segundo problema utilizo los hechos
numeéricos

Analiza los problemas y posteriormente resuelve

CPD Si- U No mediante hechos numéricos

Analiza los problemas y posteriormente resuelve, el

cbD St L No procedimiento lo lleva a cabo de forma mental

CGD 1 Si No Las respuestas fueron seleccionadas al azar

Analiza los problemas y posteriormente resuelve, el

CPeD St U No procedimiento lo lleva a cabo de forma mental

Observaciones generales

e Verificar la secuencia de los problemas, para que se presente uno con imagenes
y otro con niumeros

e Daniel lleva a cabo el procedimiento de forma mental, cabe aclarar que no es la
estrategia de hechos numéricos

e Las imagenes son claras de acuerdo con la opinién del nifio

De acuerdo con la evaluacion, en la sesion dos se trabajaron los tres primeros
problemas de CARD, CDRD, CTD y CGD.
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Tabla 11 Sesion 2. Practica

Datos de identificacion

Nombre: Daniel
Edad: 6 afos Grado escolar: 2°

Medio utilizado [ Computadora Observaciones:
Tablet

Problemas aditivos verbales resueltos ‘

Tipo de ¢Logro Acciones para promover el

problema resolverlo? SriElagls illrres aprendizaje

Si O No o Reflexion de la
Intentos: Conteo hacia adelante desde estrategia a utilizar
‘17 el numero mas grande ¢Qué  tienes  que
hacer?
Si O No o Reflexion de la
CARD Intentos: Hechos numéricos estrategia a utilizar

1 ¢, Cémo encontraste
esa respuesta?

Si [ No
Intentos: Conteo hacia adelante desde e No aplica
N el numero mas grande
o Reflexion de la
estrategia a utilizar
¢ Qué tenemos que
hacer?
Si [ No o Reflexion de la
Intentos: Conteo (realizado de forma estrategia a utilizar
] mental) .Cémo  encontraste
esa respuesta?

CDRD e Manejo de las
situaciones y
respuestas del nifio

Si O No o Reflexién de la
Intentos: Conteo estrategia a utilizar

Iz ;,Qué tenemos que
hacer?
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Si 0O No
Intentos:

T‘

Manejo de las
situaciones y
respuestas del nifio

Reflexién de la
estrategia a utilizar
¢(Qué tenemos que
hacer?

Manejo de las
situaciones y
respuestas del nifio
Demostracién de una
forma de solucion

Si O No
Intentos:

-

Hechos numeéricos

Reflexion de la
estrategia a utilizar
¢,Cémo encontraste
esa respuesta?

Si [ No Reflexién de la
CTD Intentos: Hechos numéricos estrategia a utilizar
1 ¢, Coémo encontraste
esa respuesta?
Si O No
/IM: Hechos numeéricos No aplica
1
Si [ No Reflexién de la
Intentos: Hechos numeéricos estrategia a utilizar
1 ¢Coémo encontraste
esa respuesta?
Si O No
CGD  Intentos: Hechos numéricos No aplica
1
Si [ No Reflexién de la
Intentos: Hechos numeéricos estrategia a utilizar

T‘

¢Coémo encontraste
esa respuesta?
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Observaciones generales de la ejecucion ‘

e El nifio reconoce la operacion a realizar observando de las posibles respuestas

¢ No lee el texto del problema

e La persona a cargo regula las acciones para la resolucion de los problemas, asi
mismo al cambiar de problema se le indica que debe poner atencion puesto que
es diferente.

e En el primer problema de CGD contesto de forma muy rapida, al preguntarle el por
qué menciono que los otros problemas eran iguales y solo cambiaba el orden

Para la sesion tres se resolvieron los siguientes tres problemas de CARD,
CDRD, CTD y CGD.

Tabla 12 Sesiéon 3. Practica

Datos de identificacion
Nombre: Daniel

Edad: 6 afos Grado escolar: 2°

Medio utilizado [ Computadora Observaciones:
Tablet

Problemas aditivos verbales resueltos

Tipo de ¢Logro
problema resolverlo?

Acciones para promover el

Estrategia utilizada N
aprendizaje

St N Conteo hacia adelante desd

Intentos: onteo hacia adelante desde ,
" el nimero mas grande No aplica

Si O No o Reflexion de la

CARD Intentos: Hechos numéricos gstr’ategla a utilizar
1 ¢, Cémo encontraste
esa respuesta?
Si [ No _
Intentos: Hechos numéricos No aplica
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Si 0O No
Intentos:

T‘

Hechos numéricos

Manejo de las
situaciones y
respuestas del nifio

Reflexion de la
estrategia a utilizar

Si U No ¢,Qué tenemos que
CDRD  Intentos: Hechos numéricos hacer?

2 Manejo de las
situaciones y
respuestas del nifio

Si UNo Manejo de las

Intentos Hechos numéricos situaciones y
2 respuestas del nifio

Si O No Reflexion de la

Intentos i estrategia a utilizar

5 ¢,Qué tenemos que

hacer?
Si [ No
CTD Intentos Hechos numéricos No aplica
1
Si O No
Intentos: Hechos numéricos No aplica
1
Si [ No
Intentos: Hechos numéricos No aplica
1
CGD
Si O No
Intentos: Hechos numéricos No aplica

T‘
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Si O No
Intentos: Hechos numéricos e No aplica

1
Observaciones generales de la ejecucion

e El nifio reconoce la operacion a realizar observando de las posibles respuestas

e La persona a cargo regula las acciones para la resolucion de los problemas, asi
mismo al cambiar de problema se le indica que debe poner atencion puesto que
es diferente.

e No lee el texto del problema, por lo cual se le dificultaron los problemas con
respuestas variadas, por lo que se le indico que leyera el problema.

e Se le apoyo en la lectura de los problemas

Es importante mencionar que en el estudio realizado con Daniel se puede
apreciar la adaptabilidad de la aplicacion ya que su utilidad dependera del contexto
en el que se utilice, ademas da pauta para elaborar instrucciones precisas para cada
situacion y asi lograr los objetivos establecidos.

7.3 Analisis de la evaluacion

De acuerdo con ambas evaluaciones se pueden apreciar deficiencias importantes

en la aplicacion principalmente en los siguientes aspectos:

o Aspectos estéticos: es necesario cambiar la paleta de colores para que todos

los elementos se aprecien de forma correcta.

e La navegacion de la aplicacion debe ser modificada, para ello es importante
que se divida la aplicacion, es decir, establecer una seccion de evaluacién y
una de practica. Cada una de las secciones mencionadas deben contar con

instrucciones precisas.

En la seccion de evaluacion es necesario incluir dos problemas de cada tipo,

asi mismo un botdn que permita cambiar de problema.

En la seccidn de practica es importante dividirla en dos niveles, esto con la
finalidad de respetar las caracteristicas de cada usuario, al igual que la seccion
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anterior es importante colocar un boton interactivo que permita cambiar el problema,
ademas anexar un menu que permita acceder a los problemas de forma especifica,
por ejemplo, nos permita acceder al problema 6 sin necesidad de pasar por los 5

problemas anteriores.

e Es importante redisenar las pantallas jBien! e Intenta de nuevo, ya que no

cumplen con los objetivos deseados

e Es necesario elaborar un manual de instrucciones detallado que permita
utilizar la aplicacion de forma adecuada, tomando en cuenta la experiencia

de practica y evaluacion de estudio de usuarios

e Reestructurar los problemas correspondientes a CGD.

7.4 Realizacion de la version final

De acuerdo con los resultados obtenidos en la evaluacién se llevaron a cabo los
cambios necesarios para la mejora de la aplicacion. Es importante sefalar que se
anexaron nuevas pantallas a la aplicacidén para hacer mas sencilla la navegacion. A
continuacion, se describen detalladamente cada una de las modificaciones

realizadas.
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69 Inicio

Instrucciones
Practica

Instrucciones
Evaluacion

Nivel 1

g ﬂg “ooooosoooss Sesoosooooos
sopeeeeoons “sooesepoonn
EOESOEEEE0E EEEEEEE0OOD
SEEEEEEEEEE BEEEEEE0EnD
SEEEEEEEEEE EEEEEEEDOnD
SOESCEEEEE0E EEEEEEE0E0D

Figura 45. Mapa de navegacion final.

La navegacion se cambid, la figura 45 muestra el mapa de navegacion final
de la aplicacion, cabe mencionar que los 110 problemas existentes fueron
organizados en dos niveles de dificultad, sin embargo, para lograr un equilibrio se

anexaron 22 problemas extras.

La seccion de evaluacion contiene problemas presentes en la seccién de
practica, sin embargo, los problemas anexados fueron seleccionados de forma

aleatoria para evitar una repeticion en la secuencia de presentacion.

A continuacion, se describen los esquemas y disefio de las pantallas recién
incorporadas a la aplicacion. La aplicacion ahora se divide en tres secciones, la
primera corresponde al inicio (figura 46).

Pantalla
principal

Figura 46. Esquema general inicio.
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En la pantalla principal se redisefi¢ el fondo, para hacerlo mas atractivo
visualmente, se eliminé el menu de problemas ya que ahora se elige el modo de

trabajo. Para poder realizar esta accidn se insert6 un botdn interactivo (figura 47).

Adicionalmente se inserté un boton que dirige al manual de instrucciones de

la aplicacion.

§Wﬂgﬂﬂ@m@§f v@ﬁ?@ﬂ@go
adicieoh ¥
f sustPaccién = %

Figura 47. Disefio pantalla principal.

Las pantallas de créditos y recursos no cambiaron de forma significativa, ya
que solo se les ajusto el fondo y la paleta de colores utilizada (Figura 48).

Problemas verbales de adicion y sustraccion

Nancy Rosario Ramirez Rivera

Disefio créditos Disefio recursos

Figura 48. Disefio créditos y recursos.
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La pantalla de modo de trabajo esta compuesta por una instruccion en la
parte superior, los botones que llevan a las secciones de trabajo, dos imagenes, el
botdn interactivo que redirecciona al inicio y el fondo general de la pantalla (figura
49).

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer Seleceioha el FHode de
adipiscing elit. @W@b@j@

Imagen

Imagen

/iréa de
contenido

Esquema Modo de trabajo Disefio Modo de trabajo

Figura 49. Pantalla modo de trabajo.

La seccion de evaluacion esta compuesta por las instrucciones, una nota al
instructor o persona a cargo y los problemas que la componen. La pantalla de
instrucciones esta compuesta por un titulo en la parte superior, en la parte central
se muestran las instrucciones, asi mismo hay un botén con forma de pizarrén que
dirige la aplicacién al bloque de problemas que conforman la evaluacién. En la parte
inferior izquierda hay dos botones, uno muestra la nota al aplicador y el otro lleva al
inicio de la aplicacion (Figura 50).

[ Titulo ] inseruceiohes

Donec quam felis, ultricies nec, Lee atentamente los problemas que se te

llent ti . Null presentan, selecciona la respuesta correcta.

pellentesque eu, pretium quis, sem. Nulla sino sabes cémo resolver un problema, no te
consequat massa quis enim. preocupes avanza al siguiente.

roficial |
Area qe Botones Q o o o
contenido i i

Esquema instrucciones evaluacion Disefio instrucciones evaluacion

Figura 50. Pantalla instrucciones de evaluacion.
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La pantalla “nota”, esta conformada por el titulo y un texto que pretende
orientar al aplicador acerca de la funcionalidad de la aplicacion. En la parte inferior
izquierda se encuentra un botdn el cual regresa a la pantalla de instrucciones de la

evaluacion (figura 51).

‘ Titulo ’ Nota

Donec quam felis, ultricies nec, N Cada tipo de problema contiene dos ejercicios a
resolver, la evaluacién comienza con CARD pero
puedes elegir el tipo de problema a trabajar.

pellentesque eu, pretium quis, sem. Nulla
consequat massa quis enim.

\_ )
frea (E]e Botones - O 0
contenido i ;
Esquema nota Disefio nota

Figura 51. Pantalla nota.
Los problemas que conforman la seccion de evaluacion conservan el mismo
esquema que la versién anterior, solo se modifico la paleta de colores y se anexé

un botén de avance hacia el siguiente problema (Figura 52).

PAAE PAAE/ PAAE
Marta tenia 4 dul, Maria fi 3 1apie Margarita His 6 ec
@ onpua.c;um':o dio : :ulce: fow] lw: I:: 5 nipuc:: o) uE’Ilgso I:\:';m‘::c o:.m
focs) Ahora, gcudntos duices tiene Marta? [ (Cuéntos |épices Nenen entre las dos? fo:) 1Cudntas mufiecas mds fiene Margarita que Blisa?
g g :
+ — o
— = g
@ L L . @
@ b | B L ? @ @D
@ @ g
@ W B e e R R @ hhhhh - o -
R o () (]
@ VTS, ey "‘_."‘_."‘_‘Tl - 8 9 ; — ToTs T4 T3
) o °
Disefio cambio Disefio combinacion Disefio comparacion

Figura 52. Disefio problemas evaluacion.
La seccidon de practica esta compuesta por dos niveles los cuales contienen
instrucciones y los problemas que la componen. La pantalla de instrucciones esta
compuesta por un titulo en la parte superior, en la parte central se muestran las

instrucciones, asi como dos botones con forma de pizarron los cuales redirigen la
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aplicacion al nivel seleccionado. En la parte inferior izquierda se encuentra un botén

que lleva al inicio de la aplicacion (figura 53).

[ Titulo ] E@S@W%@@f@@@g

Donec quam felis, ultricies nec, Ahora practicaremos los problemas verbales de
adicién y sustraccién, selecciona el nivel a
trabajar el dia de hoy

pellentesque eu, pretium quis, sem. Nulla
consequat massa quis enim.

Area cade | .0 Q
contenido @

Esquema instrucciones practica Disefio instrucciones practica

Figura 53. Instrucciones practica.

La pantalla de bienvenida al nivel es la misma para ambos niveles, esta
compuesta por el titulo, las instrucciones para comenzar a trabajar, el menu de
problemas del nivel seleccionado y un botdbn que regresa a la pantalla de

instrucciones practica (figura 54).

Titulo ] i Biehvehideo!?
Donec quam felis, ultricies nec, Selecciona el tipo de problema a ha@ajor‘
pellentesque eu, pretium quis, sem. Nulla xeeloteniomentelel pioblemalyjseleccionalia
X R respuesta correcta, solicita apoyo ala
consequat massa quis enim. persona a cargo si es necesario.
/

Area de
contenido Menu Botén
DODDDDDDDOD ¢ DODDDDDDDDD ©

Esquema bienvenida nivel Disefio bienvenida nivel

Figura 54. Pantalla bienvenida nivel.

Los problemas que conforman la seccion de practica mantienen la misma
estructura, lo unico que cambia es la paleta de colores, ademas se agrego un botdn
de avance hacia el siguiente problema y un menu en la parte inferior que permite
seleccionar el problema a trabajar. Es importante mencionar que los niveles estan
diferenciados por las cantidades manejadas en los problemas, es decir, el nivel uno
esta conformado por problemas que contienen cantidades pequenas, por ejemplo,
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un problema de cambio aumentado con resultado desconocido puede contener las
siguientes cantidades 3+2 6 2+1. El nivel 2 lo componen problemas que presentan
cantidades de mayor complejidad para los nifios, por ejemplo, un problema de
cambio aumentado con resultado desconocido puede contener las siguientes
cantidades 8+3 0 5+9.

PAAE/ PAAE/ PAAE/
( Itma compré 4 globos. p Marta fiene 4 dulces. Paco fiene 4 colores.
@ Después, su mama le dio 3 globos. @ Juan tiene 8 dulces. @ Elena tiene § colores mds que Paco
@ Ahora, ;Cudnltos globos tiene Irma? @ Cudntos dulces enen enre los dos? @ ¢Cudntos colores fiene Elena?
— @ @
2 31 | i [ 2 L2
@ @ T @ (A
— @ @ e
@ ) @ @ 4 i 5 !
® 4 | — | ¢ ® @ e
S : $
@ W e e e e e e

@ 5 9 7 — ‘0‘0‘007' """,:"_T‘ ey @ 7 ] 9 L

° 00000 ° 00000 ° 000000

Disefio cambio Disefio combinacion Disefio comparacion

Figura 55. Disefio problemas practica.

Es importante mencionar que se redisefaron las pantallas jBien! e Intenta

de nuevo, haciéndolas mas llamativas e infantiles.

oo . dheehta
[Bichle,

\

== ‘/,1 ™ hueVYe

= << =
Disefio jBien! Disefio Intenta de nuevo

Figura 56. Disefio pantallas jBien! e intenta de nuevo.

104



Capitulo 8

Publicacion

En este capitulo se describe la ultima fase del estudio, la cual contiene tres aspectos
relevantes. Inicialmente se detallan aspectos referentes a los tipos de soporte de la
aplicacidon. Posteriormente se describe el material complementario y por ultimo se

anexan las instrucciones de uso de la aplicacion.
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8.1 Soporte

La aplicacion esta disponible en diferentes formatos, si se trabaja con ella desde
internet se encuentra disponible en la siguiente URLL:

http://paae.portafolioefesz.org/pav.html. en la cual encontrara dos aplicaciones, de

las cuales una de ellas es corresponde a este trabajo. También se puede acceder
mediante el codigo QR (figura 57).

Figura 57. Cédigo QR

Para la utilizacién de esta, es necesario cumplir con los requerimientos del

equipo desde el cual se va a acceder y una conexion a Internet.

Asi mismo la aplicacion podra estar disponible en una memoria USB o un

disco compacto y no requerira conexion a Internet.
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8.2 Material complementario

Se disefo un contenedor para la distribucion de la aplicacion en CD o en USB (figura

57).

La aplicacién puede ejecutarse de manera
individual o grupal. Con o sin asesoria de un adulto.
Se divide en dos secciones:

+ Evaluacion: El asesor identifica los tipos de
problemas que el nifio puede resolver, y
promueve la comprensién y resolucién de los
problemas que el nifio no es capaz de resolver al
inicio de la puestaen marcha de laaplicacién.

Practica: Al nifio se le ofrecen diversas
oportunidades para resolver problemas
aditivos verbales de cambio aumentando,
cambio disminuyendo, combinacién y
comparacion
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Esta aplicacién multimedia tiene como proposito
que nifios de los primeros grados escolares
comprendan y sean capaces de resolver diferentes
tipos de problemas aditivos verbales.

La aplicacion esta disefiada para que se utilice en los
51gU|entes contextos:

Salén de clase preescolar o de primaria regular.
Gabinete psicopedagogico.

Centros de atencién a nifios enriesgo escolar.
Instituciones de formacién de psicélogos,
pedagogos, maestros en los que se trabaje con
nifios, tal es el caso de la FES Zaragoza.

Hogar.
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Laejecucion de la aplicacion es muy sencilla:
+ Se necesita tener instalada la paqueteria de
Office, acceso ainternety Flash Player.
Introducir el disco o USBy hacer doble clicen el
archivo PAV2.exe

Antes de utilizar la aplicacién es recomendable
revisar el manual de instrucciones. Para abrirlo hacer
doble clicen el archivo Manual.pdf

Figura 58. Contenedor CD/USB.
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Asi mismo se disefid la etiqueta que llevara el CD, la cual puede observarse
en la figura 58.

Pretlerias Veltales
de adicion ¥
sustraceion

/ UNIVERSIDAD NACIONAL
[ AUTONOMA DE MEXICO
' FACULTAD DE ESTUDIOS

SUPERIORES ZARAGOZA
l\ PROYECTO PAPIME PE304316

Figura 59. Etiqueta CD.

Por ultimo, en las figuras 59 y 60 se muestra el disefio para la memoria USB.

*l*ﬁ“@bLew@$ \Vé(;\r’lb@[casa
de adicion ¥y _
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Figura 60. Disefio frontal de USB.
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Figura 61. Disefo posterior de USB.

8.3 Manual de instrucciones

Finalmente se desarrolld un manual

de

instrucciones (Anexo 2) dirigido

principalmente a los asesores de los nifios, el cual contiene recomendaciones sobre

su utilizacion. Cabe mencionar que la aplicacion cuenta con instrucciones para los

ninos en cada una de sus secciones.
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Consideraciones finales

De acuerdo con lo expuesto en este trabajo se puede concluir que la ensefianza
tradicional de las matematicas, particularmente de los problemas aditivos verbales
fomenta la memorizacién y no la comprension de estos, ya que no reconoce los
aprendizajes informales de los nifios por lo cual tiene poca relacién con la realidad.
Por lo que en las ultimas décadas se han propuesto nuevas alternativas entre las
que se encuentra la introduccidn de recursos digitales, los cuales favorecen el
proceso de aprendizaje, el proceso de motivacion y fomenta una participacion
haciendo del aprendizaje una experiencia mas real y satisfactoria.

Adicionalmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha ido modificando
para que docentes, profesionales y alumnos integren el uso de las TIC. Este cambio
se lleva a cabo en diferentes niveles, por ejemplo, la formacion docente, politicas
de educacion y el desarrollo programas que fomenten su utilizacion. Sin embargo,
muchos paises se encuentran en transicion, en el caso de México existen diferentes
componentes en el sistema educativo que no han permitido una integracion
completa. Ademas, los materiales educativos digitales son en su mayoria de tipo
informativo y la formacion docente se centra en la ensefianza del software mas que

en su implementacion con uso didactico.

Por lo tanto, el disefio de una aplicacion para uso didactico en la
consolidacion y practica de problemas aditivos verbales es una propuesta que
integra los elementos necesarios para fomentar el uso de recursos digitales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando con ello los cambios que se estan
llevando a cabo en este ambito. La aplicacion resultante del presente proyecto
permite la comprension y resolucion de los problemas, puesto que facilita la

identificacion y ejercitacion, asi como el uso de diferentes estrategias de solucién.

La aplicacion puede ser adaptada a los objetivos de aprendizaje especificos
que el docente o asesor identifiquen para situaciones particulares, se puede utilizar
desde el preescolar con la implementacion de situaciones sencillas y el uso de

estrategias de solucion elementales o bien en nifios de grados mas avanzados que
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no dominen la comprension y resolucidon de este tipo de problemas. Debido a estas
caracteristicas la aplicacién puede ejecutarse en diferentes contextos, los cuales no
se restringen unicamente a un salon escolar, ya que se puede implementar también
en el hogar, en gabinetes psicoeducativos, centros de atencion a nifios en riesgo
escolar, instituciones de formacién de psicologos, pedagogos, maestros en los que

se trabaje con nifios, tal es el caso de la FES Zaragoza.

Para futuros trabajos se recomienda incrementar el numero de problemas en
cada uno de sus tipos, con la finalidad de ampliar los niveles presentados y con ello
extender la poblacion a la que va dirigida. También se sugiere incorporar elementos
para la ensefianza de la resolucion, ya que actualmente la aplicacion esta enfocada

en la ejercitacion y consolidacion.

Respecto a los elementos multimedia se propone incorporar audios de los
problemas de acuerdo con el nivel de dificultad, también considerar introducir

sonidos motivadores en los niveles de menor dificultad.

Por ultimo, se recomienda que la seccion de evaluacion proporcione los
resultados de los nifios; es decir que el asesor pueda acceder a ellos de forma

automatica, ya que actualmente este registro se lleva a cabo de forma manual.
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Anexo 1. Ficha de evaluacion técnica

FICHA DE EVALUACION DE APLICACIONES MULTIMEDIA
Basada en la ficha de evaluaciéon de Consuelo Belloch Orti

Presentacion

Titulo:
Autor y/o editor:

Direcciéon web:

Idioma:

Ano de publicacion

(versién)

Descripcién general

Usuarios a los que va dirigido:

Tema:

Descripcion general:

Objetivos:

Contenidos:

Tipologia
Tipo de aplicacién O Informativa
multimedia: [0 Formativa
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Teoria subyacente

Nivel de control:
Modo de uso:

Contenido:

[J Conductismo

[1 Aprendizaje por descubrimiento
L] Ensefanza directa

L] Cognitivismo

[] Procesamiento de informacién

] Constructivismo

1 Cerrado 1 Semiabierto
L] Local (off-line)
1 General Especifico:

1 Abierto

L1 Web (on-line)

Requisitos Técnicos

Sistema operativo:

Requisitos

técnicos:

Nivel de
adecuacion
de
instalacion y marcha
Calidad de

componentes

Sistema

los

multimedia

Fluidez y velocidad

de procesamiento y

presentacion de
informacion

Nivel de
adecuacion

Calidad del entorno

visual (sencillez,

Caracteristicas Técnicas

Nada Poco
O O
O O
O O

Aspectos estéticos

Nada Poco

U U

Regular

]

Regular

O

Bastante

(]

Bastante

O
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claridad y

coherencia)

Nivel de
] ] ] Cl
adaptabilidad
Sistema de
navegacion
O [ O O

(sencillez, claridad y
coherencia)

Observaciones

Adecuacion como recurso para el aprendizaje o intervencion

Nada Poco Regular Bastante
Lenguaje adecuado para los
O O O O
usuarios
Adecuacion de los objetivos U U O O
Organizacién y adecuacion
O O O O
de los contenidos
Adecuacion de los
] [l [l ]
componentes multimedia
Se respetan los diferentes
Ul O O O
ritmos de aprendizaje
Adecuacion del feedback U U O O
Seguimiento de las acciones
O O O O

del usuario
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Descripcion

Habilidades

cognitivas implicadas

Destrezas manuales

y/o procedimentales

Funcionalidad

Nada Poco Regular Bastante
Eficacia para el logro
O O O O
de los objetivos
Relevancia de los
O O O O
aprendizajes
Aportacion
O O O O
metodolégica
Relacion inversion-
O O O O

eficacia

Observaciones generales
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Anexo 2. Manual de instrucciones

Problemas verbales de adicion y

sustraccion

Manual de instrucciones

Nancy R. Ramirez Rivera

2018
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1. Aspectos generales

Se trata de una aplicacion multimedia educativa de tipo formativo y de ejercitacion,
la cual promueve la adquisiciéon de conocimientos y habilidades de nifios en edad
escolar a través de la informacién y de las oportunidades que la aplicacion les
proporciona. Al mismo tiempo es una herramienta para que maestros y psicologos
se familiaricen con las caracteristicas de los problemas aditivos verbales y

favorezcan estrategias de resolucion por parte de los nifios.

La aplicacion tiene como propoésito general que nifios de los primeros grados
escolares comprendan y sean capaces de resolver diferentes tipos de problemas
aditivos verbales. Dadas las caracteristicas de la aplicacion se plantean los
siguientes propdsitos particulares en funcion del nifio y del adulto que funge como

asesor o instructor.

A través de la aplicacion se pretende que el nifio resuelva problemas aditivos
verbales de:

e Cambio aumentando
e Cambio disminuyendo
e Combinacion
e Comparacion
A través de la aplicacion se pretende que el asesor:
¢ Identifique los tipos de problemas que el nifio puede resolver.

e Promueva la comprension y resolucion de los problemas que el nifio no es

capaz de resolver al inicio de la puesta en marcha de la aplicacion.

Los usuarios principales son nifios de los tres primeros grados de educacion
primaria. Sin embargo, la aplicacion puede utilizarse para todos los nifios que no
dominen la comprension y resolucion de este tipo de problemas. A nivel preescolar
se puede comenzar con el planteamiento de los problemas mas sencillos (CARD,
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CDRD y CTD) propiciando el uso de estrategias de resolucion mas elementales.
También puede utilizarse con nifios que cursan grados escolares posteriores al

tercero y que tengan dificultades para resolver algun tipo de estos problemas.

De manera indirecta, pero no por ello menos importante, la aplicacion esta
dirigida a maestros y psicélogos en formacion y profesionales ya que son estos los
que acompafian al nifio en la ejecucion de la aplicacion. En este sentido, la
aplicacion es una herramienta que puede utilizarse para la identificacion y
ejercitacion de los problemas y de las estrategias de solucion. También esta dirigida
a padres cuando la aplicacién se ejecuta en el hogar, previa asesoria de un

profesional (psicologo, pedagogo o maestro).
2. Requerimientos de funcionalidad

La aplicacion esta disponible para Windows, MacOS, iOS y Android. Para visualizar
el contenido de forma adecuada en su dispositivo de escritorio o movil es importante

seguir las siguientes recomendaciones:
e Es indispensable contar con Adobe Flash Player 10.3 en adelante.

e Windows: al trabajar con este sistema operativo se recomienda utilizar los
siguientes navegadores: Firefox (ultima version), Google Chrome (poco
recomendado), Internet Explorer 8 o superior (poco recomendado),
Microsoft Edge (ultima version).

e MacOS: Safari 7 o superior, Google Chrome (ultima version).
e Android e iOS: Ultimas versiones del sistema operativo.

Si se trabaja en una computadora es recomendable (aunque no necesario)
contar con una conexién a Internet y con un mouse para facilitar la interaccion con

la interfaz de la aplicacion.
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3. Instalacién y consulta

La aplicacion esta disponible en diferentes formatos, si se trabaja con ella desde
internet se encuentra disponible en la siguiente URLL:

http://paae.portafolioefesz.org/pav.html, en la cual encontrara dos aplicaciones, de

las cuales una de ellas es corresponde a este trabajo. También se puede acceder
mediante el cédigo QR (figura 1).

Figura 62. Codigo QR

Para la utilizacidon de esta, es necesario cumplir con los requerimientos del equipo

desde el cual se va a acceder y una conexion a Internet.

Si la aplicacién se encuentra contenida en un disco compacto o memoria
USBS es necesario tener instalada la paqueteria de Office, contar con acceso a
Internet y Flash Player. Para ejecutar la aplicacion hacer doble clic en el archivo
PAV2.exe

4. Uso de la aplicacién

La aplicacién se puede ejecutar con un solo nifio o con varios. En este ultimo caso
seria a través de un proyector que permita mostrar la aplicaciéon en una pantalla

para que todos los nifios la vean.

Es conveniente sefalar que la aplicacion también puede ser ejecutada por

un nifo sin compania de un adulto cuando aquel ya haya tenido contacto con la
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aplicacién previamente o cuando el nifio sea de grados mayores al tercero y que

tenga un mayor dominio de la lectura y habilidades con las computadoras o tabletas.

4.1 Habilidades requeridas para usar la aplicaciéon

Por parte de los nifios es recomendable que hayan interactuado previamente con
una computadora y/o una tableta. En el primer caso es recomendable que tengan
la habilidad para manejar el mouse; en el segundo que sean capaces de utilizar un
dedo (de preferencia el indice) para deslizarse al tocar la pantalla. También es
recomendable que tengan una lectura fluida, si no es asi 0 no saben leer, el adulto
leera el enunciado de los problemas. Es importante resaltar este aspecto ya que no
se trata de evaluar el proceso lector del nifio ya que una lectura en deletreo o
silabeada puede obstaculizar la comprensiéon del problema; en ese caso es
preferible que el adulto lea con claridad el problema.

Cuando la aplicacion se utiliza con un adulto como instructor, es conveniente
que este tenga conocimientos minimos de computacidn que le permitan navegar
dentro de la aplicacion sin dificultades. Una interaccion semejante a la que se tiene

en Internet o en una presentacion con PowerPoint es suficiente.

4.2 Ejecucion de la aplicacion

Una vez inicializada la aplicacion aparecera la pantalla principal o inicio desde la
cual se accede a Modo de trabajo, en la cual se puede seleccionar la forma de

trabajo a utilizar. A continuacion, se presentan las instrucciones para cada seccion.
4.2.1 Evaluacion
Al seleccionar esta opcion aparecen las instrucciones dirigidas a los nifios, ademas

aparece el boton O el cual contiene una nota al asesor. Ademas de leer la nota

es importante que el asesor siga las siguientes recomendaciones:

o Verificar el nivel de lectura de los nifios y con ello determinar si se le apoya

con la lectura de las instrucciones y problemas.
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e Asegurarse que el nifio comprende las instrucciones, de no ser asi

explicarle lo que tiene que realizar

Iniciada la evaluacion es importante que el asesor lleve a cabo un registro de
las respuestas del nifio ya que la aplicacion no proporciona el resultado final de la
misma. En esta seccion la participacion del asesor sera limitada, ya que se pretende
obtener una aproximacion inicial de los conocimientos con los que cuenta el nifio.

Asi mismo es importante que realice lo siguiente:

e Verificar que el nifio lea los problemas, es de suma importancia que el
nifo lea los enunciados del problema para lograr su comprension. Lo

puede realizar en voz alto o en lectura individual.

e Si el nifo tarda en contestar a un problema es importante verificar si
puede realizarlo, si no lo puede resolver indicarle que cambie al siguiente

problema.

4.2.2 Practica

Al inicio de esta seccion aparecen instrucciones para seleccionar el nivel a trabajar,
cada nivel estda compuesto 66 problemas, seis problemas de cada uno de los tipos

de problemas aditivos verbales. Existen dos niveles

a) Nivel 1: los problemas presentados contienen cantidades pequenas, por
ejemplo, un problema de cambio aumentado con resultado desconocido
puede contener las siguientes cantidades 3+2 6 2+1.

b) Nivel 2: lo componen problemas que presentan cantidades de mayor
complejidad para los nifios, por ejemplo, un problema de cambio aumentado
con resultado desconocido puede contener las siguientes cantidades 8+3 6
5+9.

El nivel con el que se trabajara estara determinado por la evaluacion
realizada o bien por los propositos de aprendizaje del asesor. Es importante que el

asesor siga las siguientes recomendaciones:
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e Asegurarse que el nifio comprende las instrucciones, de no ser asi

explicarle lo que tiene que realizar

e Verificar que el nifio lea los problemas. Es de suma importancia que el
nifo lea los enunciados del problema para lograr su comprension. Lo

puede realizar en voz alta o en lectura individual.

Como se menciono anteriormente el asesor definira el problema a trabajar,
pero es relevante que durante la practica lleve a cabo un registro de las acciones
llevadas por el nifio y por €l mismo, esto con la finalidad de que cada sesion de
trabajo sea mejorada y por ende la consolidacion del conocimiento tenga mayor
relevancia.
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Las acciones realizadas por el asesor deben estar dirigidas a promover el aprendizaje,

se sugiere utilizar las propuestas por el Dr. Alvaro Buenrostro’ (figura 1).

PAA

E/

para promon | aprendizaje (1)

Cinco principios de instruccién (Merrill)
El aprendizaje se promueve cuando:

Demostracion
Aplicacion

* Los estudiantes observan una
demostracion.

* Los estudiantes aplican el nuevo
conocimiento,

* Los estudiantes activan su

Activacion

: O exp cia permite orientar la presentacion de actividades.
anterior. *Maneja los espacios entre la presentacion de las sitluaciones y la respuesta del
. nific.
o * Los “_mdﬂmsmﬂlﬂ" el ) *Parte de las estrategias que posee el nifio para alentar el uso de estrategias mas
Integracion conocimiento recién adquirido complejas.
con sus experiencias cotidianas. -Acepta el uso de soluciones no convencionales

Acciones

+Sugiere una estrategia diferente: *;Qué pasaria si lo haces asi?”
*Demuestra una forma de solucién: “Observa como lo hago yo©

*Repite |a actividad tal y como la planted al inicio: “Te lo voy a decir de nuevo”
*Reestructura la actividad inicial: " Y si lo ponemos de esta manera”

Actitudes

+Observa tanto el resultado como el proceso o estrategia de solucion.

+Concibe el error como: a) una estrategia que indica la forma en la que el nifio
concibe y encara la situacion que se le presenta; b) una senal didactica que

Acciones para promover el aprendizaje (2)

Acciones y actitudes que favorecen la construccién de conocimientos

* Los estudiantes se involucran en
una estrategia de instruccién
centrada en una tarea.

Centrado en la
tarea

1

WNO AW

ra promaver el aprendizaje (4)

Monitoreo de avance del aprendizaje del nifio

. ¢Esta teniendo el nifio un avance?

2. ¢Qué necesita aprender el nifo a continuacion?

. ¢Qué tan sodlida es la comprension del nifio?

¢Es necesario trabajar mas con un concepto especifico?
¢Qué concepciones equivocadas tiene el nifio?

¢Donde aparecen huecos en su aprendizaje?

. ¢Es incompleto el conocimiento del estudiante?

. Si es asi ¢qué faltaria por hacer?
Adaprocion de Math Intervention. ). Topor-Cox

Acciones para promover el aprendizaje (3)

Preguntas que favorecen la construccién de conocimientos
Reflexion acerca de la gie P ante una sit
éMe puedes decir cdmo le hiciste?
2Chmo encontraste |a respuesta?

Para que yo sepa como hacerlo dime ¢cémo lo resolviste?
Uso de una estrategio diferente

¢Crees que puedas hacerlo de otra manera?

£Quién lo hizo de otra forma? (Cuando se trabaja en grupol.
Y si hago esto (modificar la situacién planteada inicialmente) cdmo lo puedes resclver?
Recuerdo de acciones hechas con anterioridad.

4Te acuerdas como lo acabas de resolver?

éTe acuerdas como lo hicimos ayer?

Recuerdo de los pasos en una secuencio de acciones.

Ya hiciste esto. Ahora {qué mas tienes que hacer?

Después, {qué sigue?

Comp ion de

Vamos a fijarnos como lo hicieron los demas compafieros. ¢Es igual o diferente a como
td lo hiciste? {Por qué?

Esto que acabas de hacer ¢en qué es diferente a como lo habias hecho antes?

4

Figura 63. Acciones para promover el aprendizaje.

.3 Estrategias de solucion

Se sugiere fomentar las siguientes estrategias de solucién: modelado directo,

conteo y hechos numéricos.

En el modelado directo los nifios representan con objetos o las manos las

cantidades que aparecen en el problema, en esta categoria podemos encontrar

Cc

uatro tipos de estrategias.

" Disponibles en: http://paae.portafolioefesz.org/recursos/di/DI-

AccionesparaPromoverelAprendizaje2015-09-07.pdf
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5. Contar todo. El nifio representa cada una de las cantidades, después se

cuentan los dos conjuntos comenzando por el uno.

6. Separacion. Inicialmente se representa la cantidad mas grande y
posteriormente se le quita la cantidad mas pequefia para finalmente

contar los objetos restantes.

7. ARadir hacia delante. Inicialmente el nifio representa la cantidad inicial a
la cual afade objetos hasta igualar el total. La cantidad de objetos
afiadidos constituye la respuesta.

8. Emparejamiento. Primero el nifio construye una coleccion, posteriormente
representa una segunda coleccion estableciendo una correspondencia
con algunos objetos de la primera. La respuesta esta constituida por el

numero de objetos que no quedaron en correspondencia.

En el conteo ya no es necesario representar las cantidades involucradas en
el problema, puesto que los dedos u objetos sirven para llevar el registro del numero
de pasos en la secuencia del conteo. Esta categoria se divide en cinco estrategias.

6. Contar hacia adelante. El nifio enuncia el numero de la primera cantidad,
después cuenta a partir de la segunda cantidad auxiliandose con objetos
o dedos.

7. Contar hacia adelante desde el numero mas grande La estrategia es
similar a la anterior, pero difiere en que el conteo comienza a partir de la

cantidad mas grande.

8. Contar hacia adelante a. Esta estrategia se utiliza en la resolucién de
CARD y CPD, en esta la respuesta no es la cantidad enunciada al final

sino el numero de elemento mencionados para conseguirlo.

9. Contar hacia atras 1. En esta estrategia el nifio comienza enunciando el
numero mas grande; después, a partir de dicho numero cuenta hacia atras
hasta completar el equivalente al segundo numero. La ultima palabra

numeérica enunciada es la respuesta al problema.
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10. Contar hacia atras 2. Es muy similar a la estrategia anterior solo que aqui
la respuesta constituida no es la enunciada al final sino el numero de

elementos mencionados.

Por ultimo, tenemos los hechos numéricos, los cuales consisten en que sin
necesidad de contar o representar los nifios conocen la respuesta de ciertas
sentencias por ejemplo cuanto es 5+5, de ahi parten los hechos numéricos
derivados en donde a partir del conocimiento inicial pueden resolver sentencias mas

complejas.

5. Estructura

Cabe aclarar que existen dos formas en las que se presentan los problemas, la
primera de ellas corresponde a problemas con imagenes las cuales estan
conformadas por objetos (representando los elementos mencionados en el
problema) y en la esquina inferior derecha se representa la cantidad con numero.
Esta forma fomenta la compresion de cada uno de los elementos presentados en el
problema, ademas permite a los nifos llevar a cabo estrategias de solucién mas

basicas.

La segunda forma corresponde a problemas cuyas imagenes representan el
numero de la cantidad solicitada en el problema. Esta forma fomenta el uso de
estrategias de solucibn mas complejas.

A continuacion, se presentan los problemas que conforman cada nivel con la
finalidad que el asesor pueda estructurar las sesiones de trabajo de acuerdo con los
propédsitos que tenga definidos.

5.1 Evaluacion

Tipo de problema Problema
CARD 1. Marta tenia 4 dulces. Después, Juan le dio 8 dulces.
Ahora, ;cuantos dulces tiene Marta?
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José tenia 1 moneda. Después su mama le dio 5 monedas.
Ahora, ;cudntas monedas tiene José?

CACD

Carmen tenia 2 huevos. Después compro algunos mas.
Ahora Carmen tiene 10 huevos. ;Cuéantos huevos compro
Carmen?

Javier tenia 5 tazos. Después gand algunos maés. Ahora
Javier tiene 8 tazos. ;Cudntos tazos gano Javier?

CACoD

Ximena tenia algunas blusas. Después su mama le
comprd 2 blusas mds. Ahora Ximena tiene 6 blusas.
(Cuantas blusas tenia Ximena en un principio?

Alfredo tenia algunos discos. Después compro 4 discos
mas. Ahora Alfredo tiene 7 discos. ;Cuantos discos tenia
Alfredo en un principio?

CDRD

Teresa tenia 7colores. Después, le dio 2 colores a Lilia.
Ahora, ;cuantos colores tiene Teresa?

Omar tenia 9 hojas. Después le regal6 3 hojas a su
hermana. Ahora, ¢jcuantas hojas le quedaron a
Omar?

cDCD

Marta tenia 12 dulces. Después le dio algunos dulces a
Juan. Ahora Marta tiene 8 dulces. ;Cuantos dulces le dio
Marta a Juan?

Elizabeth tenia 6 pulseras. Después le dio algunas
pulseras a Ingrid. Ahora Elizabeth tiene 3 pulseras.
(Cuantas pulseras le dio Elizabeth a Ingrid?

CDCoD

Pablo tenia algunas uvas. Después se comio 3 uvas. Ahora
Pablo tiene 7 uvas. ;Cuéntas uvas tenia Pablo en un
principio?

Jaime tenia algunos cochecitos. El le dio 5 cochecitos a
Benito. Ahora Jaime tiene 7 cochecitos. ;Cuantos
cochecitos tenia Jaime en un principio?
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CTD

Maria tiene 3 lapices. Laura tiene 5 lapices. ;Cuantos
lapices tienen entre las dos?

Maria anot6 3 goles. Laura anot6 4 goles. ;Cuantos goles
anotaron entre las dos?

CPD

Lucero y Ulises tienen 6 manzanas. 3 manzanas son de
Lucero. ;Cuantas manzanas son de Ulises?

Ricardo y Laura tienen 11 bombones. 3 bombones
son de Ricardo. ¢ Cuantos bombones son de Laura?

CDD

Margarita tiene 6 mufiecas. Elisa tiene 2 mufiecas.
(Cuéntas mufiecas mas tiene Margarita que Elisa?

Fernando tiene 12 flores. David tiene 3 flores. ;Cuantas
flores mas tiene Fernando que David?

CGD

Mauricio compro 4 zanahorias. Luis compro6 3 zanahorias
mas que Mauricio. ;Cudntas zanahorias compr6 Luis?

Martin tiene 8 guayabas. Beto tiene 5 guayabas mas que
Martin. ;Cudantas guayabas tiene Beto?

CPeD

Maru tiene 7 conejos. Ella tiene 3 conejos mas que Lilia.
(Cuantos conejos tiene Lilia?

Raul tiene 15 pesos. El tiene 4 pesos mas que Angel.
(Cuantos pesos tiene Angel?
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5.2 Practica

5.2.1 Nivel 1

Tipo de problema

Problema

CARD

Antonia se comprdé 2 mofios. Después, su mama le
comprod 3 monos. Ahora, /cudntos mofos tiene Antonia?

Teresa tenia 7 naranjas. Después, Lilia le dio 2 naranjas.
Ahora, ;cudntas naranjas tiene Teresa?

José tenia 1 moneda. Después su mama le dio 5 monedas.
Ahora, ;cudntas monedas tiene José?

Mobnica tenia 2 mufiecas. Después, su mama le comproé 2
mufiecas. Ahora, ;cuantas mufiecas tiene Monica?

Maria se comprd 1 galleta. Después, compro 2 galletas
para sus hermanos. Ahora, ;cudntas galletas compro
Maria?

Javier tenia 2 plumones. Después, su mama le comproé 3
plumones. Ahora, ;cudntos plumones tiene Javier?

CACD

Mauricio tenia 3 videojuegos. Después su hermano le dio
algunos mdas. Ahora Mauricio tiene 4 videojuegos.
(Cuantos videojuegos le dio su hermano a Mauricio?

Jaime tenia 5 paletas. Después German le dio algunas
mas. Ahora Jaime tiene 8§ paletas. ;Cuantas paletas le dio
German a Jaime?

Ramon tenia 2 conejos. Después comprd algunos mas.
Ahora Ramon tiene 5 conejos. ;Cuantos conejos comprd
Ramoén?
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Camila tenia 5 flores. Después Daniel le regalé algunas
mas. Ahora Camila tiene 9 flores. ;Cuantas flores le
regald Daniel a Camila?

Antonio tenia 2 playeras. Después su papa le regald
algunas mas. Ahora Antonio tiene 4 playeras. ;Cuantas
playeras le regal6 su papéd a Antonio?

Sandra tenia 2 globos. Después comprd algunos mas.
Ahora Sandra tiene 8 globos. ;Cuéntos globos comprd
Sandra?

CACoD

Fernanda tenia algunas pulseras. Después Valeria le dio 3
pulseras mas. Ahora Fernanda tiene 5 pulseras. ;Cuantas
pulseras tenia Fernanda en un principio?

Ximena tenia algunas blusas. Después su mama le
comprd 2 blusas mds. Ahora Ximena tiene 6 blusas.
(Cuantas blusas tenia Ximena en un principio?

Alfredo tenia algunos discos. Después compro 4 discos
mas. Ahora Alfredo tiene 7 discos. ;Cuantos discos tenia
Alfredo en un principio?

Alejandra tenia algunos clips. Tania le dio 6 clips mas.
Ahora Alejandra tiene 9 clips. (Cuantos clips tenia
Alejandra al principio?

Javier tenia algunas canicas. Después comprd 2 canicas
mas. Ahora Javier tiene 4 canicas. ;Cuantas canicas tenia
Javier en un principio?

Ricardo tenia algunos platanos. Después comprod 3
platanos mas. Ahora Ricardo tiene 8 platanos. ;Cuantos
platanos tenia Ricardo en un principio?

CDRD

Juan tenia 5 manzanas. Después se comid 1 manzanas.
Ahora, ;cudntas manzanas le quedaron a Juan?

Luis tenia 4 botones. Después le regald 2 botones a su
maestra. Ahora, ;cuantos botones le quedaron a Luis?
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Angel tenia 8 dulces. Después le dio 4 dulces a su mama.
Ahora, ;cuantos dulces tiene Angel?

Erika tenia 7 galletas. Después perdio 2 galletas. Ahora,
[cuéntas galletas le quedaron a Erika?

Pedro tenia 5 mangos. Después se comié 2 mangos.
Ahora, ;cudntos mangos tiene Pedro?

Margarita tenia 5 dulces. Después perdié 3 dulces.
Ahora, ¢ cuantos dulces le quedaron a Margarita?

cDCD

Elizabeth tenia 6 pulseras. Después le dio algunas
pulseras a Ingrid. Ahora Elizabeth tiene 3 pulseras.
(Cuantas pulseras le dio Elizabeth a Ingrid?

Mario tenia 6 tacos. El le dio algunos tacos a Juan. Ahora
Mario tiene 2 tacos. ;Cuantos tacos le dio Mario a Juan?

Karen tenia 10 mufiecas. Después vendio algunas
mufliecas. Ahora Karen tiene 8 mufiecas. ;Cudntas
muifecas vendio Karen?

Paola tenia 5 vestidos. Después dond algunos vestidos.
Ahora Paola tiene 2 vestidos. ;Cudntos vestidos dond
Paola?

Ana tenia 5 manzanas. Después vendidé algunas
manzanas. Ahora Ana tiene 1 manzana. ;Cuéntas
manzanas vendié Ana?

Pedro tenia 7 pesos. Después gastd algunos pesos en la
tienda. Ahora Pedro tiene 3 pesos. ;Cudntos pesos gastd
Pedro?

CDCoD

Ana tenia algunos mofios. Después le dio 5 mofios a
Maria. Ahora Ana tiene 4 moios. ;Cuantos mofios tenia
Ana en un principio?
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Antonio tenia algunas manzanas. Después se comid 2
manzanas. Ahora Antonio tiene 3 manzanas. ;Cuantas
manzanas tenia Antonio en un principio?

Celia tenia algunos globos. Después le dio 1 globo a
Marta. Ahora Celia tiene 7 globos. ;Cuantos globos tenia
Celia en un principio?

Pablo tenia algunas uvas. Después se comio 3 uvas. Ahora
Pablo tiene 7 uvas. ;Cuéntas uvas tenia Pablo en un
principio?

Polo tenia algunos titeres. Después vendid 2 titeres.
Ahora Polo tiene 7 titeres. ;Cudntos titeres tenia Polo en
un principio?

Mari tenia algunas galletas. Les dio 5 galletas a sus
compafieros. Ahora Mari tiene 2 galletas. ;Cuantas
galletas tenia Mari en un principio?

CTD

Luz comprd 2 flores. Francisco compro 3 flores. ;Cudntas
flores tienen entre los dos?

Alicia tiene 2 cocos. Karen tiene 2 cocos. ;Cuantos cocos
tienen entre las dos?

Rosa corrid 5 metros. Luis corrid 2 metros. ;Cuantos
metros corrieron entre los dos?

Juan tiene 6 balones. Paco tiene 2 balones. ;Cuantos
balones tienen entre las dos?

Héctor infl6 4 globos. Mario inflé6 2 globos. ;Cuantos
globos inflaron entre los dos?

Maria tiene 3 lapices. Laura tiene 5 lapices. ;Cuantos
lapices tienen entre las dos?
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CPD

Andrés y Carolina tienen 5 pesos. 1 peso es de Andrés.
(Cuantos pesos son de Carolina?

Lucero y Ulises tienen 6 manzanas. 3 manzanas son de
Lucero. ;Cuantas manzanas son de Ulises?

Elias y Hugo tienen 9 cuadernos. 5 cuadernos son de
Elias. ;Cuantos cuadernos son de Hugo?

Roberto y Andrés tienen 6 autos. 2 autos son de Roberto.
(Cuantos autos son de Andrés?

Esteban y Jorge tienen 8 estampas. 2 estampas son de
Esteban. ;Cuantas estampas son de Jorge?

Sofia y Bety tienen 6 globos. 5 globos son de Sofia.
(Cuantos globos son de Sofia?

CDD

Flor tiene 9 galletas. Dalia tiene 3 galletas. ;Cudntas
galletas mas tiene Flor que Dalia?

Angel tiene 8§ canicas. Francisco tiene 4 canicas. ;Cudntas
canicas mas tiene Angel que Francisco?

Juan tiene 6 mangos. Susy tiene 2 mangos. ;Cudntos
mangos mas tiene Juan que Susy?

Margarita tiene 6 mufiecas. Elisa tiene 2 mufiecas.
(Cuéntas mufiecas mas tiene Margarita que Elisa?

Julieta tiene 5 mofios. Carla tiene 3 monos. ;Cuantos
mofos mas tiene Julieta que Carla?
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Rubén tiene 9 pelotas. David tiene 7 pelotas. ;Cuantas
pelotas mas tiene David que Rubén?

CGD

Paco tiene 4 colores. Elena tiene 5 colores mas que Paco.
(Cuantos colores tiene Elena?

Miguel tiene 4 soldados. Arturo tiene 4 soldados mas que
Miguel. ;Cuantos soldados tiene Arturo?

Lulu tiene 2 libros. Vivi tiene 4 libros més que Lulu.
(Cuantos libros tiene Vivi?

Uriel tiene 2 playeras. Mario tiene 7 playeras mas que
Uriel. ;Cuantas playeras tiene Mario?

Dulce tiene 3 botones. Angy tiene 5 botones mas que
Dulce. ;Cuantos botones tiene Angy?

Mauricio compro 4 zanahorias. Luis compro6 3 zanahorias
mas que Mauricio. ;Cuantas zanahorias compr6 Luis?

CPeD

Paloma tiene 8 chicles. Ella tiene 5 chicles mas que Gaby.
(Cuantos chicles tiene Gaby?

Maru tiene 7 conejos. Ella tiene 3 conejos mas que Lilia.
(Cuantos conejos tiene Lilia?

Karla tiene 6 cocos. Ella tiene 4 cocos mas que Emilio.
(Cuantos cocos tiene Emilio?

Mariana tiene 8 huevos. Ella tiene 2 huevos mas que
César. ;Cuantos huevos tiene César?
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Rosa tiene 8 dibujos. Ella tiene 3 dibujos mas que Laura.
(Cuantos dibujos tiene Laura?

Ernesto tiene 5 galletas. El tiene 2 galletas mas que Alma.
(Cuantas galletas tiene Alma?

5.2.2 Nivel 2

Tipo de problema

Problema

Irma comprdé 4 globos. Después, su mama le dio 3 globos.
Ahora, ;cuantos globos tiene Irma?

Carmen tenia 6 lapices. Después, comprd 3 lapices.
Ahora, ;cuantos lapices tiene Carmen?

Tania guard6 4 raquetas del equipo. Después le dieron a
guardar 6 raquetas. Ahora, (cudntas raquetas guarda
Tania?

CARD
Marta tenia 4 dulces. Después, Juan le dio 8 dulces.
Ahora, ;cuantos dulces tiene Marta?
Luis tenia 3 balones. Después, José¢ le dio 8 balones.
Ahora, ;cuantos balones tiene Luis?
Enrique tenia 7 clips. Después, Marco le dio 6 clips.
Ahora, ;cuantos clips tiene Enrique?
Adrién tenia 5 canicas. Después su mama le dio algunas
CACD

mas. Ahora Adrian tiene 14 canicas. ;Cudantas canicas le
dio su mama a Adrian?
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Julia tenia 3 botones. Después compro algunos botones
mas. Ahora Julia tiene 11 botones. ;Cuantos botones
comprd Julia?

Javier tenia 5 tazos. Después gand algunos maés. Ahora
Javier tiene 8 tazos. ;Cudntos tazos gano Javier?

Carmen tenia 2 huevos. Después compro algunos mas.
Ahora Carmen tiene 10 huevos. ;Cuéantos huevos compro
Carmen?

Gerardo tenia 7 uvas. Después su mama le dio algunas
mas. Ahora Gerardo tiene 13 uvas. ;Cuantas uvas le dio
su mama a Gerardo?

Marta tenia 4 dulces. Juan le dio algunos dulces maés.
Ahora Marta tiene 12 dulces. ;Cuéntos dulces le dio Juan
a Marta?

CACoD

Paulina tenia algunas galletas. Después compro 9 galletas
mas. Ahora Paulina tiene 12 galletas. ;Cuantas galletas
tenia Paulina en un principio?

Marta tenia algunos dulces. Juan le dio 8 dulces mas.
Ahora Marta tiene 12 dulces. ;Cuantos dulces tenia Marta
al principio?

Maria tenia algunas gelatinas. Después prepard 10
gelatinas mas. Ahora Maria tiene 14 gelatinas. ;Cuantas
gelatinas tenia Maria en un principio?

Mayte tenia algunos mangos. Después Ingrid le dio 3
mangos mas. Ahora Mayte tiene 9 mangos. ;Cuantos
mangos tenia Mayte en un principio?

Amelia tenia algunos colores. Después Carmen le regald
7 colores mas. Ahora Amelia tiene 14 colores. ;Cudntos
colores tenia Amelia en un principio?

Arturo tenia algunos cochecitos. Después Pablo le regald
4 cochecitos mas. Ahora Arturo tiene 9 cochecitos.
(Cuantos cochecitos tenia Arturo en un principio?
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CDRD

Tofo tenia 11 zanahorias. Después le dio 8 zanahorias a
su primo. Ahora, ;jcuantas zanahorias le quedaron a
Tofio?

Teresa tenia 7colores. Después, le dio 2 colores a Lilia.
Ahora, ;cuantos colores tiene Teresa?

Omar tenia 9 hojas. Después le regaldo 3 hojas a su
hermana. Ahora, ;cuantas hojas le quedaron a Omar?

Marta tenia 12 dulces. Después le dio 4 dulces a Juan.
Ahora, ;cuantos dulces tiene Marta?

Arturo tenia 13 canicas. Después le regald 4 canicas a su
primo. Ahora, jcuantas canicas le quedaron a Arturo?

Carlos tenia 8 huevos. Después, regald 5 huevos. Ahora,
(cuantos huevos le quedaron a Carlos?

cDCD

Angel tenia 15 platanos. Después compartid algunos
platanos. Ahora Angel tiene 8 platanos. ¢Cuantos
platanos compartiéo Angel?

Marta tenia 12 dulces. Después le dio algunos dulces a
Juan. Ahora Marta tiene 8 dulces. ;Cuantos dulces le dio
Marta a Juan?

Lupita tenia 12 flores. Después le regalo6 algunas flores a
Miriam. Ahora Lupita tiene 7 flores. ;Cuantas flores le
regalo Lupita a Miriam?

Vane tenia 10 conejos. Su mama regald algunos conejos.
Ahora Vane tiene 3 conejos. ;Cuantos conejos regald la
mama de Vane?

Monica tenia 15 gallitos. Después vendié algunos
gallitos. Ahora Monica tiene 9 gallitos. ;Cudntos gallitos
vendié Monica?
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Barbara tenia 14 fresas. Después le dio algunas fresas a
Nahomy. Ahora Barbara tiene 8 fresas. ;Cuantas fresas le
dio Béarbara a Nahomy?

CDCoD

Jaime tenia algunos cochecitos. El le dio 5 cochecitos a
Benito. Ahora Jaime tiene 7 cochecitos. ;Cuantos
cochecitos tenia Jaime en un principio?

Teresa tenia algunos huevos. Después le dio 6 huevos a
Juana. Ahora Teresa tiene 7 huevos. ;Cuantos huevos
tenia Teresa en un principio?

Pedro tenia algunos tazos. El le dio 8 tazos a Fabian.
Ahora Pedro tiene 9 tazos. ;Cudntos tazos tenia Pedro en
un principio?

Marta tenia algunos dulces. Después ella le dio 8 a Juan.
Ahora Marta tiene 4 dulces. ;Cuantos dulces tenia Marta
al principio?

Armando tenia algunos chicles. Después le dio 3 chicles
a Karina. Ahora Armando tiene 8 chicles. ;Cuantos
chicles tenia Armando en un principio?

Pedro tenia algunos silbatos. Después le dio 5 silbatos a
Carmen. Ahora Pedro tiene 8 silbatos. ;Cudntos silbatos
tenia Pedro en un principio?

CTD

Maria anot6 6 goles. Laura anotd 7 goles. ;Cuantos goles
anotaron entre las dos?

Irma tiene 8 gallitos. Cecilia tiene 5 gallitos. ;Cuantos
gallitos tienen entre los dos?

Luz tiene 6 tacos. Francisco tiene 8 tacos. ;Cuantos tacos
tienen entre los dos?

Marta tiene 4 dulces. Juan tiene 8 dulces. ;Cuantos
dulces tienen entre los dos?
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Javier tiene 9 fichas. Roman tiene 4 fichas. ;Cudantas
fichas tienen entre los dos?

Mobnica tiene 5 titeres. Claudia tiene 7 titeres. ;Cuantos
titeres tienen entre las dos?

CPD

Ricardo y Laura tienen 11 bombones. 3 bombones son de
Ricardo. ;Cuantos bombones son de Laura?

Ricardo y Miguel tienen 12 canicas. 7 canicas son de
Ricardo. ;Cuantas canicas son de Miguel?

David y Alejandro tienen 15 colores. 8 colores son de
David. ;Cuantos colores son de Alejandro?

Alicia y Ema tienen 13 conejos. 9 conejos son de Alicia.
(Cuantos conejos son de Ema?

Pedro y Arely tienen 10 peces. 7 peces son de Pedro.
(Cuantos peces son de Arely?

Marisela y Paty tienen 14 chocolates. 6 chocolates son de
Marisela. ;Cudntos chocolates son de Paty?

CDD

Fernando tiene 12 flores. David tiene 3 flores. ;Cuantas
flores mas tiene Fernando que David?

Maria tiene 13 peces. Andrea tiene 9 peces. ;Cuantos
peces mas tiene Maria que Andrea?

Camila tiene 15 chicles. Carmen tiene 7 chicles. ;Cuantos
chicles mas tiene Camila que Carmen?
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Ricardo tiene 14 colores. Alejandro tiene 8 colores.
(Cuantos colores mas tiene Ricardo que Alejandro?

Paty tiene 11 paletas. Ana tiene 4 paletas. ;Cudntas
paletas mas tiene Paty que Ana?

Marta tiene 12 dulces. Juan tiene 4 dulces. ;Cuantos
dulces mas tiene Marta que Juan?

CGD

Martin tiene 8 guayabas. Beto tiene 5 guayabas mas que
Martin. ;Cudantas guayabas tiene Beto?

Juan tiene 9 dulces. Marta tiene 3 dulces més que Juan.
(Cuantos dulces tiene Marta?

Andrea tiene 6 pesos. Diana tiene 5 pesos mas que
Andrea. ;Cuéntos pesos tiene Diana?

Jesy tiene 7 patitos. Ale tiene 6 patitos mas que Jesy.
(Cuantos patitos tiene Ale?

Teresa tiene 4 hojas verdes. Paty tiene 7 hojas verdes mas
que Teresa. ;Cuantas hojas verdes tiene Paty?

Juan tiene 4 dulces. Marta tiene 8 dulces mas que Juan.
(Cuantos dulces tiene Marta?

CPeD

Raul tiene 15 pesos. El tiene 4 pesos mas que Angel.
(Cuantos pesos tiene Angel?

Marta tiene 12 dulces. Ella tiene 8 dulces més que Juan.
(Cuantos dulces tiene Juan?

146



Martin tiene 14 peras. El tiene 5 peras mas que Dante.
(Cuantas peras tiene Dante?

Sandra tiene 16 naranjas. Ella tiene 9 naranjas mas que
Arturo. ;Cudntas naranjas tiene Arturo?

Carlos tiene 11 fresas. El tiene 3 fresas mas que Héctor.
(Cuantas fresas tiene Héctor?

Daniela tiene 11 vestidos. Ella tiene 6 vestidos més que
Alma. ;Cuéntos vestidos tiene Alma?
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6. Hoja de registro de la evaluacion

Sesion 1. Evaluacion

Datos de identificacion \

Nombre:

Edad: ‘ Grado escolar:
(sabe utilizar O0Si [ONo Observaciones:

el mouse?

Ejecucion y/o resolucion de problemas verbales de adicion y sustraccion

p?(i)r‘t))(l)e(rlga re(s;(I;l(\)gr?o? Observaciones
ISi [INo
CARD
JSi [INo
ISi [INo
CACD
JSi [No
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CACoD

CDRD

CDCD

CDCoD

(1 Si

[1 Si

(1 Si

[1 Si

[1 Si

[1 Si

(1 Si

] No

] No

] No

] No

] No

] No

] No
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[0 Si [No

[0 Si [No

0Si [ No
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LISi 0No
CGD

00Si 0No

LISi 0No
CPeD

00Si 0No

Observaciones generales \
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7. Hoja de registro de la practica

Sesion 2. Practica

Datos de identificacion ‘

Nombre:

Edad: Grado escolar:
Medio [J Computadora Observaciones:
utilizado (] Tablet

Problemas aditivos verbales resueltos ‘

Tipo de Logro Acciones para promover el

problema  resolverlo? el aprendizaje

0Si [ No
Intentos:

-

0Si [ONo
CARD Intentos:

;

0Si O No
Intentos:

;

0Si [ No
Intentos:

:

CDRD

0Si O No
Intentos:

;
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0Si [ No
Intentos:

] No

] No
CTD

] No

] No

[l [l [l [l
g[l §D g[l §D
0] 05 0] w2
E"»-u am EFH‘ a_.‘
o o o o

(JSi [No
CGD Intentos:

;

0Si [ No
Intentos:

-

Observaciones generales de la ejecucion \
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Aplicacion multimedia

rrosleras Verbales@
de adicioh ¥ __
# sustraccién 4

ﬁ, M\“?

v&a’)..

Titulo: Problemas verbales de adicion y sustraccidon

Disponible en http://paae.portafolioefesz.org/pav.html o bien mediante el siguiente
codigo QR
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