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INTRODUCCION

La matematica es una ciencia muy importante en la vida del ser humano pues
su dominio le permitirh comprender y explicar diferentes situaciones que se le

presenten en su vida cotidiana.

El nino comienza su desarrollo dentro de la familia, participando en las
actividades del hogar, aprendiendo de sus padres y hermanos a resolver
problemas relacionados con su ambiente, edad e intereses. Por tal motivo el
nifo al ingresar a la escuela primaria no parte de cero en cuanto a
conocimientos matematicos, que si bien no son sistematicos, constituyen la
base para su aprendizaje, ya que es en su realidad donde tiene contacto

directo con los objetos que le rodean.

De esta manera la educacién en la escuela se basa en la solucién de
situaciones creadas que son reproducciones de los problemas de la vida real,
por lo que se trata de que el niflo comprenda la solucion que aplicara a
problemas reales, de este modo los problemas de la vida que repercuten en el
hogar son una especie de comprobacion de todo lo que el alumno aprende en

la escuela.

El propdsito fundamental de este trabajo es presentar una propuesta que
contribuya al aprendizaje de la multiplicacion en nifios de segundo grado de
primaria. Para lograr este propdsito se utiliza un avance tecnoldgico, la
computadora, que puede ser usada como apoyo en el proceso ensefianza-
aprendizaje, ya que en el ambito educativo podemos observar que los nifios
muestran interés por saber utilizar la computadora, por los videojuegos, por lo
gue se puede decir que el uso de la computadora forma parte de los
instrumentos para el conocimiento del nifio, por lo que posiblemente dentro de

poco tiempo la computadora serd lo que hoy es su cuaderno y lapiz.



La computadora ofrece una gran variedad de oportunidades para su aplicacion,
como el disefio de programas, pues el crear programas educativos es una
funcién de todas las personas gque se encuentran inmersas en el campo de la
educacion; una de ellas es el maestro, ya que posee conocimiento del tema, de
los objetivos a lograr y de las caracteristicas e intereses de los nifios y
sobretodo la experiencia didactica para ayudar a resolver los problemas que se

suscitan en el proceso ensefianza-aprendizaje.

El trabajo se realiz6 en el campo de las matematicas debido a que éstas
generalmente se imparten de manera convencional, de este modo la idea fue
crear una propuesta psicopedagégica complementada con un programa
educativo computacional, ya que es importante sefialar que cualquiera de los

dos por si solo no asegura el aprendizaje sino que deben ser complementarios.

El trabajo estd dividido de la siguiente manera, en la primera parte se
mencionan aspectos que se encuentran relacionados con la problematica que
dio origen a la propuesta como el planteamiento del problema, la delimitaciéon y
justificacion asi como los objetivos para dar paso al sustento psicopedagogico
en el cual por medio de las teorias educativas se sustenta la propuesta.

La segunda parte incluye el manual de sugerencias del software en el cual se
describen las indicaciones paso a paso para la utilizacién del programa, asi
como también, actividades didacticas que deberan llevarse a cabo antes y
durante el programa. La tercera parte esta dedicada al protocolo de

investigacion de la propuesta y por ultimo, lo constituye el software educativo.



|. OBJETO DE ESTUDIO

1.1 PLANTEAMIENTO Y DELIMITACION DEL PROBLEMA

El programa de segundo grado de educacion primaria pretende, que al finalizar
el ciclo escolar, los alumnos adquieran el aprendizaje de las tablas de
multiplicar del 1 al 10 y su aplicacion a la solucion de problemas préacticos. Por
lo que el problema a tratar es la enseflanza de la multiplicacion en ejercicios
formales en segundo grado de primaria, ya que la enseflanza de modo
convencional por parte de algunos docentes no toma en cuenta aspectos
importantes y no utiliza recursos que pueden apoyar a la ensefanza-

aprendizaje.

La forma convencional se caracteriza por un acto de repeticién y mecanizacion
donde son utilizadas diversas técnicas en el afdn de ensefiar las tablas de
multiplicar del uno al diez y pedirle al nifio que memorice y repita en orden
ascendente, el exponer graficamente los datos para que los copie en su
cuaderno repetidas veces hasta lograr memorizarlos, técnica inadecuada que

repercute notablemente en la deficiencia del aprendizaje de los nifios.

Este problema se presenta desde los primeros grados, ya que a los nifios se
les imparten clases de matematicas con un caracter informativo y no reflexivo
de tal manera que no se induce al nifio a comprender los problemas que debe
resolver. La forma de abordar el conocimiento esta dificultando el aprendizaje
del nifio, pues algunos maestros ponen mas interés en que el alumno efectie
la solucion de problemas de forma mecanica, restandole importancia al

razonamiento.



Los nifios no reconocen la funcionalidad ni la aplicacion que le pueden dar a las
tablas de multiplicar, ya que al intentar resolver problemas mecanizados en los
cuales esta implicita la multiplicacion, es decir, cuando el profesor expone un
determinado ejercicio en el cual se debe recurrir a la multiplicacion para llegar
al resultado o solucién, el alumno no es capaz de reconocer la semejanza de
los datos con las referencias tedricas. De esta manera, no encuentran relacion
entre los objetos que forman parte de la vida del nifio, con las relaciones que se

le presentan numéricamente.

Como maestro se pueden observar las dificultades que presentan la mayoria
de los alumnos en la solucién de problemas, pues no emplean y aplican la
multiplicacion utilizando el razonamiento, ellos buscan los resultados de las

tablas para resolver mecédnicamente los ejercicios que se les plantean.

Por lo anterior podemos darnos cuenta que la multiplicacion se ha convertido
en una constante repeticion, mecanizacion de numeros y resultados, por lo
gue es importante modificar este tipo de practica educativa para que el alumno
adquiera un aprendizaje de la multiplicacion y lo aplique de una mejor manera
para la solucion de problemas en el aula asi como también en su vida

cotidiana.

La multiplicacion es un proceso de razonamiento que el nifio tiene que construir
y lo hace ya sea contando con los deditos o haciendo rayitas en su cuaderno,
esto lo repite hasta comprenderlo por lo que los nifios de segundo grado de
primaria aprenden a multiplicar cuando inicialmente se promueven operaciones

con objetos concretos.



1.2 JUSTIFICACION

Las causas para la elaboracion de este trabajo son las siguientes: la primera de
ellas es la necesidad de que el nifio adquiera el aprendizaje de la
multiplicacion para que lo aplique en la solucion de problemas tanto en el aula

como en su vida cotidiana.

La segunda porque el maestro encuentra dificultades en la didactica para
abordar satisfactoriamente este conocimiento, pues aparentemente se carece
de informacion y material de apoyo adecuado para lograrlo, 0 en ocasiones se
le facilita ensefiar el algoritmo de la multiplicacién directamente sin hacer que el
alumno construya su propio conocimiento, es decir, ante la falta de recursos
didacticos para los docentes, en ocasiones se tiende a mecanizar la ensefianza

cayendo en lo convencional.

Por ello el problema de falta de razonamiento y comprension, no solo se ve
reflejado en el segundo grado de primaria sino abarca los siguientes niveles
educativos; medio y superior, debido a esta situacién se genera un alto indice
de reprobacion en la materia de matematicas (PISA, 2003), trayendo como

consecuencia la desercion.

Por ultimo porgue he enfrentado este problema en algin momento de mi vida
profesional y representa un verdadero reto, asi como en mi vida personal pues
como alumna practigué la memorizacion y repeticion de este conocimiento

ocasionandome muchos problemas.

Mediante la propuesta psicopedagdgica tengo la oportunidad de sustentarlo
desde el punto de vista de la teoria Psicogenetica. Los nifios de 7 afios han
desarrollado la nocién de numero a través de las operaciones de seriacion y
clasificacion. Por lo tanto, si comprenden que 1+9 =10, pueden entender que
un grupo de 10 =10x1 6 2 grupos de 5 = 2x5=10, siempre y cuando esto sea
explicado por medio de objetos concretos.



Dentro de la propuesta computacional me parece indispensable emplear en la
practica docente los avances tecnoldgicos que permitan mejorar el aprendizaje
de los nifios de segundo grado, pues sabemos, que el nifio desde pequefio
puede utilizar los adelantos con respecto a la computacion como un elemento
de apoyo en su aprendizaje. El nifio hace de toda actividad un juego y al utilizar

la computadora realiza una actividad.



2.3 OBJETIVOS
El presente trabajo pretende alcanzar los siguientes objetivos:
o Implementar estrategias didacticas, por medio de la computadora, que
ayuden a los nifios de segundo grado a adquirir el aprendizaje de la

multiplicacion.

o Lograr que los nifios de segundo grado comprendan la multiplicacion en

ejercicios formales utilizando la propuesta.

o Modificar o ajustar la metodologia del docente en la ensefanza-

aprendizaje de la multiplicacion mediante la propuesta.



ll. TEORIAS PSICOPEDAGOGICAS QUE APOYAN EL
APRENDIZAJE DE LA MULTIPLICACION.

La matematica esta inserta en la realidad, en los problemas que al nifio le
interesa conocer y resolver, para esto el nifio busca informacion y formula sus
propios procedimientos de solucion. Por esta razon la matematica no se puede
concebir como algo acabado sino como un objeto en constante construccién

gue el nifio debe construir mediante interacciones.

La matematica es una ciencia basada en el razonamiento l6gico, con caracter
abstracto a pesar de que se representa por medio de situaciones concretas. El
niio al realizar acciones con los objetos desarrolla y modifica sus estructuras

mentales que ayudan en la elaboracion del lenguaje matematico.

Si al nifio se le presentan una serie de simbolismos mateméticos sin ser
representados anteriormente por medio de situaciones concretas, para él
carecen de significado, ya que no encuentra relacion alguna con la realidad de
su entorno y realmente aprendera las matematicas cuando desarrolle y
organice sus estructuras mentales a partir de las relaciones cuantitativas de los

objetos que le rodean.

Sin embargo es en la primaria donde el docente le presenta al nifio los
conocimientos matematicos sin antes representarlos con objetos concretos,
posiblemente esto se deba a que el docente se encuentra acostumbrado al
modo de ensefianza convencional (repetitivo, mecanico, memoristico,
arbitrario), asi como a las técnicas utilizadas y en donde todavia se piensa que
el alumno es un ser pasivo y no tiene participaciéon dentro del proceso de
ensefianza- aprendizaje, que si bien han funcionado es necesario modificar o
complementar, pues seria mas representativo el conocimiento, si la ensefianza

convencional se apoyara con otro tipo de recursos.
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Lo anterior obstaculiza el aprendizaje de las matematicas, teniendo como
respuesta una actitud de rechazo ante las matematicas, dificultando
considerablemente el razonamiento y la comprensién, en este caso, la

dificultad que presenta el nifio en el aprendizaje de la multiplicacion.

La comprensién juega un papel muy importante en el aprendizaje, por lo que si
iniciamos al nifio en el aprendizaje de la multiplicacion vy el nifio lo va
razonando le sera mas facil comprender el conocimiento basico de las
operaciones, pues al ser conciente del mecanismo de la multiplicacion podra
resolver con facilidad problemas en los que apliqgue sus conocimientos, por lo

gue no se puede ignorar completamente la utilidad de la memorizacion.

Se debe propiciar la interaccion entre el sujeto y el objeto, generar necesidades
en el nifio, aprovechar las situaciones que se presenten y propiciar la
integracion y comunicacion para confrontar ideas y procedimientos, respetando
ante todo los intereses de los nifios; es necesario considerar que las
matematicas deben ser practicas, induciendo al nifio a participar, observar,
manipular, asi el nifio adquirird experiencias que incrementen y enriquezcan

sus procesos de aprendizaje.

Es importante iniciar con actividades introductorias a la multiplicacion, las que
permiten al nifio expresar la nocidén acerca de la multiplicacion de una manera
espontanea, como conteo, series y reparto de objetos; posteriormente,
actividades de descubrimiento que permitan que se tenga un acercamiento con
la multiplicacion y por ultimo manejar la multiplicacién de manera convencional

pero de modo en que los nifios razonen y comprendan la operacion.

Es imprescindible adaptar los contenidos del programa de educacion primaria a
las etapas de desarrollo del nifio, pues queremos que éstos en todos los
grados aprendan de la misma forma. En ocasiones no se posee la nocién
bésica de como las matematicas se van formando en el nifio de acuerdo a sus
etapas de desarrollo, debemos tomar en cuenta, no solo la edad, sino las

caracteristicas especiales de cada uno.
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2.1 TEORIA PSICOGENETICA

Es necesario tener en cuenta que los nifios no son entes pasivos y
contemplativos y menos, que el conocimiento sea innato, ya dado en el nifio
con anterioridad a la experiencia, sino todo lo contrario éste conocimiento es
producto de una interaccion constante entre el sujeto y el objeto. Para (Piaget,
1995) el aspecto mas importante de la psicologia reside en la comprensiéon de
los mecanismos del desarrollo de la inteligencia, es decir, la construccion del

pensamiento ocupa el lugar mas importante.

Esto nos lleva sin duda a la profunda implicacion de la teoria Piagetiana en la
educacion; como maestros debemos dejar de transmitir conocimientos a los
alumnos en formas preestablecidas y en vez de eso, fomentar su propio
proceso constructivo, la funcién del maestro desde la perspectiva piagetiana es
ayudar al nifio a construir su propio conocimiento guiandolo para que esa
experiencia sea fructifera, no es transmitir conocimientos ya elaborados para
vertirlos sobre el alumno. (CONALTE, 1993).

(Piaget, 1969) postuldé que el desarrollo cognitivo tiene lugar a través de una
secuencia de etapas desde la infancia hasta la adultez. El desarrollo intelectual
se manifiesta en cuatro etapas y varias subetapas, pero cabe mencionar que
en distintas oportunidades Piaget formuld sus etapas de manera diferente a las
gue a continuacion se mencionan, pero no se trata de una discrepancia porque

igualmente las divisiones se refieren a las mismas observaciones.

1- Sensoriomotriz (desde el nacimiento hasta el afio y medio y los dos afos),
en el transcurso del cual se organizan los esquemas sensorio-motores hasta
llegar a actos de inteligencia practica por comprension inmediata (utilizacion del
palo, del hilo, etc.) y las subestructuras practicas de las futuras nociones
(esquema del objeto permanente, de los desplazamientos espaciales,

causalidad sensorio-motriz, etc.)
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2- Preoperacional (de dos a siete afios), que se subdivide en preconceptual
inicial (de dos a cuatro afios) e intuitiva final (de cuatro a siete afios) un periodo
que comienza con la aparicion de la funcién semiotica (lenguaje, simbolos del

juego, imagenes).

3- Operacional concreta (de siete a once afos) operaciones como las
siguientes: clasificaciones, seriaciones, correspondencias y numero que

realizan los nifios se manejan sobre objetos concretos.

4 - Operacional formal final (de once a dieciséis afios) esta caracterizado por la
liberacién del sujeto ante la dependencia de lo concreto, es capaz de razonar

sobre los hechos, asi como también sobre hipétesis propias del pensamiento.

Las etapas anteriores constituyen un proceso secuencial, pues no es posible
llegar a las operaciones concretas sin pasar por una preparaciéon sensorio-
motriz, es decir, esta secuencia de etapas y subetapas en la que cada una es
necesaria y en la que cada una es resultado necesariamente de la anterior
excepto la primera, y dichas etapas preparan para la siguiente excepto la
altima, dicho de otra manera, la etapa inferior esta coordinada e integrada a la

etapa proxima superior.

Piaget, (citado por Ausubel, 1997) postula cuatro factores principales para
explicar el desarrollo de una etapa a otra:

1) la maduracion, la cual determina las posibilidades e imposibilidades en una
etapa dada, para que esas posibilidades se concreten; es indispensable la
presencia de un ambiente social particular, es decir, su concrecién puede
acelerarse o retardarse en funcion de las condiciones culturales vy

educacionales.
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2) La interaccion social, la cual concreta el desarrollo de las etapas por medio

de la transmision, en el amplio sentido del lenguaje y educacion.

3) La experiencia fisica, el actuar sobre los objetos y extraer algun
conocimiento de ellos, dicho conocimiento derivado de las acciones efectuadas

sobre él.

4) Equilibracion, considerada por Piaget como la mas importante que incluye a
todas las demas, y definida como la organizacién interior progresiva del
conocimiento de un modo gradual. La organizaciébn comprende la constante
reorganizacion e integracion de lo que Piaget denomina esquemas que son
tipos de programas o estrategias que el individuo tiene a su disposicion cuando

interactda con su ambiente.

Para aclarar la nocién de equilibracion es necesario saber que Piaget define
funcionalmente a la inteligencia como un proceso de adaptacion vy
organizacion. La adaptacion comprende dos procesos invariables; la
asimilacion y la acomodacién. La asimilacion es la incorporacion del ambiente a
las pautas actuales de la conducta. La acomodacién es el cambio en las
estructuras intelectuales (esquemas) que son necesarias para que el individuo

se ajuste a las exigencias del ambiente.

La equlibracion implica una estabilidad entre los dos procesos invariables de
asimilacion y acomodacion. Cuando se produce un desequilibrio, el organismo
se ve forzado a modificar sus esquemas (estrategias) para adaptarse a las
demandas del ambiente (adaptacién). Cuando el organismo trata de ajustarse
al medio con esquemas preexistentes, se dice que opera la asimilacion. La
desequilibracion o inestabilidad se produce cuando la asimilacion no tiene
éxito. La acomodacion es el resultado de la desequilibracion, siguiendo luego la

alteracion o apariciéon de nuevos esquemas.
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Toda la vida nos encontraremos adaptandonos a través de las funciones de
asimilacion y acomodacion, estos movimientos se repiten constantemente y
esta repeticion tiene como resultado facilitar la adaptacién. Los esquemas se
pueden automatizar y de esta manera las acciones se realizan rapidamente,
asi también se pueden modificar y cada modificacion de un esquema provoca
una acomodacion que permite la asimilacién de situaciones mas complejas. La
generalizacion de dichos esquemas se traducira en un aprendizaje real y

significativo.

Cuando los esquemas son aplicados a situaciones idénticas, lo Unico que el
sujeto tiene que hacer es repetir el esquema y de este modo la accién se
automatiza, lo importante es que los esquemas se pueden aplicar a situaciones

diferentes.

Los nifios de segundo grado de primaria se encuentran en un momento de
transicion entre las etapas preoperatoria y operatoria concreta, por tal motivo
nos centraremos en estas dos etapas; en la primera se preparan las
operaciones, es decir, las estructuras del pensamiento I6gico matematico que

se caracterizan por la reversibilidad.

Los cambios y transformaciones son importantes en este periodo, pues
alrededor de él gira todo el desarrollo, es la construccion del mundo en la
mente del nifio, es decir, la capacidad de construir su idea de todo lo que le
rodea. El nifio forma su concepcion del mundo a partir de imagenes que él
recibe, guarda, interpreta y utiliza, para anticipar sus acciones, para pedir lo

gue necesita y expresar lo que siente.
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La imitacién, imagen mental, juego, lenguaje y el dibujo son sistemas de
representacion y segun Piaget, (citado por Delval, 1994) tienen repercusiones
sobre el aprendizaje. La capacidad de representacion consiste en la posibilidad
de utilizar significantes para referirse a significados, los significantes pueden
ser de tres tipos: sefales, simbolos y signos. La utilizacion de éstos abre
inmensas posibilidades al pensamiento y a la capacidad de actuar sobre la
realidad, de esta manera el sujeto no tiene que actuar materialmente sobre la
realidad, sino que puede hacerlo de manera simbdlica, lo cual permite la

construccion de representaciones o modelos de la realidad.

En este periodo el nifio ha aprendido a reconocer a las personas que estan
cerca, a jugar con los objetos y a utilizar un lenguaje incipiente, aparece la
imitacion de los gestos, en los juegos de simulacion, la mayoria de los
componentes son imitaciones de personas a las que los niflos ven actuar de
una forma o de otra. El papel que tiene la imagen mental es enorme, pues el
pensamiento del nifio se inicia a través de la accion a partir de la cual interioriza
ciertas imagenes, posteriormente, el nifio aprende que a esas imagenes

visuales les corresponde un nombre.

Mediante el lenguaje, el nifio es capaz de reconstituir sus acciones pasadas
bajo la forma de relato y de anticipar sus acciones futuras mediante la
representacion verbal. El dibujo es la forma mediante la cual el nifio es capaz
de iniciar la representacion de su realidad, en el encuentra una actividad
placentera de la cual goza y le permite expresarse y experimentar en cada

nueva produccion.

En la etapa operatoria concreta el nifio alcanza formas de organizacion de su
conducta muy superior a la anterior. El tipo de organizacion que el nifio logra en
esta etapa le permite entender mejor las transformaciones. Para llegar a
comprender la realidad es necesario que el nifio construya representaciones
adecuadas de ella, alejandose de los datos que recibe a través de la
percepcion. La organizacion mental que el nifio ha alcanzado en este periodo

de desarrollo son las clasificaciones, seriaciones y la nocién de niumero.
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El nifio, a partir de las experiencias que va teniendo con los objetos de la
realidad, construye progresivamente su conocimiento por lo que es importante
tomar en cuenta que la relacién sujeto-objeto es fundamental ya que (Piaget,
1995) considera que el nifio desde muy pequefio y en forma gradual va
construyendo su conocimiento al interactuar con el mundo que lo rodea y

puede considerarse el conocimiento bajo tres dimensiones:

o El fisico que resulta de la construccibn cognoscitiva de las
caracteristicas de los objetos; tamafio, color, forma, estructura.

o El conocimiento social que es producto de la informacion recibida en la
interaccién del sujeto con el mundo que le rodea, el que le permite saber
el nombre convencional que se le ha asignado a cada cosa segun el
contexto.

o EIl conocimiento l6gico-matemético que no estd dado con exclusividad
directa por los objetos sino por la relacién mental que el sujeto establece

entre ellos y las situaciones.

Por lo tanto, el nifio comienza a ser capaz de manejar las operaciones légicas
esenciales, pero siempre que los elementos con los que se realicen sean
referentes concretos (no simbolos de segundo orden, entidades abstractas
como las algebraicas, carentes de una secuencia directa con el objeto). (Delval,
1994) Solo el conocimiento operativo permite comprender las transformaciones
de forma, sin que pueda reducirse al conocimiento figurativo. Este puede servir
de apoyo a la comprension, es decir, si el nifio interactia con objetos
concretos, le ayudara a razonar y comprender el conocimiento que se le
presente a diferencia de presentarle Unicamente el conocimiento

simbodlicamente.
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La practica docente, por parte de algunos maestros en el proceso de
ensefianza aprendizaje no toma en cuenta estos aspectos y obliga al nifio a
repetir y mecanizar nimeros pensando que son conceptos que el alumno debe

aprender Unicamente en la escuela.

Es un grave error pensar que el nifio adquiere la nocién de nimero y otros
conceptos matematicos exclusivamente en la escuela, ya que la en la vida
cotidiana el nifio se enfrenta a situaciones reales donde en forma espontanea
adquiere experiencias que le hacen reflexionar y apropiarse de conceptos
matematicos atravesando por un proceso de construccién del conocimiento,
similar al proceso histérico de las matematicas, las cuales a pesar de ser

abstractas, tienen su origen en lo concreto.

El nifio para que pueda construir el concepto de niumero debe descubrir como
prerrequisito, relaciones légicas, correspondencia uno a uno, seriacion,
clasificacion, conservacion de cantidad. Por tal motivo tratar de imponer el
aprendizaje de conceptos matematicos al nifio antes de tiempo es un error,
esto solo lleva a la memorizaciébn y mecanizacion de los mismos, pues el
verdadero aprendizaje se propicia Unicamente con el desarrollo mental, el cual

obedece a la construccion del conocimiento.
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2.2 TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Otra teoria que sustenta esta propuesta psicopedagogica es la teoria de
Ausubel, (citado por Garcia, 1986) quien plantea que “El aprendizaje
significativo comprende la adquisicion de nuevos significados por el alumno;

por lo tanto, estos ultimos son producto de dicho aprendizaje.

Segun Ausubel el aprendizaje significativo radica en la posibilidad de
establecer una relacion sustantiva y no arbitraria entre lo que hay que aprender
y lo que ya existe como conocimiento en el sujeto. La relacién arbitraria se
presenta cuando se le pide al nifio que memorice un cumulo de informacion,

pero sin que tenga significado alguno para él.

La atribucion de significado sélo puede realizarse a partir de lo que ya se
conoce, mediante la actualizacion de los esquemas de conocimiento

adecuados para cada situacion.

Los esquemas de conocimiento no se limitan a la simple asimilacion de la
nueva informacién, sino que implican wuna revision, modificacion vy
enriguecimiento para alcanzar nuevas relaciones y conexiones que aseguren el
significado de lo aprendido, esto conlleva a otras caracteristicas del aprendizaje
significativo como la funcionalidad y la memorizacion comprensiva de los

contenidos.

Se entiende que un aprendizaje es funcional cuando el sujeto puede utilizarlo
en una situacion concreta al resolver un problema determinado y dicha
utilizacion puede extenderse a nuevas situaciones para realizar nuevos

aprendizajes (Gomez, 1995).
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De esta manera la posibilidad de aprender siempre esta en relacion con la
cantidad y calidad de los aprendizajes previos y de las relaciones que se
establecen entre ellos, por tal motivo en cuanto mas rica y flexible es la
estructura cognoscitiva de una persona, mayor es su posibilidad de realizar

aprendizajes significativos.

El concepto de aprendizaje significativo supone que la informacion es integrada
a una amplia red de significados, la cual se encuentra constante y
progresivamente modificada por la incorporacion de nuevos elementos. La
memoria no es sélo una acumulacién de recuerdos de lo aprendido sino que

permite abordar nuevas informaciones y situaciones.

Para Ausubel lo que se aprende significativamente es memorizado
significativamente, la memorizacion se da en la medida en que lo aprendido ha
sido integrado en la red de significados. Para que el aprendizaje significativo se
realice, son necesarias ciertas condiciones:

o El contenido debe ser potencialmente significativo, tiene que tratarse de
gue la informacion, el contenido por aprender, sea significativo que sea
claro, organizado y secuenciado; que los aspectos tengan relacién con
los conocimientos previos del sujeto.

o Tiene que ver con las posibilidades cognoscitivas del sujeto que
aprende, pues no basta con que el material sea potencialmente
significativo, es necesario que el sujeto disponga de ideas previas para
atribuirle  significados. Es necesario que el sujeto tenga los
conocimientos previos pertinentes que le permitan abordar el nuevo
aprendizaje.

o Para gque sea posible el aprendizaje significativo es necesario tener una
actitud favorable a su realizacion, es indispensable que el alumno esté
suficientemente motivado para enfrentar las situaciones y llevarlas a

cabo con éxito.
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Por lo anterior, en ocasiones se cae en el error de que el niio memorice sin
haber comprendido la operacidon que lleva a cabo, que por el momento se le
facilita llevarlo a la préactica dentro de la escuela, pero facilmente se le olvidara
y no lograra aplicarlo en su realidad o vida cotidiana, es decir, no logra

extrapolar a su vida los contenidos y conocimientos escolares.

De esta manera es importante que la ensefianza de la multiplicacion parta de la
realidad del nifio, para que actue y reflexione sobre las acciones y resultados
que obtenga, de esta manera comprenda la operacion y la utilidad que pueda

darle en la vida cotidiana.

Se puede lograr que sea divertido aprender matematicas si los nifios juegan, se
entretienen, comentan sin temor, por tal motivo es importante proporcionarles
esa confianza para que no teman equivocarse y puedan preguntar sus dudas

cuantas veces sea necesario.

Por lo tanto las teorias anteriores me llevan a sustentar esta propuesta, ya que
es importante que los nifios aprendan a multiplicar a partir de la manipulacion,
interacciébn con los objetos concretos, tomando en cuenta la edad vy
caracteristicas del nifio, pues no se puede ensefiar a los nifios de todas edades

de la misma forma.

Asi también, hay que considerar que los nifios de esta edad, poseen
conocimientos previos y estas ideas son utilizadas para que adquieran un
aprendizaje significativo, que si bien ellos razonan y comprenden la
multiplicacion, posteriormente  pueden memorizar, pero memorizar
significativamente como lo menciona Ausubel. Ya que memorizar a la edad
entre siete y ocho afos puede ser bueno y tal vez necesario, pero no debemos
como docentes utilizar la memaorizacion como unico recurso para el manejo y

aplicacion de la multiplicacion.
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2.3 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Uno de los objetivos es desarrollar e implementar estrategias didacticas
basadas en la construccion del conocimiento. Citada por Saturnino, (2000) una
estrategia es la organizacion secuenciada de la accion como procedimiento
adaptativo, por el que organizamos secuenciadamente la accién en orden a
conseguir las metas previstas. De esta manera una estrategia comporta
acciones nuevas, apartandose de las conductas mecanicas y rutinarias y son
acciones organizadas encaminadas a facilitar la accion formativa.

Una estrategia conlleva los siguientes componentes:

1- La consideracion tedrica: justifica las acciones y practicas propuestas, las
estrategias deben ser sustentadas tedricamente, por tal motivo anteriormente
se mencionan teorias como la psicogenetica de la cual se toma en cuenta las
etapas de desarrollo del nifio, las caracteristicas, asi también, el aprendizaje
significativo sobre el material a utilizar el cual tiene que ser potencialmente
significativo, tomando en cuenta estos aspectos se toma la idea de las

estrategias a utilizar.

2- La finalidad: debe tener una razon de ser, una finalidad perseguida, es
importante tener claro la intencion de la estrategia, en este caso las estrategias
de la propuesta tienen la finalidad de apoyar al maestro para que los nifios
logren un mayor aprendizaje en la solucion de problemas donde tienen que

utilizar la multiplicacion la cual se ensefia en segundo grado de primaria.

3- Secuencia adaptativa: es la ordenacion logica de los elementos materiales,
personales y su temporalizacién, se debe saber en qué momento se aplica y
debe ser adaptable. En las estrategias se utilizan materiales que son
manipulables por los nifios y existe un orden de dichos materiales, asi también
se indica en que momento se deben aplicar y el maestro puede adaptarlas

segun le convenga, pues puede depender del desempefio de los alumnos.
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4- La adaptacion a la realidad contextual: es una cualidad fundamental de toda
estrategia, la valoracion del contexto es un componente importante, es
necesario tomar en cuenta que los alumnos tienen caracteristicas diferentes y

es preciso adaptar las decisiones o pasos al contexto.

5- Los agentes: para describir una estrategia hay que hacerlo tomando en
consideracion el papel y las funciones que desempefian sus agentes, hay
estrategias en las que se encuentran involucrados ambos agentes, el maestro y
el nifio, es necesario considerar que papel desempefia el maestro si de guia o

simplemente de observador.

6- La eficacia y la funcionalidad: en una estrategia debe valorarse su eficiencia
y eficacia, sin olvidar que la variabilidad humana hace imprevisible el resultado
de una estrategia de una situacion a otra. La intencidon es que siempre sean
funcionales, sin embargo hay que tener en cuenta que en algunas situaciones
puede funcionar y en otros no tanto, porque puede influir el contexto en el que

se lleven a cabo.
Tomando en consideracion estos componentes para la elaboracion de las

estrategias se espera que sean acordes para cumplir con el objetivo

anteriormente senalado.
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[ll. MANUAL DEL USUARIO

3.1 ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES

Es nuestro deber despertar el interés natural que hay en el nifio hacia el
conocimiento, que sabemos sera de gran utilidad en su vida futura, por tal
razén es necesario que se retome la importancia de la multiplicacion para

lograr una ensefianza congruente en los nifios de la escuela primaria.

Este manual contiene actividades para ayudar al problema planteado
anteriormente 'y en complementacion con el programa tiene por objetivo
apoyar al maestro para lograr un mayor aprendizaje en la solucién de
problemas que impliquen la multiplicacion en niflos de segundo grado de

educacion primaria.

Es importante mencionar que este programa tanto como el manual tiene la
intencion de ayudar al nifio de segundo grado a su aprendizaje en la
multiplicacion, por lo que cabe sefalar que es un apoyo alterno para el
aprendizaje, con la intencibn de que el nifio mejore su comprension y
razonamiento, permitiendo la aplicaciéon de la multiplicacion en ejercicios

formales en la escuela como en la vida cotidiana.

El manual contiene actividades previas e intermedias como sugerencias que
ayudaran al nifio a razonar y comprender el conocimiento de la multiplicacion,
para que de esta manera el alumno pueda comunicar a sus compaferos y
explicar al maestro el procedimiento que utilizd al resolver los problemas
planteados. El alumno se retroalimentara de los demas compafieros asi como

del maestro cuando verifiquen si los procedimientos son validos o0 no.
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Asi también las actividades sugeridas son actividades sencillas y conforme se
avanza, aumenta el grado de dificultad. Es importante iniciar con actividades
introductorias a la multiplicacién, las que permitan al nifio expresar la nocién
acerca de la multiplicacion de una manera espontanea, por tal motivo se inicia
con el conteo, seriacion y reparto de objetos. Las siguientes actividades son de
descubrimiento y estas permiten que el nifio tenga un acercamiento con la
multiplicacion y posteriormente donde se maneja la multiplicacion de manera
convencional pero de modo en que los nifios razonen y comprendan la

operacion.
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3.2 ACTIVIDADES PREVIAS

Para iniciar se sugiere que con ayuda del maestro los nifios lleven a cabo
ejercicios previamente, el primero consiste en realizar conteo de elementos, por
lo que es necesario utilizar semillas y éstas pueden ser frijoles, garbanzo,
lenteja etc. Esta actividad tiene la intencion de que el nifio adquiera el
conocimiento de la multiplicacion interactuando con objetos concretos, sin
embargo es importante sefalar que los objetos por si solos no definen el
conocimiento, sino es a través de esta interaccion como el nifio puede

reflexionar sobre la accion y relacion que efectia con ellos.

Se formaran equipos donde los integrantes no excedan de 5, en el caso de que
esto suceda es necesario formar mas equipos, a los cuales se les repartiran las
semillas tomando en cuenta que a todos los nifios les toque la misma cantidad
de semillas. De esta manera el maestro proporcionara 50 frijoles por equipo,
posteriormente sefialara que a cada integrante le corresponde 1, después 2y 3
frijoles, para que los nifios procedan a contar los elementos que a cada quien le

corresponde.

El maestro preguntara ¢cuantos frijoles tiene cada nifio?, también, ¢cuantos
son en total por cada equipo? De esta manera el maestro observara el
procedimiento que emplean los nifios y pedird que un integrante del equipo
exponga el procedimiento que utilizé, el maestro dara una breve explicacién;
estos resultados se anotaran en hojas blancas con el nimero de equipo y
nombres de los integrantes para llevar un control. Esta actividad se puede
prolongar con cuatro o cinco ejercicios mas del mismo tipo y consiste en
cambiar la cantidad de semillas totales para cada equipo y las que se repartirdn
a cada integrante. Es necesario iniciar con cantidades pequefias para que

posteriormente aumente el nimero de semillas.
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Posteriormente se recomienda realizar la siguiente actividad y esta consiste en
reparto de elementos y se utilizardn las semillas y unas tapas pequefas. El
maestro podra plantear la multiplicacion en cuestion de reparto, para que el
nifio encuentre relacioén con los objetos dados y la multiplicacion. Esta actividad
consiste en programar al grupo el siguiente ejercicio: tienen tres tapas si

reparto cuatro semillas en cada una ¢ Cuantas semillas tengo en total?

El maestro después de observar el procedimiento continuara con la siguiente
parte de esta actividad. Se les repartiran suficientes tapas a los equipos asi
como semillas, para que de esta manera, el maestro sefale lo siguiente:
tomaran por equipo 20 semillas, y a partir de estas ¢ Cuantos grupos de dos
semillas en cada tapa pueden formar? Y asi sucesivamente se les ira

cambiando la cantidad total, como también el nUmero de grupos.

Posteriormente el maestro proporcionara los grupos de elementos ya
conformados, es decir, dara cinco tapas con dos semillas a cada equipo, para
luego preguntar: Si tengo cinco tapas y en cada tapa tengo dos semillas
¢, Cuantas semillas tengo en total?, después cambiara a dos tapas con cinco
semillas y preguntara Si tengo dos tapas y en cada tapa cinco semillas
¢, Cuantas semillas tengo en total? De esta manera los nifios iran descubriendo
que en los dos casos se encuentra la misma cantidad de semillas. Esta

actividad deberd ser utilizada con varios ejemplos de este tipo.

Asi también, es posible utilizarla en el siguiente caso: Se les repartira cero
tapas con tres semillas cada una, los nifios seguramente se encontraran
confundidos y se les dificulte entenderlo. EI maestro les explicard que si él
reparte O tapas, significa que no les repartira nada, por lo tanto no tienen
ninguna semilla, preguntandoles: Si no les reparto ninguna tapa, ¢Cuantas

semillas tenemos en total en las tapas?
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Cabe recalcar que los resultados por equipo se anotaran de la misma forma
gue en la actividad anterior, ya que a partir de los resultados el maestro debera
formar nuevos equipos tratando que queden conformados con nifios que
resuelven las actividades de manera rapida asi como nifios que no lo hagan de

la misma manera.

Otra actividad recomendable que el maestro lleve a cabo es la siguiente y
consiste en situarlos en un paseo maravilloso, puede ser un dia de campo a un
zooldgico donde los animales se encuentran en libertad, donde tendran que ir
en coche. Esta actividad se realizarda en equipos, la cual consiste en lo
siguiente: el maestro indica que en una hoja de papel dibujen cierto nimero de

coches donde quepan cierto numero de personas:

Instrucciones para la actividad que el maestro sefialara:
o Dibujen 3 coches y en cada coche se encuentran 2 personas
o Dibujen 4 coches y en cada coche se encuentran 3 personas

o Dibujen 5 coches y en cada coche se encuentran 4 personas

Dada la instruccién los nifios acomodaran a las personas en cada coche, para
que posteriormente el maestro pregunte ¢Cuantos coches hay? ¢Cuantas
personas hay en cada coche? ¢Cuantas personas hay en total? Se registraran

los resultados en la hoja respectiva, con los datos del equipo.

En las actividades anteriores, el maestro debera observar el procedimiento de
los nifios y seguramente se percatara, que para ellos el encontrar una
respuesta correcta al planteamiento de los problemas tuvieron que probar,
corregir y ajustar su resultado, para esto asumieron varias formas de llegar al
resultado pudiendo ser la suma, el conteo con sus dedos, con semillas o bien
con los objetos dados. Posteriormente se procede a iniciar con las actividades
del programa computacional Unicamente la sesion de inicio, cuando se
concluya dicha parte se continuard con las actividades intermedias que a

continuacion se sugieren.
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3.3 ACTIVIDADES INTERMEDIAS

Es necesario saber que para resolver un problema de multiplicacion, se puede
proceder de diferente manera, en este caso como lo hicieron los nifios. Es
importante que como maestros aceptemos las diversas formas que utilizan los
nifios para la resolucion del problema, ya que esto les darad seguridad y

asimismo les permitir4 aprender.

El maestro continuara con la siguiente actividad. Es necesario contar con una
bolsa de dulces los cuales se repartiran por fila pero indicando que a cada fila
se les repartirdn cantidades diferentes. Formando dos filas de cinco integrantes
cada una. Posteriormente el maestro pide que por equipo o sea por fila le
indiquen ¢ Cuantos dulces se repartieron en cada fila? ¢Cuantos dulces tiene
cada integrante de la fila? es necesario que los integrantes de cada fila
discutan la manera de como obtener el resultado y cuando lleguen a una
conclusién tendran que exponerla, de esta manera se podra observar el

procedimiento que utilizaron los nifos.

Instrucciones para la actividad que el maestro sefialara:
o Filal-- 3 dulces, fila2--4 dulces por cada integrante de cada fila.
Filal—b5 dulces, fila4—6 dulces
Filal—7 dulces, fila2—8 dulces
Filal—9 dulces, fila2—10 dulces.
Filal—1 dulce, fila2—O0 dulces
Fila3—2dulces y fila4—3 dulces.

o O O O o

Después que los nifios expongan su conclusion, el maestro podra comentar
que la manera de llegar al resultado es un poco larga y los puede incitar a
encontrar una forma mas corta de llegar a él, preguntando ¢Cual es la manera

mas sencilla de llegar al resultado?
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Después de escuchar comentarios podra proponer una forma mas corta la cual
seria 4 nifilos con 3 dulces = 12 y la anotacién es 4x3=12 como una forma mas
corta de saber el numero de nifios y el nimero de dulces repartidos, esperando
que en las siguientes instrucciones dadas por el maestro los nifios comiencen a

utilizar la multiplicacion.

La siguiente actividad consiste en que los nifilos utilicen un cuadro de
multiplicacion, para esto es importante que los padres ayuden a elaborar dicho
cuadro, de preferencia que sea elaborado de un material durable y dependera
de la creatividad de los padres de familia, ya que éste le servira para practicar

varias veces la multiplicacion.

Apoyado del cuadro de multiplicacion y de los elementos anteriormente
mencionados como son las semillas, se procedera a completar el cuadro pero
de manera que el nifio tenga la interaccién necesaria con las semillas para que
comprenda de que manera se llego al resultado, como se puede observar esta
actividad es un poco larga, asi que dependera del maestro que la realice de
forma divertida y variada, cambiando los elementos o bien crear alguna

historieta para la solucion del cuadro.
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Los nifios pueden seguir con sus dedos el numero del lado izquierdo, uniendo
con el numero de arriba, segun indique el maestro, el resultado se colocara en
el dltimo cuadrito vacio del lado derecho. El resultado se encontrara contando
los cuadritos que forman el cuadrilatero. Un ejemplo si se une del lado
izquierdo el numero cuatro y de la parte de arriba el seis, es decir 4x6= 24, el
resultado son los 24 cuadritos que forman el cuadrilatero.

La indicacion que sefale el maestro para la resolucion del cuadro de
multiplicacion, debera ser por medio de la manipulacion de las semillas u
objetos con los que se cuente, es decir, el maestro podra plantear ejercicios
como por ejemplo:
o Sitenemos 6 comparferos y a cada uno hay que repartirle 5 garbanzos,
¢,Cuantos garbanzos tenemos en total? De esta manera el nifio sabra

cual es el resultado, teniendo fisicamente todos los garbanzos.

Al término de cada ejercicio planteado se le indicara al nifio que con sus dedos
siga los numeros que corresponden al ejercicio mencionado en el cuadro, para
que confirme el resultado obtenido con los cuadros que conforman el

cuadrilatero, para posteriormente anotar el resultado en el cuadro.
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Los ejercicios continuaran hasta completar el cuadro, para proseguir con la
siguiente actividad, en la cual se espera que los nifios comiencen a utilizar la
multiplicacion, sin embargo, es posible que esto no sea asi, pues encontrar una
forma sencilla y rapida para la resolucion de un problema con una sola
operacion, implica un proceso que se da poco a poco a partir de la experiencia

en la resolucion de problemas.

Por tal motivo no se debe exigir a los nifios que para resolver un problema
apliguen inmediatamente la operacion de la multiplicacién, ya que se dara poco
a pocoy a partir de las actividades que se sugieren.

Otra manera de reflexionar la multiplicacion es por medio de combinaciones
gue se pueden formar al relacionar varios elementos para solucionar un
problema y hacer uso de la multiplicacién y para esto es recomendable llevar a
cabo la siguiente actividad: es necesario tener varios recortes de blusas y
faldas para las nifias y camisas y pantalones para los nifios, estos de diferentes
colores y modelos. Se les reparte un nimero de blusas y camisas a los nifios
segun sea el caso, asi como de faldas y pantalones y se les pide que hagan
todas las posibles combinaciones e ir registrandolas en la hoja proporcionada

con el numero de equipo y los datos de los integrantes.

Cuando se haya terminado de realizar las posibles combinaciones se les
preguntara ¢Cual es la manera mas sencilla para obtener el resultado? Para
que de esta manera se llegue a la conclusion de la operacion de la
multiplicacion. De esta manera el maestro puede dar una breve explicacion.
Instrucciones para la actividad que el maestro sefialara:

o Dependiendo de la variedad de los recortes el maestro pedird que cada

equipo pase a recoger 3 blusas, 2 pantalones, 4camisas y 6 faldas.
o 1 blusa, 3 faldas, 2 pantalones y 4 camisas

o 3 camisas, 2 blusas, 1 pantal6n y 5 faldas
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Al término de las actividades intermedias, es necesario continuar con las
rutinas del programa, sesion intermedia, las cuales son actividades donde se le
plantea la multiplicacion al nifio por medio de ejercicios, se espera que el nifio
comience a manejar la multiplicacion, sin embargo, puede ser que no sea asi,

pues el nifio puede seguir buscando el resultado por medio de una suma.



3.2 DESCRIPCION DE ACTIVIDADES DEL PROGRAMA

En la presentacion del programa “Jugando con la multiplicacion” la intencion es
dar la bienvenida a los nifios con una presentacion de color llamativo ya que a
los nifios en edad de 6 a 8 afos les parecen atractivos los colores, asi como

invitarlos a disfrutar el aprendizaje.

Posteriormente aparece el menu para que los nifios puedan elegir sesion, éste
menu esta conformado por tres sesiones: inicio, la cual se refiere a una
introduccién en donde se hace referencia al conteo, seriacion y reparto de
elementos para que los nifios se vayan familiarizando con el tema, la siguiente
sesion se hace referencia a la multiplicacion con ejercicios variados y algunos
juegos que permitan al usuario disfrutar de su aprendizaje, en la seccion final
pondran a la practica lo que se aprendio, ya que se encuentra conformado por
ejercicios para que el nifio resuelva y de esta manera pueda encontrar relaciéon

de lo aprendido con la vida cotidiana.
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Si el nifio da clic a inicio, la primera presentaciéon muestra un saludo y pregunta
el nombre del usuario, esto con la intencion de que el nifio se sienta en

confianza y le sea grato ingresar al programa.

En la siguiente presentacion se introduce al nifio al conteo, pues la intencion es
que cuente los objetos sefalados, en este caso las gomas, las cuales se
encuentran estructuradas en la presentacion de modo que el nifio se percate
gue de lado izquierdo se encuentran las filas de gomas y en la parte superior
las columnas, el nifio contara las gomas y respondera dando clic al resultado
correcto de la pregunta indicada, dando paso a la siguiente presentacion.

¢CUANTAS GOMAS SON?
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En esta presentacion se muestran las gomas que el nifio tiene que contar,
haciendo mencion que se incorporan mas gomas para que sean sumadas de
nueva cuenta, en este ejercicio el nifio tendra que anotar con numero el

resultado en el lugar correspondiente.

Estos ejercicios tienen la intencidon que el nifio se de cuenta que la filas de
gomas son de dos y las columnas son las que van cambiando constantemente
en cada presentacion, aunque en algunas ocasiones no se mencionan las filas
y las columnas, de igual modo, el nifio poco a poco, contara las gomas de
manera interactiva segun lo solicite la presentacion, hasta llegar a las veinte
gomas. En esta ultima presentacion el nifio debe arrastrar con ayuda del raton

las gomas continuando con la numeracion.

Coloca las gomas, arrastrandolas
en el lugar adecuado.
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La continuacién del programa, invita al nifio a dirigirse a una jugueteria donde
tendrd que contar los juguetes sefialados, el juguete que se le muestra son
bicicletas, las cuales deberd contar conforme vayan apareciendo en las
presentaciones, en ésta, las bicicletas aparecen de tres en tres para que el

nifio anote el resultado de la pregunta mencionada.

PARA VENDER EN LA JUGUETERIA, ES
NECESARIO TENER MUCHAS
BICICLETAS. DE ESTE MODO VAN A

LLEGAR BICICLETAS POCO A POCO.

Posteriormente, se le indica al nifio que tiene nueve bicicletas las cuales tiene
que repartir en tres partes iguales, adivinando como quedaron acomodadas las
bicicletas en los recuadros rojos. Esta actividad es un reforzamiento de una de
las actividades previas en la que se menciona el reparto a partir de los objetos
dados con la intencion que el nifio comprenda que tiene tres recuadros rojos y
cada uno tiene otros tres, dando como resultado nueve recuadros rojos o bien

el poder acomodar las nueve bicicletas.
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A continuacién se muestran mas bicicletas, estructuradas en filas y columnas,
en esta presentacion las filas seran siempre tres, las que van a ir cambiando
seran las columnas. El nifio tendra que contar las bicicletas para saber cuantas
bicicletas son, en este caso tiene tres opciones de las cuales uno es el
resultado correcto al cual tendra que dar clic con ayuda del raton.

CUENTA LAS BICICLETAS.
3 7

En la siguiente presentacion se cambia de juguete para hacerle mas variado al
nifio el conteo, una vez mas, el nifio tiene que contar las pelotas siguiendo la
numeracion y arrastrar la pelota al recuadro que corresponda dependiendo el
namero de la pelota. La intencion es que el niflo se percate que tres filas y

nueve columnas de pelotas, al contarlas de como resultado veintisiete pelotas.
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Esta presentacion nos muestra la serie de tres en tres, el nifio contara de tres
en tres hasta llegar al carro con el niUmero veintisiete, debera dar clic al carro

gue continde la serie, dando clic con ayuda del ratén al carro correspondiente.

La presentacion siguiente tiene la intencion de que el nifio cuente las
manzanas, haciendo de cuenta que se encuentra en casa y con su familia, de
esta manera podra comparar o relacionar si en algun momento dado ha

ayudado a mama a contar fruta o cualquier objeto de casa.

Tu mama tiene 4 manzanas que
compro en el mercado.

d ¢ 6

La tia le regald otras manzanas

ma ‘ ¢Cuantas
manzanas junto
‘ mama?

En estas presentaciones, en las cuales los objetos a contar son manzanas, se
encuentran acomodadas, también, en filas y columnas, pero sin enunciarlo,
como se puede observar son cuatro filas y cuatro columnas de manzanas, por
lo que se intenta que el nifilo se percate que cuatro filas por cuatro columnas de
manzanas, el resultado son dieciséis manzanas. El nifio arrastrara la manzana

al rectangulo, continuando la serie dependiendo el color de la manzana.

40



Arrastra las manzanas siguiendo la serie

de C(%r hasEa cogpletglﬁ manzanai
/- ‘ ‘ /
édé 6

En esta presentacion, el nifio contara las manzanas, para posteriormente dar
clic al resultado que coincida con el conteo que el realizd, por lo que se tiene
tres opciones y una de ellas es la correcta. En cada presentacion y continuando
la secuencia de ellas, se puede observar que las columnas de manzanas van
en aumento, para que asi, el niflo comprenda poco a poco que cuatro
manzanas, que son las filas y cinco manzanas, que son las columnas, puede

expresarse de la siguiente forma cuatro por cinco es igual a veinte manzanas.

%

&
0

Vamos a contar cuantas manzanas hay en

total.
s

s
f
ya

El nifio tendra que completar las cuatro filas y las seis columnas, arrastrando la
manzana al lugar correcto, las manzanas que se arrastraran es la serie de
manzanas de cuatro en cuatro hasta el veinticuatro, estas manzanas se

encuentran sefialadas con un nimero mas grande y de otro color para que el

nifio logre distinguirlas.

ya

f

A

/o
f
f
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¢Cuantas
manzanas
son?




Completa las 4 filas y las 6 columnas de
manzanas segun haga falta.

Arrastra las manzanas continuando &l orden de los nimeros.

é6éd dd 66
¢ déé dd

déé dé o6
d ddd

Las canicas, es un juego que cualquier nifio ha jugado, por lo tanto, se invita al
nifio o nifla a contar canicas, por lo que se comienza con cinco canicas para
hacer alusion a la introduccion de la tabla de multiplicar del cinco, en este caso
5x1, pues tenemos cinco canicas y una caja, las cuales el nifio debera meter en

dicha caja.

Cuenta las canicas que hay.

Continuamos contando canicas, en esta presentacion se muestran las canicas
estructuradas en filas y columnas nuevamente y se le pregunta al nifio cuantas
canicas hay en total si se tienen cinco filas y tres columnas de canicas, el nifio

debera anotar con nimero el resultado.
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Columnas

Si tenemos 5 filas y 3
columnas de canicas.
¢Cuantas canicas hay
en total?

La intencion de esta presentacion es la siguiente, se espera que el nifio
identifique las filas y las columnas, pues en esta presentacion ya no se le
sefalan, también, puede tomar en cuenta los cinco colores de las canicas, para
saber cuantas canicas son, debera contar las canicas e ir arrastrando la canica
que continde con la numeracion al lugar que corresponda, puede ser que el
nifio arrastre la canica por el color, sin embargo, en esta presentacion no tiene
esa intencion, pero el nifio corregira su error hasta lograr colocar la canica con

el numero correspondiente.

De igual manera se sefalan las cinco filas y las cuatro columnas, pero
haciendo mencién que cinco filas y cuatro columnas da el mismo resultado que
cinco veces cuatro, asi el nifilo debera dar clic con ayuda del raton al resultado

correcto.
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4 Columnas

1 4

5 veces 4

- ¢Cuantas canicas
5 filas : hay?

.
o[ o

En esta presentacion se le maneja nuevamente la expresién siguiente: cinco
veces siete y se le muestra por medio de agrupamientos, los cuales son cinco
cajas y en cada una de ellas se encuentran siete canicas, con la intencion que
el nifio se vaya familiarizando con la expresion y en concreto conozca a que se

refiere ésta.

Son 5 cajas con 7 canicas.

Es lo mismo
5 veces 7. ]

¢ CUANTAS CANICAS
HAY EN TOTAL?

De nueva cuenta se hace énfasis en la expresion cinco veces nueve, pues la
intencion es que el nifio comience a encontrar relacién de esta expresion con
las imagenes que se le muestran, por lo que se le da la opcion entre elegir si

esta expresion es falsa o verdadera, dando clic con ayuda del raton.

Cuenta las cajas y las canicas que hay.

Segun los dibujos es verdadero o falso lo siguiente:

verdadero




En esta presentacion se hace referencia a la tabla de ocho por lo que las filas
son ocho y las columnas 4, el nifio debe de contar las arafas, para luego

contestar la pregunta indicada.

¢Cuantas hay?
| —

Posteriormente se incorporan mas arafias, de esta manera, la siguiente
pantalla muestra diferentes resultados para que a partir de la pregunta
sefialada ¢ Cuantas arafiitas hay en total? El nifio de clic al resultado correcto,
en caso de que el nifio de clic a otro resultado que no sea el adecuado,
aparecera una leyenda “no te desanimes” o “continua intentando” la cual

pretende animar al nifio y crear confianza en él.

¢Cuantas aranitas son?

39 araiitas

45 arafiitas

40 araiitas
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La intencion de todas las presentaciones donde se le muestran al nifio las filas
y columnas es que el nifio poco a poco se de cuenta que la forma mas rapida
de saber cuantos objetos hay, es multiplicando el nimero de objetos que hay a
lo ancho (filas) por el nimero de objetos que se encuentra a lo largo
(columnas). En esta presentacion, el nifio debe contar las arafias y arrastrar la
columna de arafas que completen las 8 filas y 6 columnas y de como resultado
un total de cuarenta y ocho arafias.

El nifio debe contar las arafas iniciando por la primera arafia de la izquierda y
continuar con la primera columna, hasta llegar a la ultima fila y arrastrar el
namero en el recuadro que le corresponde a ésta Ultima arafia y asi

consecutivamente hasta llegar a las cincuenta y seis arafias.

Luenta las aranitas, comenzando por la pnmer aranita

de la izquierda y continda hacia la derecha. Arrastra el
nimero que le
corresponde a
la Ultima
aranita.

o' w's wa wa o ws w5 "
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Esta presentacion indica que el nifio contintde la serie de ocho en ocho hasta
llegar a setenta y dos, el nifio debe dar clic a la opcién correspondiente, al
hacerlo, el nUmero setenta y dos se acomoda en la arafia que termina la serie,

en caso de error, se le induce al nifio que siga intentando.

Ejercicios anteriores como el conteo, el reparto y la seriacion de objetos son
ejercicios de introduccion a la multiplicacion y tienen la intencion de que el nifio
construya su conocimiento de forma espontanea.Terminando la primera parte
del programa sesién inicio, se procederd a continuar con las actividades
intermedias, ejercicios que posiblemente el nifio resolvera ya sea contando con
sus dedos o bien realizando una suma, para después utilizar la operacion de la

multiplicacion.

Una vez concluidas las actividades intermedias anteriormente sefaladas, la
siguiente parte del programa, que es la sesion intermedia, tiene la intencion de
apoyar al nifio; si todavia no le queda claro que puede utilizar la multiplicacién,
en las pantallas siguientes se explica por medio de ejemplos con las llantas de
las bicicletas, asi como por medio de ejercicios donde el nifio tiene que
arrastrar el resultado correcto, pero este a su vez ya indica la operacion de la

multiplicacion.
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¢Cuantas liantas tendriamos?

Continuando con el ejercicio anterior, se muestran las bicicletas, preguntando
cuantas llantas hay en total y dando una breve explicacion sobre como saber el
resultado, ya sea sumando dos mas dos mas dos mas dos mas dos,
explicando que es lo mismo cinco veces dos o multiplicando cinco por dos, e

indicando que el nifio arrastre el resultado correcto en la multiplicacion.

Tenemos 5 bicicletas, cada bicicleta tiene
2 llantas.

24242+242=

En esta presentacion se muestra un ejercicio en el cual, el nifio puede utilizar la
suma, pero también se le explica y expone que 4+4, es lo mismo que dos
veces cuatro, el nifio puede comenzar a darse cuenta que conoce y puede

utilizar otra forma corta para obtener el resultado (multiplicacion).
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Se continla con ejercicios como el siguiente, que contiene la explicacion del
ejercicio antes mencionado: 3+3 es lo mismo que dos veces tres, pero en este
ya se le plantea al nifio la operacion de la multiplicacién 2x3=6, de esta manera
podra utilizar la multiplicacién lo que le permitira al nifio encontrar el resultado

de forma mas rapida y sencilla.

Arrastra el
numéro que falta

Ires manzanas mas
Ires manzanas es

Jo mismo que dos
veces lres
manzanas,

En este tipo de ejercicio, asi como en las siguientes presentaciones de
agrupaciones la intencién es que los nifios calculen el total de objetos a partir
del nimero de grupos formados por medio de la multiplicacion, asi también,
gue a partir de agrupaciones con mayor namero de objetos se pueden realizar
mas agrupaciones con un nimero menor de objetos, dando el mismo resultado,

como es el caso de la presentacion que le procede a ésta.
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Como se mencioné anteriormente, esta presentacibn hace mencion sobre
mayor numero de agrupaciones con un menor numero de objetos, pero dando
el mismo resultado que en anterior presentacién, es decir, en la anterior
pantalla son cuatro calcomanias con cuatro pegoles lo que da como resultado
un total de dieciséis pegoles, en este caso son ocho calcomanias con dos
pegoles cada una, de igual manera tenemos dieciséis pegoles en total. La
intencion de esta presentacion es que el nifio identifique que a partir de
agrupaciones con un mayor numero de elementos se pueden constituir mas
agrupaciones con menos elementos dando el mismo resultado.

LRl o8

La intencion del siguiente ejercicio es que el nifio relacione por medio de
agrupaciones la multiplicacién, en este caso se le muestra cinco agrupaciones
con dos nifios. En esta presentacion se le pregunta al nifio cuantos grupos son,
cuantos nifios hay en cada grupo y cuantos nifios hay en total, por ultimo se le
cuestiona si para conocer el resultado de la anterior pregunta utilizo la
operacion sefialada, dando un clic con ayuda del raton en falso o verdadero.

50



¢Cuantos grupos son? .

La presentacidn siguiente muestra dos agrupaciones con cinco nifios, para que
por medio de este ejercicio encuentre la relacion que existe y reconozca que el
resultado es el mismo que en el ejercicio anterior, en éste, el nifio arrastrara el

resultado correcto en la pregunta que se le cuestiona.

SON 2 GRUPOS CON 5 NINOS
CADA GRUPO.

Rw =10

Asi de esta manera, las siguientes pantallas muestran ejemplos de las tablas
de multiplicar del 0, 1, para que el nifio descubra las relaciones entre ambas y
conozca que en el caso de la multiplicacion del cero no procede como una
suma abreviada, pues el nifio entiende que la multiplicacién se presenta como
una suma abreviada en la que todos los sumandos son iguales, sin embargo,
pierde validez al manejar el cero, ya que el cero en la suma es un elemento
neutro (0+2= 2), mientras que en la multiplicacién es un elemento absorbente
(0x2=0).
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Del mismo modo sucede con el uno, que es el neutro en la multiplicacion
(1x2=2) mientras que en la suma se obtiene el sucesor del nimero natural
(1+2=3).

4
I

Cuande se mulfiplica un ndmero por 1, el

! resultado slempre es el mismo numero que 1

& multiplico por el uno.

En esta sesidbn también se encuentran actividades donde el nifio puede

aprender y reforzar el conocimiento jugando.

[ |
B

B o o
ENEENER
H B
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Después de haber concluido la sesion intermedia se continuara con la sesion
final, la cual tiene la intencién de que el nifio ponga en practica lo aprendido por
medio de problemas que tengan que ver con su realidad, es decir, problemas a
los que se encuentra expuesto en casa, tienda, mercado, con los amigos y en

la escuela.

Son problemas donde el nifio tiene que aplicar la multiplicacion, ya sin
manipular los objetos que en un primer momento utilizO en las actividades
previas e intermedias. En este tipo de ejercicios el nifio tendra que resolver los
problemas antes mencionados, arrastrando el resultado correcto, dando clic y
capturando el resultado.

[AWILE] uoo
necesita para regalar
a sus 8 amiguitos?

En esta pantalla el nifio resolvera el problema planteado, dando clic al
resultado que él considere correcto, en caso de no ser asi aparecera una

leyenda la cual menciona que no se desanime, que siga intentando.

BENNY ES MECANICO Y ARREGLA 2
AUTOMOVILES DIARIOS.

¢Cuantos automoviles arreglara en 3 dias?

intentalo nuevaments

8 Automaviles 6 Automdviles 10 Automdviles
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En esta pantalla el nifio después de leer el problema y cuando se encuentre
seguro del resultado, arrastrard el resultado correcto al espacio donde se
indica. Asi como este tipo de ejercicios son los que se le plantean al nifio para
que de esta manera practiqgue lo aprendido y de alguna forma refuerce su
conocimiento que construyo a partir de los ejercicios introductorios e
intermedios, asi como también, por la manipulacion de las actividades

sugeridas que llevé a cabo el maestro.

Miriam cose 5 camisas diarias.
¢Cuantas camisas cosera Miriam en 5 dias?

De igual forma se le plantea un problema, donde el nifio de clic al resultado
correcto, teniendo tres opciones de las cuales tendra que escoger una opcion,

la que considere correcta.

Alejandro vende 3 periodicos en lo que dura el
semaforo en cada alto.




Al término de las tres sesiones del programa computacional se espera que el
nino sustituya las sumas de sumandos iguales por las multiplicaciones
correspondientes, logrando resolver problemas sencillos que impliquen
multiplicar consiguiendo efectuar la multiplicacion en forma vertical, razonando
y comprendiendo la operacién que llevo a cabo, esperando que el nifio logre
aplicarlo en su realidad o vida cotidiana y no que lo realice de manera

mecanica 0 memoristica sin comprender lo que multiplica.
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PROTOCOLO DE INVESTIGACION
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IV. PROTOCOLO DE INVESTIGACION

Posteriormente de haber realizado la propuesta computacional titulada
“jugando con la multiplicacion” surge la inquietud de llevar acabo una
investigacion de tipo experimental, la cual tiene la intencidn de verificar si la
propuesta computacional cumple con el objetivo descrito anteriormente. Por lo
gue a continuacién se presentan los elementos metodolégicos del protocolo de

investigacion.

4.1 OBJETIVO
Averiguar si la propuesta computacional “jugando con la multiplicacion”
utilizada como una herramienta en el proceso educativo contribuye al

aprendizaje.

4.2 PREGUNTA DE INVESTIGACION
¢,Los alumnos de segundo grado de primaria adquieren un mayor aprendizaje
de la multiplicacion al trabajar en clase y con la propuesta computacional?

4.3 HIPOTESIS

Mediante la aplicacién de la propuesta computacional y el trabajo en clase, los
nifios de segundo grado adquieren un mayor aprendizaje de la multiplicacién.
La hipodtesis anteriormente mencionada pretende ser verificable, por lo tanto
debe relacionar una variable cuyos valores confirmen o rechacen la hipétesis

de investigacion. La variable es la siguiente:

Variable: Grado de aprendizaje:
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Indicadores:

El procedimiento utilizado por el nifio para dar solucion al problema planteado,

tomando en cuenta las siguientes categorias:

o

o

O O O o o

No lo pudo resolver (no hizo el intento por resolverlo)
Cuenta con sus dedos e identifica errores y corrige
Cuenta con sus dedos y llega al resultado

Utiliza la suma e identifica errores y corrige

Utiliza la suma y llega al resultado

Utiliza la multiplicacion e identifica errores y corrige

Utiliza la multiplicacién directamente llegando al resultado

La explicacion de dicho procedimiento tomando en cuenta las siguientes

categorias:

o

o

No lo explicd: no hace referencia a ninglin procedimiento
Intentd explicarlo: explica sin llegar a algln procedimiento
Si lo explicé: explica el procedimiento refiriéendose a la utilizacion de la

multiplicacion.

Los indicadores y sus categorias se tomaran como base en el siguiente

instrumento, el cual fue disefiado con el fin de conocer el grado de aprendizaje

del alumno de segundo grado de primaria con respecto a la multiplicacion.

Instrumento de investigacion

En el instrumento utilizado en el procedimiento de aplicacion, podemos

distinguir 3 etapas, la primera es una actividad, la segunda es el planteamiento

de 1 problema vy la tercera es la explicacion del problema, cuya solucién en las

tres etapas involucra la multiplicacion. (Ver anexo 1).
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Actividad 1

Material a ocupar:

8 bolsas de plastico transparente

40 galletas pequefias

El desarrollo de la actividad consiste en que el nifilo manipule el material

anteriormente sefialado llevando a cabo la siguiente instruccion: colocar en

cada bolsa 5 galletas. Para que posteriormente anote el resultado obtenido de

acuerdo a la siguiente pregunta ¢, Cuantas galletas son en total?

El maestro observara el desarrollo del trabajo, la manera de lograr el resultado

de cada nifo, es decir, si el nifio utiliza la multiplicacion como procedimiento y

sugiero registrar esas observaciones en un formato como el siguiente:

Actividad | No lo | Cuenta Cuenta Utiliza la | Utiliza la | Utiliza la | Utiliza la
pudo con sus | con sus |suma, e |suma Yy | multiplicacién, | multiplicacién
resolver. dedos, e | dedos vy | identifica | llega al | e identifica | y llega al
(no hizo el | identifica | llega al | errores y | resultado | errores y | resultado
intento por | errores y | resultado | corrige corrige
resolverlo) | corrige

Valor (0 puntos) | (0.5) (1 punto) | (1.5) (2 (2.5) (3 puntos)

puntos)

Nifio 1

Nifio 2

Nifio 3

Nifio 4

Nifio 5

Nifio 6

Nifio 7

Nifio 8

Nifio 9

Nifio 10
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Actividad 2

En este problema, el nifio es capaz de llevar a cabo el proceso a través del
manejo de signos y aplicarlo a situaciones en las que se utilice la operacion
aprendida, es decir, los nifios aplican y reconocen la funciéon de la

multiplicacion.

Problema

Rosita y Nenidia se fueron de vacaciones a Acapulco; para poder bajar del
autobus tuvieron que formarse: Rosita se dio cuenta que la fila estaba
conformada por 4 nifias, 4 nifios, 4 sefioras y 4 abuelitos. ¢ Cuantas personas

se encontraban en la fila?

Asimismo sugiero que se utilice un formato para registrar los resultados

anteriores como el siguiente:

Actividad | No lo | Cuenta Cuenta Utiliza la | Utiliza la | Utiliza la | Utiliza la
pudo con sus | con sus |suma, e |suma Yy | multiplicacion, | multiplicacién
resolver. dedos, e | dedos vy | identifica | llega al | e identifica | y llega al
(no hizo el | identifica | llega al | errores y | resultado | errores y | resultado
intento por | errores y | resultado | corrige corrige
resolverlo) | corrige

Valor (O puntos) (0.5) (1 punto) (1.5) (2 (2.5) (3 puntos)

puntos)

Nifio 1

Nifio 2

Nifio 3

Nifio 4

Nifio 5

Nifio 6

Nifio 7

Nifio 8

Nifio 9

Nifio 10
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Actividad 3

Explicacion del procedimiento de forma oral

En esta etapa se pedird que formen 2 equipos de nifios a los cuales se les
otorgara 5 minutos, pues considero que es un tiempo moderado para que
comenten el procedimiento que utlizaron para resolver el problema,
posteriormente el maestro pedirA un representante por cada equipo que

explique a todos sus compafieros como llego a la solucion del problema.

Si el nifio es capaz de explicar el procedimiento que utilizé al resolver
determinado problema, se puede decir que el nifio aprendid. El siguiente

formato se utilizara para registrar los resultados:

Explicacién Oral No lo explico Intent6 explicarlo Si lo explico
-No hizo referencia a | - Explica pero sin llegar a | -Explicé el procedimiento
ningun procedimiento algun procedimiento utilizando la multiplicacién

( 0 puntos) (3 puntos) (4 puntos)

Equipo # 1
Nifio 1

Nifio 2

Nifio 3

Nifio 4

Nifio 5

Equipo # 2
Nifio 1

Nifio 2

Nifio 3

Nifio 4

Nifio 5

Marco de muestreo

Es necesario considerar que la participacion se encontrara conformada por una
escuela primaria, tomando los dos grupos de segundo grado, con un promedio
de cuarenta alumnos cada grupo, es decir, una poblacion de ochenta

estudiantes.
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El muestreo se llevara a cabo de forma que todas las muestras posibles de
tamafio n tengan las misma probabilidad de ser seleccionadas, el muestreo que

se utilizara es aleatorio y el resultado es una muestra aleatorio simple.

Se tomara en cuenta tres muestras de 10 sujetos cada una; distribuidos de la
siguiente forma: el grupo 1, trabajard con el método convencional; el grupo 2
con la propuesta apoyada por el programa y el grupo 3 utilizara la propuesta
apoyado por el programa para que posteriormente utilice el trabajo en grupo de

manera convencional.

Tratamiento 1: Método Convencional. El maestro ensefara la multiplicacion de
manera repetitiva y mecanica, planteando la multiplicacion para resolver la
operacion de manera mecanica, para dar paso a la resolucion de problemas en

donde el nifio comunmente llega al resultado sin comprender el enunciado.

Tratamiento 2: Aplicacion de la propuesta apoyada por el programa “Jugando
con la multiplicacion”. El maestro dara a conocer la multiplicacion con la
propuesta apoyado por el programa “Jugando con la multiplicaciéon”, a partir de
actividades introductorias que permiten al nifilo un acercamiento de la
multiplicacion de manera espontanea, asi como actividades de descubrimiento
las cuales permiten que el nifio tenga un acercamiento con la multiplicacion
pero sin llegar a lo convencional, y por ultimo se maneja la operacién de la
multiplicacion pero ya que el docente propicié la interaccion entre el nifio y el
objeto favoreciendo la manipulacién, investigacion y la cooperacion lo cual

permite al nifio construir su conocimiento a partir de dicha interaccion.

Tratamiento 3: Utilizando la propuesta apoyada por el programa “Jugando con
la multiplicacién” y posteriormente utilizando el método convencional. El
maestro dara a conocer la multiplicaciéon con la propuesta apoyandose por el
programa “Jugando con la multiplicacion”, al término de ésta se utilizara el
método convencional, es decir, se ensefiara de manera repetitiva y mecanica

la multiplicacién.
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De acuerdo a lo anterior quedan de esta manera conformados los tratamientos
y cabe mencionar que en los tres tratamientos se aplicara el instrumento

anteriormente sefalado.

Andlisis estadistico

Se utilizar4 una técnica no paramétrica para probar la hipotesis. La cual es un
andlisis de varianza de una clasificacion por rangos de Kruskal-Wallis y esta
prueba es util para decidir si k muestras independientes son de poblaciones

diferentes. Tomando en consideracion los siguientes puntos:

1-Se realizard una comparacion de tres muestras independientes.

2- Los datos deben ser ordinales para que puedan colocarse por rangos.

3- Cada muestra debe contener por lo menos seis casos: cuando hay mas de
cinco entrevistados en cada grupo, la significancia de H puede determinarse
por medio del valor correspondiente de chi cuadrada. (Ver anexo 2)

Para aplicar el procedimiento de Kruskal- Wallis buscamos el estadistico H :

k i 2
H = L2 = RZ _3(N+1
N (N +1) jZ: LN ( )
En caso de ligas o rangos empatados entre dos 6 mas puntajes, a cada puntaje
se le da la media de los rangos con los que esta ligado. Para corregir el efecto
de las ligas o rangos empatados, H es calculada con la formula anterior y

dividida por:
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Asi, una expresion general para H, corregido el efecto de las ligas o rangos
empatados, es:
K Rj2
12 S R4 3nir
LGRS Z1n )

1— >T
N3—N

Suponiendo que se obtuvieron los siguientes resultados en los tres

tratamientos:

Ejemplo: el primer nifio del tratamiento 1, el cual obtuvo 8 puntos, el resultado
se obtuvo de la siguiente manera: en la primera actividad utilizo la
multiplicacion, pero sin llegar al resultado correcto; sin embargo se percatd del
error y corrigié anotando el resultado correcto, asi también, en el problema
siguiente ocurrio lo mismo y por ultimo en la explicacion de dicho problema, el
nifo realizd el intento por explicarlo, pero sin llegar a mencionar algun

procedimiento donde haya utilizado la multiplicacién.

Tratamiento # 1 Tratamiento # 2 Tratamiento # 3
8 10 10
8 9 9.5
7 8 10
6 8.5 10
7 8 9
6 8 9
7 9 9.5
7 9 9
7 9 10
8 8 10




Ya obteniendo los resultados anteriores, se procede a calcular la prueba de
Kruskal-Wallis, en la que cada una de las observaciones es remplazada por
rangos, es indispensable ordenar los 30 puntajes del mas bajo al mas alto, de

esta manera obtenemos los rangos mostrados en la siguiente tabla:

Puntajes de las observaciones Rangos
6 1
6 2
7 3
7 4
7 5
7 6
7 7
8 8
8 9
8 10
8 11
8 12
8 13
8 14

8.5 15
9 16
9 17
9 18
9 19
9 20
9 21
9 22

9.5 23

9.5 24
10 25
10 26
10 27
10 28
10 29
10 30
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Como podemos observar en la tabla anterior existen observaciones ligadas o
rangos empatados, es decir, hay varios nifios que se encuentran empatados en

el puntaje.

Para determinar la posicion exacta en el caso de un empate, se debe sumar los
rangos empatados y dividir entre el nimero de empates y asi quede constituido

un rango promedio. Veamos un ejemplo:

Puntajes de las observaciones Rangos
6 1
6 2
1+2 15
2 .

De esta manera el rango para estas dos observaciones es de 1.5. Veamos otro

ejemplo:

Puntajes de las observaciones Rangos
8 8
8 9
8 10
8 11
8 12
8 13
8 14

8+9+10+11+12+13+14

7 =11
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Llevando a cabo lo anterior con cada uno de los rangos empatados, se

encuentra la posicion por rango de cada puntaje, obteniendo los siguientes

resultados:
Tratamiento # 1 Tratamiento # 2 Tratamiento # 3

11 27.5 27.5
11 19 235

5 11 27.5
1.5 15 27.5

5 11 19
1.5 11 19

5 19 235

5 19 19

5 19 27.5
11 11 27.5

R;=61 R,=162.5 R3=241.5

Obteniendo la suma de los rangos, procedemos a remplazar los datos en la

formula para obtener H

K R 2
_ 12 R
H = N (N+D) Z1 - 3N+ 1)

Ho 12 |(6)2 (16252 (24152
~30(30+1)| 10 10 10

}—3(30+1)

H = % [372.1+ 2640.62 + 5832.22] - (93)

H =0.0129032298844.94]- 93

H=21.128
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Para corregir el efecto de las ligas, es necesario determinar cuantos grupos

ligados ocurrieron y cuantos puntajes estan ligados en cada grupo.

Casos de todas las muestras Rangos ordenados
combinadas.
6 1.5
6 1.5
7 5
7 5
7 5
7 5
7 5
8 11
8 11
8 11
8 11
8 11
8 11
8 11
8.5 15
9 19
9 19
9 19
9 19
9 19
9 19
9 19
9.5 23.5
9.5 23.5
10 275
10 27.5
10 275
10 27.5
10 275
10 275
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Al contar el nUmero de observaciones en cada grupo ligado, hay que

determinar los diferentes valores de t, y calculamos el valorde T = t3
cada caso.

-t en

Por ejemplo: en la tabla anterior, el primer grupo ligado es el del rango 1.5y el
namero de observaciones son 2, es decir:

T=23_2
T=-8-2
T=6

El siguiente grupo ligado es el del rango de 5 y el nimero de observaciones
son 5, sustituyendo queda del siguiente modo:

T=5_5
T=125-5
T =120

De esta manera se continda calculando el valor de T tomando en
consideracion los grupos ligados y el nimero de observaciones por lo que la
siguiente tabla muestra el conteo y los resultados:

NUmero de

observaciones 2 5 7 7 2 6
ligado en

cada grupo.

T= t3 _t 6 120 336 336 6 210
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Ahora que contamos con el valor de T y utilizando la formula, podemos
calcular la correccion total por ligas o rangos empatados:

_ 1 6+120+336+336+6+210
(30)3-30

=0.9624

La correccion del efecto de las ligas, resulta en un incremento del valor deH vy

de este modo el resultado es aun mas significativo de lo que habria sido sin la

correccion.

K Ri2
12 S R4
N (N=1) jél nj XD
H = 5

N3-N

Y - 21128
0.9624
H = 21.953

Es necesario encontrar el nimero de grados de libertad para situar el valor en

la tabla de chi cuadrada, asi como ubicar el nivel de confianza.

g =k-1
g=3-1
gl= 2
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Por ultimo hay que compararH con el valor de la tabla de chi cuadrada
correspondiente (ver anexo 2).

H =21.953

X 2valor de la tabla de chi cuadrada = 5.991

gl =2
P=0,05

Hipotesis nula. Ho: Con la aplicacién de la propuesta y el trabajo en clase de

manera convencional los nifios no adquieren un mayor aprendizaje.

Hi: Mediante la aplicacion de la propuesta computacional y el trabajo en clase

los niflos de segundo grado adquieren un mayor aprendizaje.

Para rechazar la hipoétesis nula el nivel de confianza es de 0,05 con 2 grados
de libertad, nuestro estadistico de prueba calculado tendria que ser 5.991 o
més. Como se ha obtenido un H igual a 21.953, podemos rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis de investigacion. Nuestros resultados
indican que hay diferencias significativas en el grado de aprendizaje segun el

tratamiento empleado.
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ANEXOS

ANEXO 1
INSTRUMENTO DE EVALUACION
Escuela: ---------------mmmmeeeeeee- (C] = 1o [o i —— (1T o H e —
NOMDIE: =mmm e e Edad: ----------------
1.- Actividad

Material a ocupar:

8 bolsas de plastico transparente
40 galletas pequeiias

Indicacion

1.1- Colocar en cada bolsa 5 galletas.

¢, Cuantas galletas son en total?

2.-Instrucciones: Resuelve el siguiente ejercicio realizando la operacién
correspondiente.

Rosita y Nenidia se fueron de vacaciones a Acapulco, para poder bajar del
autobus tuvieron que formarse. Rosita se dio cuenta que la fila estaba
conformada por 4 nifias, 4 nifios, 4 sefioras y 4 abuelitos. ¢ Cuantas personas

se encontraban en la fila?

3.- Explica el procedimiento utilizado para resolver el problema anterior.
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ANEXO 2
TABLA 1. Valores de chi cuadrada a los niveles de confianza de 0.05y 0.01

gl .05 01
1 3.841 6.635
2 5.991 9.210
3 7.815 11.345
4 9.488 13.277
5 11.070 15.086
6 12.592 16.812
7 14.067 18.475
8 15.507 20.090
9 16.919 21.666
10 18.307 23.209
11 19.675 24.725
12 21.026 26.217
13 22.362 27.688
14 23.685 29.141
15 24.996 30.578
16 26.296 32.000
17 27.587 33.409
18 28.869 34.805
19 30.144 36.191
20 31.410 37.566
21 32.671 38.932
22 33.924 40.289
23 35.172 41.638
24 36.415 42.980
25 37.652 44.314
26 38.885 45.642
27 40.113 46.963
28 41.337 48.278
29 42.557 49.588
30 43.773 50.982
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