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INTRODUCCION

El reto més grande que he tenido en mi vida, es el de llegar un dia a ser un
gran Maestro, es por eso que ingresé a esta Licenciatura para buscar lo que me
hacia falta para lograrlo, al conocer compafieros maestros y al tratar con los
asesores me di cuenta que iba por buen camino, estudié con ahinco con verdadero
placer, conoci las teorias de Jean Piaget, Ausubel, Blandura, Asela de los Santos
entre otros. Muchos de sus conocimientos me hicieron cambiar, modificar cierto
tradicionalismo que venia operando en mi y que ahora fue cambiado por una
ensefianza activa, reflexiva, més protagoénica, donde el nifio construye su propio

conocimiento, dandose cuenta del s Qué, como, cuando y dénde?.

Esta propuesta de Intervencion Pedagdgica me arrojé resultados favorables
es por eso que lleva el propésito de apoyar mis actividades que realizo en la escuela

primaria, para solucionar los problemas matematicos.

El sustento tedrico para el aprendizaje de estos contenidos es analizado
desde la perspectiva constructivista apoyado por la teoria psicogenética y la

pedagogia operatoria.

La estrategia metodolégica - didactica que se sugiere, se ubica en este
marco tedrico asi también en la experiencia adquirida a lo largo de 26 afios

dedicados a la docencia.

Asi también, sefiala la necesidad de reconsiderar algunas estrategias
metodolégicas que se han venido utilizando, que sdlo promueven aprendizajes
mecanicistas Yy memoristicos y propone cambiarlos por una ensefianza mas
liberadora, dinamica y protagénica en el proceso y acto de conocer y aprender
matematicas, que el alumno las sienta, que las use como herramientas que le
ayudaran a resolver los problemas que se le presenten, por medio del razonamiento

y la reflexién en el camino del saber.



CAPITULO |

LOS PROBLEMAS MATEMATICOS EN EL AULA
A. Diagnostico

La problematica que se presenta es en el area de Matematicas, mas

especificamente en la solucién de problemas.

En el aula donde laboro, al recibir el grupo de 6° grado me di cuenta, de lo
dificil que les resulta pensar, asociar ideas, razonar para solucionar problemas

matematicos.

Al intentar resolver algo como, Fui al mercado y compré $8.00 de jitomate,
$12.00 de frijol y $6.00 de naranja, ¢/Cuanto me dieron de vuelto, si pagué con un
billete de $100.00?. Los mas sumaron todo, sacando $126.00, otros dividieron

$100.00 entre $26.00 y sdlo dos nifios obtuvieron el resultado correcto.

Consulté con el profesor que tuvieron el afio escolar anterior y su respuesta
fue mecanizan, no razonan, los que ahora tengo, se encuentran peor y es un 5°

grado, cémo que es un mal general.

Hice encuestas con los maestros de esta escuela y con algunos nifics de los
grupos de 3° a 6° y llegué a la siguiente conclusion: Algunos maestros no les agrada -
las Mateméticas y los problemas por su alto grado de dificultad al pensar para llegar
a la solucion de estos, casi no los tocan. Con los nifios, a los mas no les gustan los

problemas por enredosos, mecanizan, hacen las cosas sin reflexion.

Dentro del contexto, los elementos que propician la problematica son: La

educacion de algunos padres de familia, que es elemental y no los motivan a una



mayor superacion, lo que les importa es que a sus hijos se les ensefie a leer, escribir
y resolver operaciones fundamentales, no colaboran para un aprendizaje mas
significativo, otro factor es: la economia de los padres ya que donde la mayoria
carece de recursos econdmicos, trabajan en el campo o en actividades que no
redittan lo indispensable para una buena alimentacion y menos para comprar

vestuario o (tiles escolares necesarios.

También algunos nifios ayudan a sus padres por las tardes y le dedican poco
tiempo al estudio, no cumplen con tareas y acuden a la escuela desganados,
desanimados y con poco interés y un ultimo factor es la television que acapara la
atencion y los enajena. Todo esto me motivd para lograr el reto propuesto, buscar
una manera mas eficaz para resolver problemas matematicos, en mi grupo que

atiendo en forma mas razonada y reflexionada.

B. Planteamiento del problema

Innumerables estudios sobre el aprendizaje y la ensefianza de las
Matematicas se han hecho entre ellos el de Z. P. Dienes Ed. Teide 1971. El
demuestra que los nifios no son soélo receptores que almacenan la informacién que
les dan los adultos, sino que aprenden modificando las ideas anteriores al interactuar
con sus compafieros y en situaciones problematicas nuevas. Es por eso que las
Matematicas deben ser para los alumnos una herramienta que les ayude a resolver

problemas.

Para aprender los alumnos ocupan hacer Matematicas, sentirlas, vivirlas, sin
temor, tomando en cuenta los conocimientos que ya poseen, sera de mucha ayuda,
su experiencia previa, la interaccion y la ayuda del maestro hacia la formalizacion del

conocimiento.

Al inscribirme a esta Licenciatura y recibir el curso propedeutico, me agrado

porque se hablo de que este Plan LE'94, pretendia proporcionar a los estudiantes




Al inscribirme a esta Licenciatura y recibir el curso propedettico, me agradd

porque se hablé de que este Plan LE 94, pretendia proporcionar a los estudiantes
maestros, elementos tedricos, metodoldgicos para conocer mejor mi trabajo en el

aula.

Desde esta perspectiva asumo una nueva actitud, diferente a la que
tradicionalmente como maestro habia practicado, ahora quiero que mis alumnos
reciban una ensefianza menos conservadora, mas liberadora, dindmica y

protagdnica en el proceso y acto de conocer y aprender matematicas.

Con el grupo de 6° “A’ pretendo formar alumnos que sepan resolver
problemas de manera competente, capaces de utilizar la informacién y las
habilidades para un pensamiento reflexivo y asi pueda investigar, preguntar, razonar,

graficar, aplicar, conceptualizar y disfrutar de las Matematicas.

C. Antecedentes

“Se han realizado investigaciones sobre el aprendizaje de las Matematicas
como la de la Profra. Adriana Josefina Diaz Alvarez, en la cual propone la
participacién activa del maestro analizando y reflexionando sobre la practica docente

para valorar los logros y fracasos del proceso ensefianza — aprendizaje”.1

“Otra investigacién la realizé el Profr. J. Ascencion Ruelas Santana, donde
sefiala la necesidad de reconsiderar algunas estrategias que se han venido utilizando

por parte de los Maestros y que sélo promueven aprendizajes mecanicistas y

' La aplicacién de la adicién_en problemas cotidianos por los_alumnos en 1° grado de

educacion Primaria, UPN. #143. Autlan, Jalisco p. 8.
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memoristicos propone cambiarlas por otras que aseguren la asimilacién, recreacion,

dominio y uso cada vez mas preciso del lenguaje matematico por parte del nifio”.?

Yo creo que las matematicas por medio del juego se llega a la abstraccion,
que es la accion de separar mentalmente lo que en realidad no puede separase, asi

habra placer y alegria al practicarlas.

El problema del aprendizaje de las MATEMATICAS es uno de los mas

preocupantes, por eso la decision de retomarlo para tratar de darle solucion.

Dado el poco interés que se le da en las escuelas primarias por parte de los

maestros, ya que si a éste no le gusta ensenfiar, al alumno le repugna aprender.

Los nuevos programas sobre modernizacién educativa pretenden que los
a}lumnos construyan los conocimientos a través de actividades que susciten su
interés y se involucren y mantengan su atencion hasta solucionar un problema, que
disfrute al hacer matematicas y desarrolle la habilidad para expresar ideas, la
capacidad de razonamiento, la creatividad y la imaginacién, todo esto con ayuda del

maestro.

Y en la practica lo que se realiza son aprendizajes memoristicos, sin
implementacion de dindmicas, sin motivaciéon y simplemente la repsticion, estos
fueron los resultados de la encuesta realizada en mi escuela con los compafieros

maestros.

Con la propuesta de Intervencién Pedagodgica, innovaré mi practica docente,
ya que pretende la transmisidn y apropiacion de los contenidos escolares, y mejorar

asi los procesos de construccion del aprendizaje de los alumnos.

2 E] sistema de numeracion posicional de base 10 para la ensefianza de la lecto-escritura de

nameros hasta millon en el 5° arado de Educ. Primaria. UPN. #143 Autlan Jalisco. P. 6
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Al lievar a cabo esta propuesta, pretendo que mis alumnos logren por medio
del razonamiento, la reflexién y sobre todo de pensar, una manera mas eficaz de ver
las matematicas como una herramienta auxiliadora en la solucién de problemas, con
un desarrollo intelectual mas liberador, entusiasta, motivante, protagonico en
cualquier problema que se le presente en la vida, tomando en cuenta que lo
primordial en las matematicas es el arte de razonar y quien logra llegar ah, la mision

esta cumplida.

Las tesis anteriores sefialadas me han hecho reflexionar como un profesor
mas activo y reflexivo al valorar logros y fracasos en el proceso ensefianza —
aprendizaje, y me proporciona estrategias que aseguren la asimilacion recreacion y
dominio de las MATEMATICAS en los nifios. Por lo qgue en esta propuesta pretendo
lograr en los nifios, las habilidades para resolver problemas matematicos, que
emplee sus conocimientos previos, dotarlo de habilidades del pensamiento, desde un

estado meta, y use todos los caminos posibles para alcanzar lo deseado.
¢ Que sepa dividir el problema en partes para resolverlo paso por paso.
+ Recuerde experiencias de soluciérj de problemas anteriores.
¢ Compruebe cada uno de los pasos.
¢ Comprender cuél es la meta a lograr.

+ Encuentre la solucion del problema.

D. Supuestos teodricos

“Asela de los Santos Tamayo, sostiene que todo maestros debe estar
consciente de que elevar la calidad de la ensefianza significa entre otros aspectos
importantes, la busqueda constante de nuevas vias que conduzcan a la eliminacion

del tipo de ensefianza dogmatica y reproductiva en que maestros y alumnos se

10
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contentan con la simple repeticion de memoria, de definiciones sin que exista la
comprension conciente del significado de estos conceptos y su aplicacion creadora.
La memorizacién resulta importante en el proceso de aprendizaje, pero este tiene

que transformarse de mecanico en conciente.®

El nifio es un sujeto que necesita hacer lo que a él le gusta y es ahi donde
radica nuestra misién, lograr el aprendizaje significativo por medio del entusiasmo,
alegria y con conciencia de causa, al educarse para la vida y los problemas

matematicos estan en todas partes.

“Este tipo de fijacion se logra a través de la participacion activa del alumno
en el descubrimiento del nuevo conocimiento, en la comprensién de los elementos,
en la revelacion y separacién de las contradicciones que surgen en el camino del

saber.

La fijacién del contenido en los resultados del desarrolio de las capacidades

de observar, analizar, sintetizar, clasificar, sistematizar y generalizar”4

El. maestro debe eliminar lo tradicional, lo memoristico que mata la iniciativa,

el deseo de saber, la inteligencia y promueve el desinterés, la pasividad y la apatia.

Recomienda cambiar la instruccion verbal, en experimental, de retérica en
cientifica, hacer hombres vivos, directivos e independientes. Define que el

aprendizaje problémico es la actividad cognoscitiva de los alumnos encaminada a la

3 «ntroduccion al estudio de la teoria de la ensefianza”. En los problemas matematicos en la

escuela, Antologia basica UPN. México, p. 32.

* Ibid.p.32
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asimilacion de conocimientos y garantiza la formacién de una personalidad

intelectualmente activa. °

La situacion problémica significa que durante el proceso de la actividad, el
hombre tropieza con algo incomprensible, que lo alarma, que lo asombra, en un
estado psiquico de dificultad que surge cuando en el problema que esta resolviendo,
no puede explicar un hecho nuevo mediante los conocimientos que ya posee y por lo

tanto, debe buscar un procedimiento nuevo para actuar.

La ensefianza problémica tiene su fundamento psicoldgico en la concepcion
sobre la naturaleza social de la actividad cotidiana del hombre, en los procesos
productivos del pensamiento creador, en la solucién de todo tipo de problemas, al

desarrollar sus capacidades de observar, analizar, sintetizar, clasificar y generalizar.

Pretendo un cambio en mi practica docente y mejorar el aprendizaje de mis

alumnos.

“Hans Aebli, nos dice que la ensefianza debe tender a la construccién de las
operaciones por el alumno, sefiala que la tarea del maestro es crear situaciones
para que el nifio pueda construir las operaciones que debe adquirir, tomando en

cuenta las operaciones implicitas que existen detras de las nociones a construir.”

La historia o génesis de la operacién para que a partir de esquemas
anteriores puedan ser reconstruidoes por el nifio. La presentacidon de material
adecuado para la realizacion de la actividad intelectual. Esta propuesta didactica se
fundamenta en Jean Piaget, que incorpora la utilizacién sistemética de los problemas

en el proceso enseflanza — aprendizaje.

® Ibid. p. 33

® HANS Aebli “Piaget y el desarrollo de las estructuras cognitivas” En los problemas
matematicos en la escuela, Antologia Complementaria, México, UPN .p. 73
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CAPITULO i

EL CONOCIMIENTO DE LAS ESTRATEGIAS COGNITIVAS
EN EL NINO.

A. El pensamiento como proceso estructurador

Piaget empezo6 en el campo de la Biologia, y esta orientacion marco casi
todo su trabajo psicolégico posterior. Como biblogo, le interesaban las estructuras
fisicas que caracterizaban a los organismos, advirtié que estas estructuras sufrian un
desarrollo gradual a lo largo de las generaciones para que los organismos se
adaptasen mejor al entorno. Como Psicologo, Piaget se interesd por las estructuras

cognitivas, es decir por las estructuras del pensamiento.”

Aunque estas no se podian observar directamente, como las fisicas, él
intentd poner de manifiesto los procesos del pensamiento de los nifios basandose en
una técnica de entrevista basadas en actividades mas experimentales, de la misma
manera que la combinacion del analisis de protocolos con métodos mas cuantitativos

esta dando buenos resultados en la investigacién del pensamiento de la informacion.

Gran parte de su labor se basa en la idea de que los individuos recorren, a lo
largo de su desarrollo, la historia intelectual de la especie humana. Piaget creia, por
tanto que era posible comprender el desarrollo de la capacidad intelectual de los

individuos al ir haciéndose adultos. Cuando fueron progresando sus trabajos, se fue

7 RESNICK Lauren B. et. al. “Piaget y el desarrollo de las estructuras cognitivas” En los

problemas matematicos en la escuela, Antologia Complementaria, México, UPN . p. 73.




convenciendo cada vez mas de que algunas estructuras fundamentales del
pensamiento, que se podrian definir en forma légica y matematica, eran inherentes al
ser humano, con esto no queria decir, que las personas con estas estructuras ya
formadas, ni que los nifios que creciesen apartados de las relaciones humanas

normales las desarrollasen.

“Todos los seres humanos desarrollarian ciertas estructuras del pensamiento

siempre que mantuviesen una relacién normal con el entorno fisico y social.”®

La idea general era que las personas estaban conformadas biolégicamente
para interrelacionarse con su entorno de forma determinada. A lo largo de ésta

interrelacion, se formaria una secuencia de estructuras complejas de pensamiento.

Aunque se podia estudiar el desarrollo del pensamiento de los nifios en
muchos campos del conocimiento, Piaget trabajé fundamentalmente sobre el
desarrollo de los conceptos logicos y matematicos. Estudio, tanto con nifios como
con adolescentes, el desarrollo de los sistemas de clasificacién ldgica, y el de los
conceptos numéricos, geometricos, de tiempo, de movimiento y de velocidad, eligio
estos temas para su estudio intensivo porque suponia claramente el empleo de
ciertas estructuras légicas fundamentales. De la misma manera que los filésofos més
antiguos que estudiaron la Epistemologia (La ciencia del conocimiento). Piaget creia
que estas estructuras eran la base del pensamiento y del razonamiento, sobre todo

del pensamiento y razonamiento cientifico.

El desarrollo de las estructuras Piagetianas. El sistema estructurante de
Piaget es dinamico, flexible y puede cambiar con el tiempo. No es de extrafar, por lo
tanto, que su concepto de estructura se asocie a una teoria evolutiva del intelecto

humano. Estudiaremos ahora dicha teoria teniendo en cuenta su idea de la

® Ibid p. 74.
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estructuracion activa y sus consecuencias sobre la ejecucién de las tareas

intelectuales.

Los protocolos de los experimentos de este cientifico ponen de manifiesto
que los ninos piensan de forma cada vez mas sofisticada al hacerse mayores. Segun
su interpretacion tienen en cuenta mas caracteristicas de la situacién dada, y
reconocen como afectaran las transformaciones de una parte de un sistema
organizado a las demas partes del sistema. También son capases de ejecutar varias
operaciones, de combinarlas y de deshacerlas mentalmente. Esta correlacién de la
edad con el pensamiento cada vez mas sofisticado es basica en la teoria de Piaget
del desarrolio mental y de la inteligencia. La esencia de esta teoria es que, al ir
creciendo las personas, no solo adquieren mas conocimiento, sino que desarrollan

estructuras cognitivas nuevas y mas complejas.

Un elemento central del estudio Piagetiano del desarrollo, en su relacion con

el pensamiento matematico y con otros, es el concepto de operacion.

| Segun sus investigaciones, los nifios muy pequefios no piensan de forma
opekatoria en absoluto. Puede actuar sobre el entorno, pero cuando han acabado de
ejecutar una accion, no son capaces de recordar el aspecto que tenian las cosas
antes. Por lo tanto no son capaces de deshacer mentalmente sus acciones: en
términos técnicos piagetianos, todavia no han conseguido la reversibilidad. Por lo
contrario, dice que los niflos de esta etapa primitiva del desarrollo intelectual se
caracterizan porque estan muy influidos por las caracteristicas sensoriales y
perceptuales de los acontecimientos que los rodean. Aceptan que las cosas son
como se les presentan. No pueden ejecutar las transformaciones mentales tan
caracteristicas del pensamiento de los nifios mayores y de ios adultes, lo que permite

que los datos perceptuales dominen su pensamiento en mucho mayor grado.®

° Ibid p. 81.
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Piaget ilustra este dominio de los modos de pensamiento perceptuales, y la
incapacidad de pensar de forma reversible, en sus conocidos estudios de la

conservacion y de la clasificacion.

Segun la teoria de este autor, la conservacion de la etapa de operaciones
concretas marca un hito decisivo en el desarrollo intelectual de nifios. Se hacen
posible conductas mucho mas sofisticadas en relacién a la cantidad y al
razonamiento espacial, sobre todo en el terreno de las matematicas de hecho,
muchos han mantenido que cualquier intento formal de ensefar aritmética vy
geometria antes de la aparicidn del pensamiento operatorio no produciria en los
nifos mas que una comprension limitada y una capacidad limitada en generalizar y
de razonar por si solos. Pero esta idea sdlo podremos valorar a la visita de algunas
de las criticas e interpretaciones alternativas mas importantes que han recibido los

descubrimientos de Piaget en los Gltimos afios.®

Pero antes de revisar esta literatura critica es importante que terminemos de

presentar |a teoria de las etapas de Piaget.

La llegada del pensamiento operatorio concreto es de gran logro, pero no es
lo maximo esperable. Segun Piaget, existe una etapa de desarrollo intelectual que va
més allda de las operaciones concretas, en la cual las personas son capaces de
razonar baséndose en hipdtesis, y de tener en cuenta todas las posibilidades logicas.
Esta etapa se llama periodo de operatoria formal; se suele desarrollar a la llegada de
la adolescencia, e implica el tipo de pensamiento caracteristico de las formas mas

. 7y . e 11
avanzadas del razonamiento matematico y cientifico.

10
!

o

id. P. 83

" d p. 83.
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El problema de las etapas de Piaget. La mayor parte de las descripciones del
trabajo de Piaget, sobre todas las dirigidas a lectores que se ocupan de la ensefanza
y de la instruccion, presentan una atencién principal a la secuencia de etapas de
desarrollo: sensoriomotriz, preoperatorio, operatorio concreto y operatorio formal.
Estas etapas se suelen presentar como si fueran periodos discretos de la vida de los
nifios, y como si se marcasen limites claros al tipo de pensamientos que cabria
esperar en cada periodo. Pero un andlisis extensivo de la teoria de las etapas y de
datos relacionados con las mismas, pone de manifiesto que las etapas Nno SON cosas
de todo o nada; es decir, que los nifios se pueden comportar como si pasasen de
forma reversible (operatoriamente, por lo tanto), en una tarea dada, de conservacion
numérica por ejemplo, y parecer que estan en la etapa precperativa en alguna otra
tarea muy relacionada con la anterior, como puede ser la conservacién del peso.
Piaget, reconoce este fendmeno, y su existencia representa un desafio bastante

serio a una teoria estricta de etapas.'?

Representaciones concretas: Como ponen de manifiesto los experimentos de

Piaget.

‘Los nifios pequefios son capaces de pensar en forma operatoria solo con

respeto a materiales y situaciones que estén presentes fisicamente”. '3

Requieren una respuesta a partir del entorno fisico, en forma de
representaciones concretas de conceptos. Pero nuestro sistema educativo se basa

casi exclusivamente en la verbalizacion de ideas, tanto en la ensefianza como en los

tests.

*2 |bid. p. 88

"3 1bid.p.101
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Segun él, la verbalizacion no garantiza la comprension, ni se puede decir que
la comprensidon dependa de la verbalizacion. Siendo asi, un modo de ensefianza
puramente verbal estda condenado a fracasar, sobre todo cuando se ensefian nuevos

conceptos que exijan la reorganizacién de las estructuras del pensamiento.

La teoria del desarrollo de Piaget se centra en el aspecto dindmico de la

actividad intelectual y de las estructuras psicolégicas que caracterizan a los nifios en
diferentes etapas de su desarrollo. En sus obras se utiliza el término estructura para
describir la organizacién de la experiencia por parte de los estudiantes activos. Se
interpretan protocolos de nifios que se ocupan de tareas matematicas y I6gicas como
pruebas de la existencia de estructuras cognitivas cualitativamente diferentes, que
permiten comprensiones y resoluciones diferentes de las tareas. Se afirma que estas
diferentes estructuras cognitivas se desarrollan siguiendo una secuencia que cubre
varias etapas definidas. Durante el periodo normal de escolarizacion, los nifios
suelen partir de las etapas preoperativas, pasar por las de operaciones concretas y
llegar a la de operaciones formales. El pensamiento operatorio concreto supone ser
capaz de invertir mentalmente secuencias de acciones y examinar diversas hipotesis.
El pensamiento operatorio formal implica pensar en forma abstracta y planificar

variaciones sistematicas de los elementos del problema.'

Al conocer las estructuras del pensamiento de Piaget se pretende
desarrollar la capacidad intelectual en los alumnos de 6° grado, tomando en cuenta
que el elemento central es el concepto de operacion, cuando el alumno llega al

pensamiento operatorio, pasando por el razonamiento matematico y cientifico.

El pensamiento operatorio concreto es capaz de invertir mentalmente

secuencia de acciones y examinar diversas ideas, pensando en forma abstracta y
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planifica variaciones sistematicas de los elementos que conforman un problema y asi

poder llegar a su solucién.

Es ahi donde entra en accién la funcion del docente, despertando el interés,
el razonamiento, la reflexion y la comprensién del conocimiento matematico en la
solucién de problemas. Logrando asi hombres criticos, reflexivos, auténticos vy

triunfadores.

B. Aprendizaje por descubrimiento

‘El metodo de descubrimiento es especialmente apropiado para el
aprendizaje del método cientifico (la manera como se descubren los conocimientos
nuevos) de una disciplina particular, también resulta muy apropiado durante los afios
preescolares y al principio de la escuela primaria cuando ocurre mas formacion que
asimilacidn de conceptos, y cuando los prerequisitos para adquirir grandes cuerpos
de conocimientos (la disponibilidad de un vasto volumen de abstracciones y términos
conjuntivos de orden superior en la estructura cognitiva y un modo abstracto de
asimilar ideas) no se hallan presentes. Asi mismo, los métodos de descubrimiento
pueden utilizarse con alumnos de més edad durante las primeras etapas de su
exposicion a una disciplina nueva, y en todos los niveles de edad péra evaluar, en

parte, si el aprendizaje por recepcién es verdaderamente significativo.”'®

Para propésitos de analisis, los argumentos psicolégica y educativamente
insostenibles que se han planeado en apoyo del aprendizaje por descubrimiento

pueden ser considerados convenientemente bajo los siguientes encabezados:

> AUSUBEL David P. Et al. “Aprendizaje por descubrimiento”. Los problemas matematicos

en la escuela Antologia complementaria UPN: México p. 128.
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= Todo el conocimiento real es descubierto por uno mismo.
= EJ significado es un producto exclusivo del descubrimiento creativo, no verbal.
= El conocimiento subverbal es la clave de la transferencia.

= El método de descubrimiento constituye el principal metodo para la transmision del

contenido de las materias de estudio.
= |a capacidad de resolver problemas constituye la meta primaria de la educacion.

» E| adiestramiento de la “Heuristica” es mas importante que el entrenamiento en la

materia de estudio.
» Todo nifio debe ser un pensador creativo y critico
» | a ensefianza basada en exposiciones es autoritaria.

* E| descubrimiento es un generador singular de motivacion y confianza en si

mismo.
» E| descubrimiento constituye una fuente primaria de motivacion intrinseca.

= Conservacion de la memoria.'®

Cada una de esta razones seudofundamentales de uso del aprendizaje por
descubrimiento estan sujetas al escrutinio detallado, y a la conclusion a la que se
llega es que todas ellas son logicas y pedagégicamente invalidas. El aprendizaje por
descubrimiento simplemente no constituye un metodo factible primario de transmitir

grandes cuerpos de conocimientos relativos al contenido de las materias de estudio.

Para los alumnos que son capaces de aprender conceptos y principios a
través de la ensefianza basada con exposiciones que justifiquen los esfuerzos y el
tiempo excesivos empleados en él. Representan, de hecho, un repudio de uno de los

aspectos mas importantes de la cultura, a saber, que los descubrimientos originales

" |bid. p. 128
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efectuados durante milenios puedan ser transmitidos en el curso de la infancia y la
juventud, a través de los ingeniosos dispositivos de ensefianza expositiva del
aprendizaje significativo por percepcidn, asombrosamente eficaces, y que no

necesitan ser redescubiertos por cada generacion nueva.

El método de descubrimiento tiene también usos obvios en la evaluacion de
los resultados del aprendizaje y en la ensefianza de técnicas para resolver
problemas asi como en la preparacion de métodos cientificos. No hay mejor manera
de ensefar a formular y probar hipétesis; de fomentar actitudes deseables hacia el
aprendizaje y la investigacion; hacia la posibilidad de resolver problemas por uno
mismo... y actitudes acerca de la regularidad fundamental de la naturaleza y la
conviccién de que puede descubrirse ese orden. En realidad, éste es el principal
fundamento del trabajo de laboratorio. Ademas, la resolucién independiente de
problemas es una de las pocas maneras factibles de comprobar si los estudiantes
comprendieron realmente las ideas que son capaces de expresar verbalmente, a
condicién de no caigamos en la trampa de fracasar al resolver problemas
relacionados que demuestran una falta de comprensién de las ideas en cuestion. Ya
se sefiald que las variables que no sean las de la comprension de las ideas

involucradas afectan los resultados de la resolucion de problemas’”.

El nifio nace en un mundo légicamente ordenado, que abunda en soluciones
de problemas acumulados durante la larga permanencia de la humanidad sobre la

tierra, y esta sabiduria destinada, liamada “Cultura”, constituye su principal herencia.

El desarrollo de la capacidad para resolver problemas es la meta primordial
de la educacién. En este acierto se halla implicita la suposicién de que los objetivos

perseguidos al desarrollo, la capacidad para resolver problemas, por una parte, y al

"7 Ibid . p. 130

21



adquirir cierto volumen de conocimientos, por la otra, son mas o menos coextencivos
y por consiguiente, que el alumno se las arregla para adquirir todo el contenido
importante de la materia que necesita saber mientras se halla aprendiendo la manera
de descubrir conocimientos de manera auténoma, pero en realidad estos dos
conjuntos de objetos se relacionan entre si, y en cierto sentido se apoyen
mutuamente, estan muy lejos de ser idénticos, por tanto no pueden suponerse que
los métodos que fomentan uno de esos objetivos fomentaran necesariamente a los

otros, ni que el proceso y la meta de la educacion son una y la misma cosa.

En primer lugar muy aparte de su frecuente utilidad en la resolucion de
problemas, la adquisicién de conocimientos como fin en si misma debe considerarse
la meta principal de la educacién, a pesar del hecho de que una gran proposicion de
lo aprendido por los seres humanos en el curso de sus vidas no tiene utilidad
inmediata no se aplica a problemas urgentes de ajuste, las personas se hallan
motivadas vigorosamente para aprender. De modo que, puedan entenderse mejor a
si mismas, comprender el universo y la condicién humana. Pero gran parte de este
conocimiento seria descartado por falto de valor si el servir para resolver problema
fuese considerado invariablemente el criterio para determinar lo valioso del
aprendizaje, por consiguiente, si nos interesamos por la adquisicion de
conocimientos por fin en si misma, no podemos dejar de poner en practica las
técnicas de resolucion de problemas y de descubrimiento. El empleo de estas
técnicas como ya se indico, favorece la resolucion de problemas més objetivos.de la
educacién, pero salvo en la escuela primaria o en otras circunstancias especiales, no

es muy eficaz para transmitir el contenido de la materia.

En segundo lugar en la mayoria de los individuos, el objeto real de la
actividad caracteristica de solucionar problemas consiste en hallar soluciones de los
problemas cotidianos, en lugar del descubrimiento de ideas o discernimientos lo
bastante importante como para ser incluidos en su almacén permanente de
conocimientos. Pues, como ya se sefald, aunque la capacidad de entender ideas

originales dignas de ser recordadas esta distribuida con amplitud, la facultad de
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generar -automaticamente ideas originales comparables se manifiesta en
relativamente pocas personas esto es, en individuos creativos. Es verdad, desde

luego, que el descubrimiento “planeado” o “arreglado” exigird muchisimo menos

talento creativo, pero aun la aplicacién de este expediente por parte del segmento -

relativamente mas capaz de la poblacion (sino que el mas creativo), requeria de
tanto tiempo que el método de aprendizaje por descubrimiento se convertiria en los

mas impractico para aprender todo los que se necesita saber.

En el dominio de la teoria educativa, sino que es en la practica real, el efecto
del exagerado hincapié de Dewey en la resolucion de problemas continua
perturbando el equilibrio natural entre la “transmision de la cultura” y la resolucién de
problemas como objetivos de la educacién los entusiastas del método de
descubrimiento asegurar que * Méas importante que la capacidad de conceptos, es la

capacidad de investigar y descubrirlos automéaticamente” '8

Es muy justificable emplear cierta parte de la clase al entendimiento y a la
apreciacion de los métodos cientificos de investigacion y de otros procedimientos de
resdlucién de problemas, empiricos, inductivos, y deductivos, pero este se halla muy
lejos de proclamar que el mejoramiento de la capacidad para resolver problemas sea

la funcién primordial de la escuela.

El método por descubrimiento es apropiado para el aprendizaje del método
cientifico , la manera de cémo se descubren los conocimientos nuevos, porque el

conocimiento es real cuando es descubierto por el alumno.

El significado es un producto exclusivo del descubrimiento creativo, la

capacidad de resolver problemas constituye la meta primaria de la educacion.

'8 pid p. 138

178293
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El descubrimiento genera alegria, motivacion y confianza en si mismo vy

conserva la memoria.

El maestro que tiene estos saberes guia a sus alumnos hacia los
conocimientos por descubrimiento logrando en ellos individuos creativos con talento
reflexivo, auténticos, con aprendizaje liberador y mas protagénico y listo para

resolver todos los problemas que se le presentan.

C. Las seis etapas del aprendizaje de las matematicas segun

Dienes.

“Qué significa entender? Qué significa aprender?. Hay que admitir que para
estas dos preguntas no tenemos todavia respuesta cientificamente satisfactoria. Si
bien es cierto que nadie duda ya hoy del hecho de que la relacion estimulo -
respuesta constituye un método que, en el plano tanto de la comprension como del
aprendizaje ulterior, representa una barrera en la mayoria de los elementos

constitutivos del proceso de aprendizaje digno de tal nombre. 19

Hemos partido de la propiedad fundamental segun la cual solo a partir de un
entorno rico el nifio puede construir sus conocimientos, y hemos tomado como
modelo al aprendizaje de la lengua materna. Todo el mundo sabe que los nifies que
viven en un medio donde se habla una lengua rica estan en condiciones de poseer
una lengua rica. Hemos podido demostrar, & lo largo de nuesira investigacion tanto
teorias y practica, que “sumergir al nifio en las aguas profundas” facilita su proceso

de aprendizaje , es decir a la vez del proceso de abstraccién, de generalizacion y de

comunicacion.

19 DIENES Z. P. Las seis etapas del aprendizaje segin Dienes. Enciclopedia tematica tomo

VI, México p. 527.
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Nuestros trabajos posteriores nos han permitido analizar con mas exactitud
el proceso de abstraccién en el cual hemos podido diétinguir seis etapas diferentes.
El estudio permanente presente pretende desarrollar e ilustrar mediante ejemplos
tomados de la légica y de la geometria estas diferentes etapas que, naturalmente
habra que tener en cuenta en la organizacion de la ensefianza de las matematicas, si
se pretende que todos los nifios accedan a ella, es decir si se requiere evitar que se
cierre la puerta de la ciencia matematica a la mayoria, como ha estado ocurriendo en

el pasado y como ocurre el presente en la mayoria de los casos.

Primera etapa: El concepto de entorno nos parece capital, pues en cierto

modo, todo aprendizaje equivale a un procesos de adaptacion del organismo en su
entorno. Decir de un nifio, de un adulto o incluso de un animal o de manera general
de un organismo cualquiera, que ha aprendido alguna cosa significativa que eéste
organismo, éste adulto o éste nifio, ha podido modificar su comportamiento con
respecto a un entorno dado. En la fase que precede al aprendizaje, el organismo se
encuentra mal adaptado a una situacién dada, en un entorno dado, pero gracias al
aprendizaje el organismo ha podido adaptarse en tanto que el individuo se ha hecho
capaz de dominar las situaciones ante las que se encuentra dentro dicho entorno. Si
se tiene en cuenta este aspecto de adaptacion que presenta todo aprendizaje,
resulta razonable presentar al niio un entorno el cual pueda adaptarse. Este
proceso de adaptacién aun entorno es lo que los pedagogos conocen bajo el nombre

de aprendizaje.”’

Para ser mas preciso, la adaptacién tiene lugar en una fase que podemos
llamar fase de libre juego, todos los juegos infantiles representan una especie de
ejercicio que permite al nifo adaptarse a situaciones que volvera a encontrarse en su

vida posterior. Por tanto, si nos proponemos que el nifo aprenda la l6gica, parece

2 1pid. p. 528
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necesario enfrentarse ante situaciones que le lleven a conformar conceptos légicos.
Si continuamos con este ejemplo de la l6gica, fuerza es reconocer que de forma
general, el entorno en el cual vive un nifio no contiene atributos gue podamos
considerar como légicos. Se hace necesario, por tanto inventar un entorno artificial.
Al contacto con este entorno el nifio se vera conducido poco a poco a formar
conceptos logicos de forma mas o menos sistematica. Un ejemplo de un entorno de
este género puede constituirlo el universo de los bloques I6gicos. Un juego de este
tipo se compone de varias piezas de madera o de plastico en las que varian de forma
sistematica las siguientes variables: el color, la forma, el grosor y el tamaro.
Evidentemente, no hay porque limitarse a estas cuatro variables. Podriamos, también
hacer variar otras. Si se pretende que el nifio de sus primeros pasos hacia el
aprendizaje de las nociones relativas el concepto de potencia, es necesario
introducirle dentro del entorno adecuado. Un entorno de este tipo podria estar
constituido por los juegos multibase, en los que, segun cada base, se suministra un
cierto numero de objetos cuyo volumen o superficie crece en relacién a la base
elegida. Si elegimos la base 3, habra que suministrar una pieza que tomaremos
como unidad, a continuacion otras piezas cuyo volumen sea 3 veces el de |a unidad,
y asi sucesivamente. Mediante la interaccion libre con este material, el nifio daré sus

primeros pasos hacia el aprendizaje de las propiedad de las potencias.

Podriamos dar un gran nimero de ejemplos semejantes para mostrar como
se puede crear un entorno artificial para el aprendizaje de un conjunto de cualquiera

de nociones matematicas.

Sequnda etapa: Tras un cierto periodo de adaptacion. Es decir de juego el

nifio se dara cuenta de las limitaciones de cada situacién. Hay una serie de cosas
que no se pueden hacer. Existen ciertas condiciones que se tienen que cumplir antes
de aprender alcanzar ciertos objetivos. El nifio se da cuenta de las regularidades

impuestas a cada situacidn, a partir de este momento, estard dispuesto a jugar
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contando con unas restricciones que se le impondran artificialmente, estas

restricciones se llaman: Reglas del juego.?!

Cuando jugamos al ajedrez, resulta totalmente arbitrario que determinadas
piezas hayan de cumplir ciertos requisitos en el juego. Estos requisitos no depende
en absoluto de la forma u otras propiedades fisicas de las piezas. De la misma
manera se puede proponer a los nifos juegos con unas reglas, ellos mismos podran
inventar otras, cambiar las dadas y jugar al juego correspondiente. De esta manera
se acostumbraran al manejo de las regularidades. Evidentemente, si se quiere que el
nifio aprenda estructuras matematicas, los conjuntos de reglas que se les
propondran conduciran a las estructuras mateméticas pretendidas. Los juegos se

desarrollaran mediante materiales estructurados como los indicados anteriormente. %

Tercera etapa: Evidentemente, jugar a juegos estructurados segun las leyes

matematicas relativas a una estructura matematica cualquiera no es aprender
matematicas. Como puede el nifio extraer del conjunto de estos juegos las
abstracciones matematicas subyacentes? El método psicoldgico consiste en hacer
que jueguen a juegos que se poseen la misma estructura, pero que tienen una
apariencia diferente para el nifio. De esta manera el nifio llegara a descubrir las
conexiones de naturaleza abstracta que existe entre los elementos de un juego y
los elementos de otro, de estructuras idénticas. Es lo que nosotros llamamos juegos

de diccionarios, 0 si se quiere utilizar un término matematico, juego de isomorfismo.

Asi el nifio obtiene la estructura comun de los juegos y se deshace de los
aspectos carentes de interés. Por ejemplo, las propiedades de los blogues l6gicos

carentes de interés son los colores, las formas, etc. podriamos haber utilizado otras
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propiedades, incluso, podriamos haber tomado conjuntos de objetos y considerado
las propiedades de los conjuntos en lugar de los objetos. No es tampoco esencial
que existia un cierto nimero determinado de valores que cada una de las variables
introducidas en el juego. Lo que es verdaderamente importante es que existan
diversas variables, que cada una de éstas tome diversos valores y que el niflo pueda
mejorar eligiendo conjuntos de elementos, cualesquiera, de manera que los
elementos puedan ser discriminados por el nifio. de esta forma, los juegos
desarrollados con unos elementos concretos y después con otros elementos
concretos, quedaran identificados desde el punto de vista de la estructura, sera en
este momento cuando el nifio se dard cuenta de o que hay de semejante en los

diversos juegos que han practicado, es decir que habra realizado una abstraccion. 2°

Cuarta etapa: Naturalmente, el nifio estara todavia en disposicion de utilizar

esta abstraccion, puesto que no habrd quedado impresa en su mente. Antes de
tomar plenamente conciencia de una abstraccion, el nifio necesita un proceso de
representacion. Esta representacion le permitird hablar de lo que han abstraido, de
observarlo desde afuera, a salir del juego o del conjunto de juegos, de examinar los
juegos y reflexionar sobre ellos. Una de estas representaciones pueden ser un
conjunto de gréficos, puede ser un sistema cartesiano, un diagrama de Venn o
cualquier otra representacion visual o incluso auditiva en el caso de los nifios que no

piensan esencialmente en forma visual, %*

Quinta etapa: Tras la introduccion de una representacion o incluso de varias

representaciones de la misma estructura, resultara posible examinar dicha
representacion. El objeto de este examen consiste en darse cuenta de las

propiedades de la abstraccion realizada. En una representacién podemos darnos

 |bid. p. 529

#1d. p. 529
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cuenta rapidamente de las propiedades principales del ente matematico que
acabamos de crear. Esto significa que es esta etapa, necesitamos una descripcion
de lo que hemos representado. Para realizar una descripcion necesitamos
evidentemente un lenguaje y esta es la razén por la cual la realizacién de las
propiedades de la abstraccidn en esta quinta etapa debe venir acompariada de la
invencion de un lenguaje, es mas conveniente, siempre que sea posible, que el nifo
invente su propio lenguaje y mas tarde los nifios, con ayuda de los maestros, discuta
entre ellos si alguno de los lenguajes inventados resulta mas ventajoso que los
demas. Tal descripcion constituiré la base de un sistema de axiomas, cada parte de

la descripcion podra servir de axioma o incluso més adelante teorema.?

Sexta etapa: Casi todas las estructuras matematicas son tan complejas que
poseen un numero infinito de propiedades. Resulta imposible citar todas esas
propiedades en una descripcion del sistema engendrado. Es necesario, pues de una
cierta manera, limitar la descripcion a un dominio finito, con un ndmero infinito de
palabras. Ello implica la necesidad de un método para llegar a otros puntos de la
descripcion constituirdn nuestras reglas del juego demostracion. Las descripciones
anteriores a las que llegaremos llevaran por nombre teoremas del sistema. Hemos
inventado de esta forma, un sistema formal en el cual existen axiomas, es decir, la
primera parte de la descripcion y reglas del juego, podra haber otras que seran las
reglas logicomateméaticas de la demostracién. Ademés habra teoremas del sistema

que son las partes de la descripcion inicial, utilizando las reglas del juego.®

Conociendo las seis etapas del aprendizaje en Mateméticas de Dienes se

puede relacionar con las estructuras cognitivas del pensamiento de J. Piaget y con el

2 1d. p. 529

% |bid p. 530.
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aprendizaje por descubrimiento de David Ausubel. P‘orque en la primera etapa dice

que todo aprendizaje equivale a un proceso de adaptacion del organismo al entorno.

Al niflo se le enfrenta a situaciones que le lleven a conformar conceptos

logicos, en el juego el nifio despertara su interés por aprender.

En la segunda etapa el nifio seda cuenta de las limitaciones de cada

situacion aqui entran las reglas del juego.

En la tercera etapa el nifio llega a descubrir las conecciones de naturaleza
abstracta que existe entre los elementos de un juego y los del otro con estructuras
idénticas, asi llega a la abstraccion (accidn de separar mentalmente lo que en

realidad no se puede separar).

Cuarta etapa proceso de representacion esto le permitird examinar los
juegos y representaciones, sistema cartesiano, diagrama de Venn y un problema a

resolver.

En la quinta etapa se necesita una descripcién de lo representado y para
esto un lenguaje , el nifio inventara su propio lenguaje asi la descripcién constituird
la base de un sistema de axiomas (principio o sentencia tan evidente que no

necesita demostracion).
En la sexta etapa se ven las reglas logicomatematicas de la demostracion.

Mi labor de innovacién docente, tiene presente que el objetivo de la
ensefanza es como resolver problemas matematicos en la escuela primaria, lleva el
propdsito social en la resolucién de situaciones cuantitativas de la vida diaria, porque
facilitan el desarrollo de una cuitura y de una vida mas positiva, mas inteligente,
placentera y competitiva en el ser humano, en una produccién de individuos que
razonen, piensen, actuen con libertad, con reflexién y con espiritu de progreso

personal, de familia, colaborando para el engrandecimiento de nuestra Patria.
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CAPITULO 1lI

EL NINO Y LA SOLUCION DE PROBLEMAS
MATEMATICOS.

A. Planeacion de la alternativa.

Al elaborar esta propuesta, busco una manera mas eficaz para resolver

problemas de Matematicas en el grupo que atiendo 6° A.

Donde el objetivo general es; DOTAR AL NINO DE HABILIDADES DEL
PENSAMIENTO E INNOVAR Mi PROPIA _PRACTICA DOCENTE Y QUE MIS
COMPANEROS DE ESCUELA, LE DEN MAS IMPORTANCIA A LA SOLUCION DE
PROBLEMAS DE MATEMATICAS EN SU PRACTICA EDUCATIVA.

Estructuracion de la Alternativa
1. Actividades a realizar en la alternativa.

¢ Plan de trabajo bimestral, dosificado semanalmente (septiembre -

octubre) y (noviembre — diciembre.)
¢ Reunion de padres de familia.

¢ Realizacién de técnicas. Representacion.

Recreacion.

Trabajo.



)

 FElaboracién de diarios de campo.
e Aplicacion de la propuesta,
Para lograr que los alumnos logren resolver los problemas Matematicos.

Tomaré en cuenta; El plan vy programa vigente, sus Enfoques; “Las
matematicas son un producto del quehacer humano Y Su proceso esta sustentado en
abstracciones sucesivas. Muchos desarrolios de ésta disciplina han partido de la

necesidad de resolver problemas concretos, propios de los grupos sociales,27

El éxito en el aprendizaje de esta disciplina depende del disefio de
actividades que promuevan la construccién de conceptos a partir de experiencias
concretas, en la interaccidn con las actividades, Las matematicas seran para el nifto
herramientas funcionales y flexibles que le permitiran resolver las situaciones

problematicas que se le planteen.

Las matematicas permiten resolver problemas en diversos ambitos, como el

cientifico, el técnico, el artistico y en la vida cotidiana.

Los propdsitos de las mateméaticas en la solucién de pcrobiemas.
* la capacidad de utilizar las mateméticas como un instrumento para reconocer,
plantear y resolver problemas.
= La capacidad de anticipar y verificar resultados.
* La capacidad de comunicar e interpretar informacioén matematica.

* Laimaginacion espacial.

%" Plan y programa de estudio. 1993 p. 51
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* La habilidad para estimar resultados de célculos y mediciones.

= El pensamiento abstracto por medio de distintas formas de razonamiento, entre

otras, la sistematizacion y generalizacion de procedimientos y estrategias.”®

El avance programatico de 6° grado pide en los propdsitos. Para resolver

problemas.

Blogue |.- Desarrolle la capacidad de utilizar las matematicas como un
instrumento para reconocer, plantear y resolver problemas con numeros naturales

fraccionarios y decimales.?

Blogue Il.- Desarrolle la habilidad de utilizar la calculadora en la resolucion de

problemas.*®

Bloque Ill.- Resuelva problemas de variacién proporcional directa mediante

diversos procedimientos.*'

Blogue IV.- Resuelva problemas que impliquen el uso y conversion de

unidades del sistema métrico decimal y del sistema inglés de medicion.®2

%8 |bid. p. 52.

*® Avance Programatico, Sexto grado. 1996 —1997. p. 11

* |bid. p. 17

¥ Ibid. p. 25

2 Ibid. p. 33
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Bloque V.- Resuelva problemas de proporcionalidad directa mediante sus

propiedades y el célculo del valor unitario. *

Con la teoria del constructivismo de Jean Piaget se pretende lograr que el
alumno de 6° grado, resuelva los problemas mateméaticos, mediante el analisis,
reflexion y comprensién de contenidos, tomando en cuenta sus estructuras

cognitivas.

B. Plan de accion para la puesta en marcha de la alternativa

Septiembre. Reunién con padres de familia, se inicié dando la Bienvenida e
invitandoles a participar en una dindmica, titulada Identifica quién soy? para romper
la tension, después se dara a conocer los resultados de la evaluacion diagnéstica al
igual que el proyecto con que se trabajara el ciclo escolar, ademas de solicitar su
apoyo para enriquecer el trabajo. Se organizaré para nombrar al representante del
grupo y fijar las fechas de las posteriores reuniones (mensuales o bimestrales) al

igual que la hora.
Cronograma del primer bimestre

SEMANA ACTIVIDAD

31 de Agosto al 4 de Sep. Identifica quién soy.
7 de Sep. al 11 de Sep. Voli-bol.
14 de Sep. al 18 de Sep. Los changos.

* |bid. p. 41
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21 de Sep. al 25 de Sep.

28 de Sep. al 2 de Oct.
05 de Oct. al 09 de Oct,
12 de Oct. al 16 de Oct.
19 de Oct. al 23 de Oct.

26 de Oct. al 30 de oct.

TECNICA
Identifica quién soy

Voli-bol

Los changos
El sombrero charro.
Dilo con una cuenta

Fracciones y Decimales

Cuadros magicos.
El cajero.

Basta numérico.

35
El sombrero charro.
Dilo con una cuenta,
Fracciones y Decimales.
Cuadros méagicos.

El cajero.

Basta numérica.

Lista de actividades

PROPOSITO
Animacioén, afecto y alegria.

Desarrollar el pensamiento y agilidad

mental.

Despertar la intuicion.

Agilidad mental y psicomotricidad.
Razonamiento ldgico.

Habilidad para escribir ndmeros

decimales en forma de fraccién.
Ejercitar el célculo.
Tenga el concepto de agrupamiento.

Agilidad mental al calcular.
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¢ldentifica quien soy?
PROPOSITO:
Animacion.
MATERIALES:
1 caja o buzoén, hojas de papel.
PROCED.IMIENTO:

El maestro orienta a que cada participante escriba en una hoja sus

caracteristicas personales, de modo que puedan identificarlo.

Las descripciones se depositan en un buzén. Un miembro del grupo, elegido
por éste, debe extraer del buzén una descripcion, la lee en voz alta y el grupo

identifica de quien es.

La persona identificada tiene el derecho a sacar del buzén otra descripcion, y

asi sucesivamente todos los miembros del grupo.
El maestro debe crear un clima de afecto y de alegria.”
IDENTIFICA ¢ QUIEN SOY?

Al aplicar esta dinamica, desatd alegria al participar todos, una vez giradas

las indicaciones cada quién depositd en una caja su papelito con las descripciones.

" Técnicas participativas de Educadores Cubanos. P. 18.




El nifio elegido por el grupo inicid fue Octavio, el adivino que se trataba de
Victoria pues sus caracteristicas eran: SOy morena, poco hablo, me gusta hacer las
cosas, uso trenzas, no soy muy alta. Y asi continué la dinamica hasta pasar todos
algunos no supieron de quien se trataba como el caso de Diego que pensd que era

Chava y no, se trataba de José Luis.

¢ Por qué fue seleccionada esta dindmica?

= Ayuda a conocer mejor.
= Estimula nuestras caracteristicas.
= A comunicarnos con los demas

= A pensary decir de quién se trata.

Actividades grupales

VOLI-BOL

PROPOSITO:

Desarrollar el pensamiento y la agilidad mental.

MATERIALES: Pelota o balén

Cancha de 3m. X 6m.

DESARROLLO:

Se necesitan 8 participantes (4 de cada lado).

Un arbitro. (maestro).
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El juego se inicia sacando él de la derecha y tiene que decir el nombre a

quién se le dirige.
Todas las equivocaciones anulan la jugada.

Son 3 pases siempre y luego se pasa a los contrarios, son error si se dan un

pase o dos. Se pierde el saque y se da rotacion.
Gana el equipo que llegue primero a 15 puntos.

Popular.
VOL/-BOL

Este juego es muy divertido se aplicd en mi grupo y generé mucha

aceptacion.

Una vez giradas las indicaciones se inicio con los nifios Edgar, David, Victor
y Salvador del otra lado Nereida, Soraida Cruz y Victoria de arbitro el Profr. Todos
jugaron para ganar al nombrarlos les cambiaban el nombre o daban dos pases en
lugar de tres eso lo hace mas divertido estuvo refiida la competencia todo el grupo
participé en el cual se logré el pr'opésito; desarrollar la agilidad mental, el

pensamiento, razonar rapido, identificar y estar atento.

LOS CHANGOS

PROPOSITO:
Desarrollar la intuicion, la viveza y la recreacion.
MATERIALES:

Humano.
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PROCEDIMIENTO:

Se pide a uno de los participantes se retire del grupo, mientras se les da

indicaciones a los demas.

Se forma un circulo, se designa uno del grupo para que gire movimientos

procurando no ser descubierto cuando el compafiero regrese.

Cuando se descubre, éste se retira y se designa otro dirigente, el descubierto

siempre sale.

Los movimientos son a la creatividad del dirigente.

Popular.
LOS CHANGOS

Una vez motivados, iniciamos saliéndose del salon Cristian, dentro, el que
dirigio fue Manuel y este resultd tan habil que no lo descubrié, en sus tres intentos de

decir quién es el que dirige.

Salio Salvador y dirigi6 Ma. Cruz y a la segunda fue identificada, asi

seguimos con S intervenciones mas y todos demostraron su entusiasmo y alegria.

Logrando el propdsito, desarrollar la intuicion, la viveza auditiva y visual, asi

como la recreacion.

EL SOMBRERO CHARRO
PROPOSITO:

Agilidad mental y psicomotricidad.
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MATERIAL:
Humano.
DESARROLLO:

Se forman en un circulo todos los integrantes del grupo, alguien inicia
diciendo “tengo un sombrero charro y se lo paso a... (Luis), este lo recibe y los

companeros de a lado levantan la mano contraria adornando el sombrero.

El que pierde se va saliendo. El juego es rapido y se sigue pasando el

sombrero.
Ganaran los 3 uUltimos nifios que no se equivoquen.

Popular.
EL SOMBRERO CHARRO.

Con esta actividad los nifios descansaron, y se relajaron, es ldgico queda en

juego su agilidad mental, su psicomotricidad y la atencidon permanente en el evento.

José Angel inicio pasando el sombrero charro a Victoria ésta lo pasa a Diego
éste estaba distraido y tuvo que salir del juego, va saliéndose el que se equivoque en

el juego, quedaron en esta vez hasta el final César, Soraida y Jesus,

Se logré, pensar rapido, mover las manos hacia ei lugar indicado,

concentrarse.
Actividades para realizar en el proceso educativo.
DILO CON UNA CUENTA
PROPOSITO:

Que los alumnos se den cuenta que hay diferentes formas de obtener un

mismo resultado usando una o varias operaciones.
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MATERIALES:

Un juego de tarjetas de nimeros y de signos de suma y resta, como este

ejemplo, para cada equipo.

t 3 5 7 9 11 + -

PROCEDIMIENTO:

Se organiza el grupo en parejas, se le entrega a cada una un juego de
tarjetas y se les indica que traten de combinar las tarjetas necesarias para obtener
todos los nimeros del 1 al 15, menos los que ya estan anotados en alguna tarjeta,

sumando o restando seguin sea necesario o ambas.
Gana la pareja que mas combinaciones logra hacer.

Con el dominio del juego se puede hacer con nUmeros mas grandes y

multiplicando.”

DILO CON UNA CUENTA
Llevamos a efecto esta actividad al principio como que no se entendié muy
bien, mas al repartir las tarjetas y combinar los ndmeros para lograr el mismo

resultado todo fue claro y preciso algunos como Salvador, José Luis, Fabian y

Manuel utilizaron las tarjetas con los signos de suma, resta, multiplicacién y division.

Descubrieron que hay diferentes procedimientos para obtener el mismo

resultado usando una o varias operaciones.

Aqui llegamos a un aprendizaje por descubrimiento.

" Juega y Aprende Matemticas p. 31




FRACCIONES Y DECIMALES

OBJETIVO: Que los alumnos desarrollen habilidades para escribir nimeros

decimales en forma de fraccion y viceversa.
PROCEDIMIENTO:
Escribir en cifras los nimeros decimales enlistados a continuacion;
Tres unidades, cinco décimos.
Cuatro unidades, cinco centésimos
Ocho unidades, treinta milésimos.
Cinco milésimos.
- Escribir con letra los siguientes nimeros decimales;
4.6 23.75 12.08 45.263 1.002
- Ordenar de mayor a menor los nimeros decimales anteriores.
- Escribir con letra las siguientes fracciones:

1 16 328 35

10 10 100 1000

Subrayar con rojo las fracciones anteriores mayores que uno y con azul las

que son menores que uno.

Estimar el resultado de sumas o restas con las fracciones anteriores. Esta

comprendido entre Oy %2 0 entre %2 y 1 0 es mayor que uno?.
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Convertir las fracciones anteriores mayores que uno de la siguiente manera;

12/10 =10/10 + 2/10=1+2/10=1.2
Escribir las fracciones restantes utilizando el punto decimal.

Reproducir en sus cuadernos el siguiente segmento de recta, cuya longitud
mide 10 cm. i

| |
| I 1
0 1 2

Ubicar en el segmento los puntos que aparecen en la tabla del frente.

Marcar con color verde los puntos correspondientes a la siguientes
fracciones;

02 2/0 2110 14/10 6/10 8/5 4/5

Coinciden algunas de estas fracciones con las del inciso anterior.

Se pide al grupo que discuta a qué se debe esta coincidencia.

Al terminar cada ejercicio el grupo analiza los procedimientos y los resultados
obtenidos.”

FRACCIONES Y DECIMALES

En esta actividad el alumno puso en juego los conocimientos anteriores,
causo pequenos problemas al inicio, més con algunas explicaciones fue logrado el

propdsito que el nifio pueda escribir nimeros decimales en forma fraccionada y en

“ficha No. 30. Fichero, Matematicas Sexto grado.
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forma decimal. Permanecimos mas de una hora en esta actividad, mas se logré una

comprension a fraccién comin y a fraccién decimal.

23.75 23 75/100

1.02 1 2/1000

CUADROS MAGICOS

PROPOSITO:

Ejercitar el calculo mental y escrito al resolver operaciones de suma y resta.
MATERIAL:
Un cuadro de 15 cm. de lado dividido en 9 casillas iguales para cada nifo.

Un juego de 31 tarjetas de 4 cm. de lado enumeradas del 0 al 30. Y una

bolsa para guardar el material.
PROCEDIMIENTO:

Se le entrega el material a cada nifio, el maestro dibuja en el pizarrén un
cuadro como el del ejemplo y les pide a los nifios que sumen 3 nimeros en linea

horizontal, vertical y diagonal para comprobar que las 8 sumas son iguales.

7 0 5
2 4 6
3 8 1

El maestro después les pide a todos que tomen las tarjetas de 1 al 9 y
guarden todas las demas. Se les pide que coloquen la tarjeta 5 en la casilla central,
la tarjeta 6 en la esquina superior derecha y la tarjeta 2 en la casilla inferior derecha,

enseguida trataréan de poner las demas tarjetas de manera que al sumarlas en linea
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horizontal, vertical y diagonal el resultado sea siempre 15; cuando la mayoria

completd los cuadros, uno de ellos pasara al pizarrén ha resolver el ejercicio.

Después se integran en equipos y tratardn de realizar el llenado del cuadro,

pero con otros numeros, y lo intercambiaran con los demas equipos.”
CUADROS MAGICOS

La dinamica resulté polémica se giraron indicaciones y se les entregaron las

tarjetas a cada nifio, utilizaron del 1 al 9

Primero hicieron un cuadro que al comprobar las 8 sumas son iguales a 15

1

4 9 2

Despugs ellos solos hicieron el llenado de su cuadro, Fabian presentd este:

0
2 4 6
8 1
. Luego se formaron equipos la actividad proporcioné habilidad al sumar,

comparar, definir, comprobar e investigar.

EL CAJERO

PROPOSITO:

Comprensidn en los agrupamientos de 10 en 10

" Juega y Aprende Mateméticas p. 61 SEP.
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MATERIAL:

100 corcholatas azules, 100 corcholatas rojas y 1 amarilla, 2 dados y un bote

O caja para guardar las corcholatas.
PROCEDIMIENTO:

Se organiza el grupo en 4 equipos, un nifio serd el cajero y tendréa las
corcholatas, por turnos cada nifio tirara los dados y pedird que le entreguen tantas

corcholatas como cantidad de puntos le hayan caido.

Cuando se tenga 10 corcholatas azules, el alumno podra cambiarlas por una
roja y cuando tenga 10 rojas podra cambiarlas por 1 amarilla y habra ganado el

juego.
Con el dominio del juego se procedera a la siguiente forma:
MATERIALES:
Un tablero de tres cifras enumerado del 1 al 9
3 tachuelas para cada alumno.

5 numeros menores que 100, escritos en un papel y en otro la suma de estos

cinco, pero doblado que no se vea el resultado.

PROCEDIMIENTO:

Se entrega a cada alumno un paquete de nimeros, un tablero y 3 tachuelas.,
en cada equipo deciden quién serd el cajero en la primera jugada, los demés

utilizaran el tablero.
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El cajero saca sus papelitos con nimeros y pone sobre la mesa el primer
numero, cada uno de los demés jugadores representa el numero en su tablero,
poniendo la tachuela en el lugar que le corresponde, los jugadores deben cuidar que
nadie vea el numero que ha representado en su tablero, el cajero retira el 1° nimero
y pone el 2°, los jugadores deben representar con sus tachuelas el resultado de las
sumas de este numero con el anterior, no se puede usar lapiz ni papel, sélo el
tablero, el cajero sigue poniendo uno por uno, cada uno de los nUmeros y los
jugadores van sumando cada ndmero con el resultado anterior, usando sélo el
tablero. Cuando se tiene el resultado de las 5 sumas muestran los tableros el cajero
desdobla el papel que tiene el resultado juntos revisan quienes acertaron y quienes
no, los alumnos que acertaron obtienen un punto, se repite el juego hasta que todos

son cajeros, gana el jugador que méas puntos obtuvo.

1 1 1
2 2 2 |Tablero
B 3 3
4 4 4
5 5 5
6 6 6
7
8 8 8
9 9 |9

" Juega y Aprende Matematicas p. 19 SEP
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EL CAJERO

Al realizar esta actividad resulto bien divertida, se giraron indicaciones ya se
traian elaboradas fichas rojas, amarillas y azules se les dio un valor: Amarilla 100,

roja 10y azul 1

Se organizaron en equipos, un nifio fue el cajero Manuel y tres de su equipo
iniciaron el juego Rosario, Victor y Diego, el primero que llegé a 100 fue Victor o sea
a una ficha amarilla, este mismo equipo continuo con “Un tablero” se les dio un
tablero de tres cifras enumeradas del 1 al 9, tres tachuelas por cada alumno, 5
numeros menores que 100 escritos en un papel y en otro papel la suma de estos 5

nuameros pero doblado que no se vea el resultado. Se inicid el juego y esta vez

Rosario gané logrando ser habil en agrupamientos y numeracion.

PROPOSITO:

Calcular con rapidez los resultados al operar con los primeros nimeros.

MATERIALES:

Un cuadro como €l siguiente.

BASTA NUMERICO

+ +2

+5

+3

+1

+4

Resultados correctos.

PROCEDIMIENTO:

Se organizan los nifios en varios equipos, cada uno de los integrantes dibuja
un cuadro como el del ejemplo, en cada equipo se ponen de acuerdo sobre quién

inicia el juego, el iniciador del juego en cada equipo dice un nimero menor que diez,
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todos los nifios del equipo escriben ese nimero en la primera casilla del segundo
renglon, en cada una de las casillas de ese mismo renglén escriben el nimero que
resulta de sumar el primer nimero con el que esta arriba de esa casilla, el primer
nino que complete el rengldén dice BASTA, y todos dejan de escribir, revisan los
resultados y cada nifio anota al final del renglén cuantos resultados correctos obtuvo.
El siguiente nifno dice otro nimero menor que diez y asi continuaran hasta que pasan
todos, cuando todos los nifios les ha tocado decir un nimero, cada quien suma sus

resultados correctos y gana el nifio que tiene mas aciertos.”
BASTA NUMERICO

Esta actividad resultdé de lo mas atractiva, los nifios entendieron las
indicaciones al pie de la letra, se organizaron en equipos Chava y sus amigos eran

cinco utilizaron un cuadro asi:

+ +2 +5 +3 +1 +4 Resultados correctos.
8 10 15 18 19 23 3

El primer intento que hizo Chava, José Luis y Emmanuel gritaron Basta esto

fue Tan divertido que jugaron tres veces y querian continuar con el juego.
Se logrd calcular, sumar con habilidad.
Cronograma del segundo bimestre

2 de Nov. al 6 de Nov. Carrera al 20

9 de Nov. al 13 de Nov. Quién lo hace mas rapido.

"Juega y Aprende Matematicas p. 63 SEP
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16 de Nov. al 20 de Nov.  Los mensajes.
23 de Nov. al 27 de Nov.  Veo, escucho, siento...
30 de Nov. al 04 de Dic.  Tengo menos cifras,. pero soy mas grande.

Lista de actividades

TECNICA PROPOSITO
Carrera al 20 Expresar, comparar, corregir y ganar.
Quién lo hace mas répido Desarrollar habilidades en el célculo
mental.
Los mensajes. Analizar caracteristicas de algunos

cuerpos Geometricos.

Veo, escucho y siento. Desarrollar la atencion, concentracion vy
creatividad.
Viajeros en el espacio. Lograr habilidades en la solucion de
problemas.
Tengo menos cifras, pero Habilidad para comparar himeros
soy mas grande. decimales.
CARRERA A 20

PROPOSITO:

Expresar, comparar, poner a prueba y corregir ideas.

MATERIALES:

Papel y lapiz, dibujar una tabla como esta:
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Ricardo Roberto

(dos integrantes por equipo)

PROCEDIMIENTO:

Primero se les aclara que jugaran a llegar al nimero 20, el que inicia el juego
puede escribir el nimero 1 6 2 en su columna, otro jugador puede sumar 1 6 2 al
numero que escribi6 su compariero y anota el resultado en su columna, contintGan as{

y gana el juego el nifio que logra escribir primero el ndmero 20.

Es importante que el nifio descubra por cuenta propia la forma segura de

ganar.’
CARRERA A 20

Aclarando el procedimiento que se llega a nimero 20 se jugé con binas en el
pizarrén, pasé Victoria y Soraida dos veces gano Soraida encontré la forma de no

perder, la primera carrera fue:

Soraida 2 4 6 9 13 17 20
Victoria 3 5 7 11 15 18
Victoria 1 3 5 7 9 11 13 15 19

Soraida 2 4 6 8 10 12 14 17 20

Juego que se complica para llegar al nimero 20.

" Juega y Aprende Matematicas p. 57 SEP.
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Las habilidades desarrolladas fueron: pensar, sumar, comparar, igualar.

¢ QUIEN LO HACE MAS RAPIDO?

PROPOSITO:

Que los alumnos desarrollen habilidades en el calculo mental de operaciones

con numeros naturales.

MATERIALES:

Humano.

PROCEDIMIENTO:

A)Solucion de operaciones mentaimente.

1. 68+7 84+9 40+90
53+70 90+68 25+85
2.128+6 9+395 480+70
75+450 370+95 _285+25
3. 25+17+3 48+26+22 270+180+130
4. 14x10 32 x 100 30 x 1000
7x3x20 4x5x7 30x2x8

70+60
79+68
580+20

35+465

B) Elegir de los siguientes 6 numeros 4 cuya suma sea igual a 1000.

124 326 238 619 125



C) Completar el triangulo magico multiplicativo. Los productos de los 3

numeros de cada lado son iguales.

D) Calcular mentalmente las siguientes divisiones:

24 + 8 32+4 49 =7 0+ 3

3010 1400 +10 9000 + 100 120 + 40

E) Encontrar mentalmente todos los pares que multiplicados dan 42.”
¢ QUIEN LO HACE MAS RAPIDO?

El maestro dijo: buscaremos soluciones a operaciones mentales, dicté 66 +
7 = 84+9 = 70+60=

Contestaron en voz alta 73, 93, 130.

Luego mas ordenados, levantaron la mano y contestaron el mas héabil fue
Manuel Quintero parece que trae una calculadora continuamos con operaciones
abreviadas como 11 x 10 =110. 3x100 = 3000 8 x 1000 = 8000

Hicimos restas mentales como: 100 —48 =52 65 — 30 = 35 etc.

Hubo algunos como Maria Cruz y José Angel le batallan al calcular, por lo

demas todo salid bien.

" Ficha no. 6 Fichero. Mateméticas Sexto grado. SEP
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LOS MENSAJES

PROPOSITO:

Que los alumnos realicen los patrones de diferentes cuerpos, y analicen las

caracteristicas de algunos cuerpos.

MATERIALES:

1 cartoncillo, resistol y tijeras

PROCEDIMIENTO:

ORe

-

Se relnen en equipo y reproducen en el cartoncillo los patrones 1,23y 4. Y

armarlos.

Cada uno de los equipos escoge uno de los cuerpos que construyd y escribe
un mensaje a otro equipo para que éste elija el cuerpo que corresponde al mensaje,

el mensaje debe describir al cuerpo sin decir su nombre.

Para cada cuerpo que han construido deberdn escribir una carta descriptiva

de cada uno sobre:

Numero de vértices.
Numero de aristas.
Numero de caras.
Numero de las caras.



Después pasan a otro equipo para que ellos escriban el nombre del cuerpo

de que se trata.”
LOS MENSAJES

Para esta actividad el profr. pidié: cartoncillo, resistol, tijeras y juego

geomeétrico.

Nos dijo: haremos cuerpos geométricos, entonces formamos equipos, cada
- equipo escogid uno de los cuerpos construidos, Moises, Salvador, David, José

Alberto y Victor, hicieron un cubo le pusieron una carta descriptiva.
No. de aristas.
| No. de vértices
No. de caras.

Y asi cada quien escribia el nombre del cuerpo presentado.

VEO, ESCUCHO, SIENTO...
OBJETIVO:
Desarrollar atencion, conc.entracién y creatividad,
MATERIALES:

Mapas murales o atlas.

" Ficha No. 11, Fichero Mateméticas Sexto grado. SEP
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DESARROLLO:

* Sentados en semicirculo frente al mapa mural se sugiere observar con atencién el

punto, la region o el area sefialada en el mapa.

= Cada uno escogera un punto, a partir de esa seleccion, se agruparan en pequefios
grupos, para buscar informacion sobre ese lugar en diferentes mapas fisicos,
politicos, econdmicos, climaticos, tratando de decodificar los mensajes de los

simbolos que aparecen en los mapas.

= Se pedira a tres participantes, transmitir con palabras, gestos dibujos, etc. lo que
vieron, olieron, palparon o sintieron al representarse, en imagenes, la informacién de

los mapas.

= Para finalizar, exponer la sintesis del trabajo de cada grupo.”

VEO, ESCUCHO, SIENTO

Al realizar esta actividad previamente planeada, la hicimos con el mapa de la
Republica Mexicana, cada equipo entendié la mecénica del trabajo y escogieron
algunos Estados, buscaron informacién sobre ese lugar, el Atlas fue de mucha
ayuda, se finalizd pidiendo tres participaciones que transmitieran lo que vieron
olieron, palparon o sintieron al observar la informacién de los mapas. El equipo dos
nos hablé de Jalisco, Capital Guadalajara extension territorial 78,389km?, poblacion
57°302,689 habitantes, municipios 124 y asi como de este estado se dieron cosas
importantes de los deméas estados, logrando desarrollar la atencidn, concentracion y

creatividad.

" Técnicas participativas de Educadores Cubanos p.59
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VIAJEROS EN EL TIEMPO
OBJETIVO:

Desarrollar habilidades en la solucién de problemas.

MATERIALES:

Atlas geografico, mapas histéricos, climaticos, fisicos, politicos, revistas,

ilustraciones, tarjetas postales, textos, etc.

PROCEDIMIENTO:

Organiza el colectivo en pequefios grupos de 4° a 6° y plantearles un
problema imaginario, para resolver.

- Exponer en plenario los resultados del trabajo en grupo; pueden

dramatizarse, dibujarse, etc.”
VIAJEROS EN EL TIEMPO

En esta actividad ya iniciamos a solucionar problemas primerc por medio de

binas y un problema dictado donde los dos busquen la solucién. Se dicté.

Si vamos a Guadalgjara y son 200 kilémetros el autobus cobra a .25 el

Kildbmetro cuanto pagara de pasaje una persona.

Salvador y José Alberto entregaron rapido esta solucién. $50.

200x
.25=
1000
400
5000

" Técnicas participativas de Educadores Qubanos. P.60.




Asi continud esta actividad hasta hacerlo individualmente, con un 80% de

resultado, dos o tres se les dificulta.

TENGO MENOS CIFRAS, PERO SOY MAS GRANDE!
OBJETIVO:

Que los alumnos desarrollen la habilidad para comparar nimeros decimales

PROCEDIMIENTO:

Se plantea a los alumnos, reunidos en equipos de tres a cinco integrantes,

los siguientes problemas:

= Completar la tabla, indicar el nimero, la parte entera y la parte decimal, segin sea
el caso.

» QOrdenar de mayor a menor los numeros decimales de la tabla.

* El ndmero 7.42 se puede escribir de tres formas diferentes;

7.42= 7+ .42
742=  T+42
100

742= T+ 4 + 2
10 100

Escribir de estas tres formas los siguientes numeros;
12.4 12.04 12.004
91 9.1 91.05

3.406 3.040 30.400
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= Escribe los siguientes numeros en forma de nimeros con punto decimal;

5+ 3 + 2 + 4
10 100 1000

= Dibuja un segmento de 5 cm., ubicar el 4 y el 9 en sus extremos y graduarlos en
|
t

: HEEEREEENEN
mm, IIIHIIHIIHiHHi%Hi
4 9
Marcar;
El punto A, que corresponde al 7.5 El punto G, 4.01
E punto B que corresponde al 8.2 El punto H, 4.035
El punto C, que corresponde al 5.3 El punto |, 4.021

= Trazar nuevamente el segmento, ubicar el 4 y el 4.5 en sus extremos y graduarlos
de 5mm en 5mm.

El punto D, 4.15

Elpunto E, 4.37

Elpunto F, 4.44
» Trazar nuevamente el segmento, ubicando el 4 y el 4.05 en sus extremos y

graduarlo de 5mm en 5mm.
El punto G, 4.01
E! punto H, 4.035

El punto |, 4.021
» Juntar los nimeros de los tres puntos y ordenarlos de menor a mayor.



Al terminar la actividad se muestran los resultados con el propésito de revisar

los diferentes procedimientos y los resultados obtenidos.

e0

Numero 1.452 27.013 193 .0521
Parte externa 48 1986
Parte decimal 0135 05

TENGO MENOS CIFRAS PERO SOY MAS GRANDE.

Se dieron indicaciones y se pidi6 que pusieran en practica sus conocimientos

anteriores, se coloco este nimero en tres formas:
12.4 12.04 12.004
de los 25 que son en este grupo se escogieron por mas grande.
[15]12.4 [6] 12.04 [4] 12.004

Se les recordd una vez mas, los enteros y los decimales, se hicieron

ejercicios similares hasta llegar a su dominio total.

MECANISMOS DE EVALUACION

' Al llevar a cabo la alternativa que se evallo utilizando los siguientes

instrumentos de evaluacion.

" Ficha No. 15, Fichero, Matematicas Sexto grado. SEP



e Diario de campo

e Registro anecddtico

e Grabaciones

e Entrevistas y cuestionarios

¢ Registros de control.

Los dos primeros se llevaron diariamente, se aplico una actividad por

semana, pero se practicaba todos los dias.

Las grabaciones, entrevistas y cuestionarios se efectuaron al finalizar cada

mes.

Los registros de control, se utilizaron en algunas actividades que asi lo

requerian.
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CAPITULO IV

OBJETIVOS LOGRADOS

En la presente propuesta obtuve resultados favorables y desfavorables,
considero que un 80% se logré en mis alumnos y un 20% no fue alcanzado,
reconozco el entusiasmo de algunos y el desgano de otros, por mas intentos en

motivacion, dinamicas, analogias, no se logré el 100%.

Es interesante emprender por primera vez una aventura involucrando en ella
todo un contexto, alumnos, saberes, maestro, padres, responsabilidad e innovacion,
companeros maestros, director y demas nifios del plantel, en fin de la comunidad
entera en esta propuesta de intervencion Pedagodgica, después de haber tenido la
oportunidad de ser educador por més de 27 arfos trabajando siempre con buena
voluntad, con apego a los lineamientos educativos nacionales y de interés escolar de
cada plantel educativo, tomando en cuenta planteles, programas, libros de texto etc.
y ahora buscando la solucién a un problema detectado én mis alumnos, no razonan
al RESOLVER problemas matematicos en la escuela primaria. Tarea dura més no

imposible.

Primero profundicé en mis saberes apoyado en Jean Piaget. El desarrollo de
las estructuras cognitivas, tomando en cuenta en el nifio el pensamiento operatorio
que es donde generaliza y razona por si solo, en este desarrollo intelectual va més
alla de las operaciones concretas donde el nifio es capaz de pensar razonando y
basandose en hipdtesis y tomando en cuenta en todas las posibilidades logicas es

aqui donde llega la operatoria formal.



También fue de gran utilidad conocer y poner en practica las seis etapas del

aprendizaje de matematicas de Z.P. Dienes.

1° El nino se enfrenta a situaciones que lo llevan a conformar conceptos

I6gicos y el juego despierta su interés por aprender..

2° El nifo se da cuenta de las limitaciones de cada situacién aqui entran las

reglas del juego.

3° Descubre conexiones con la naturaleza llega a la “abstraccion” (accion de

separar mentalmente lo que en la realidad no se puede).

4° Proceso de representacién aqui examina los juegos y reflexiona sobre

ellos.
5° Descripcion de lo representado y el nifio inventa su propio lenguaje.

6° La demostracion, da testimonio de lo realizado con detalles y palabras

propias.

Al igual fue de gran ayuda “El aprendizaje por descubrimiento, donde el

alumno mantiene vivo el interés por aprender.

Las técnicas, dindmicas y estrategias de aprendizaje resultaron de gran
utilidad en esta propuesta. Hay algo digno de mencionar al aplicar en mi grupo esta
nueva técnica de trabajo, en un principio habia apatia general por las matematicas,
en sus rostros se dibujaba una mueca de tristeza al escuchar matematicas, en mi
prueba de diagnostico encontré todo negativo, 10% restan, 15 % multiplican; 20%
suman 0% dividen, no dominaban las tablas ni numeracion, ni nimeros fraccionarios

es por esos que me interesé para realizar mi propuesta con Matematicas, por el reto

avencer.
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Grande fue mi sorpresa al evaluar al primer bimestre, las Matematicas a
nivel grupo quedaron en tercer lugar con respecto a todas las materias, en el
segundo bimestre ocupan el primer lugar, es la materia que mas les agrada a mis
alumnos y es curioso me he convertido en mi escuela como el asesor de

Matematicas entre companeros.

Fue de gran ayuda la intervencion de los padres de familia, que colaboran en
esta propuesta, apoyando con tareas extraescolares y estando en contacto directo

con la educacién de sus hijos.

Esta Licenciatura me ha convertido en un mejor Maestro interesado en el
aprendizaje significativo de mis alumnos que disefia estrategias para facilitar el
aprendizaje en los nifios los he visto alegres, felices, contentos al realizar las
actividades, dociles, creativos y con ganas de saber mas, todo esto da por

conclusion:

Conociendo al alumno, a mi mismo, lo que ensefio, lograré seres Utiles para

ellos mismos, para sus padres y para la Patria.

Es aqui donde hago un alto para retroceder mentalmente y poder valorar lo

que aprendi en esta Licenciatura.

Quité de mi, la ensefianza dogmética y reproductiva en que aigunos

maestros y alumnos nos contentdbamos con la simple repeticion de memoria.

Ahora sé que mi misién es lograr un aprendizaje significativo, conociendo al
nifio, que haga lo que a él le gusta, con entusiasmo, alegria y con conciencia de
causa, guiados con tino, con seguridad, hacia una ensefianza intelectual activa y

creadora.
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PROBLEMAS RESUELTOS POR ALUMNOS
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PROBLEMAS
1- Para cercar un terreno rectangular se utilizan 72 postes, se
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6- Se necesita transportar 13 costales de maiz. En cada viaje sb-
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lo se pueden llevar tres costales.{ Cudntos viajes se deben hacer?
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RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS
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ENCUESTA APLICADA A MAESTROS
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Conteste por favor lo que se pide.
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(O(/HO (i Gyl 1[C( (Jé v 7 wita  ate ‘/,‘ud cie q’ ﬁ“/@.(‘u Qo/q ch’ﬂ/[,ﬁ /o>
Clays s>
3~ éQué respuesta dan sus alumnos al resolver problemas ?
/30.5(51[7 U P(’yo 1o el 1/0\%(@ C/ gO/,(_(f?D

4 éSus niflos contestan mecanicamente 1Ys problemas. ?

/(N /’7(’fL(C 1;2 ] Nk e ¢ v O
5—& Los ninos utilizan la forma razonada para soclucionar pro-

blemas matematicos.?
{a  so f
6—(£Logra gue sus nifios se interesen por las matematicas ?
\__:/(’/)cu'.QIQ c((’\ ‘(C( LL‘KU?;U(I('(Q\‘//) y ﬂ{/“ /D—c) C;’UQ C;/ ﬂ,?a()éyo f,c(,m,.c

7—é<En su grupo se utiliza, en el aprendizaje, el descubri--

miento. ? _S;f

8- ;Conoce las seis etapas de las matemdticas en la ensenan
d p an

za-aprendizaje por Z.P. Dienes.?
L7

9—(&Aplica las teorias de Jean Piaget en la solucidn de pro-
blemas.? J’/(qua.s [/ece s
J

107§Sus alumnos al resolver problemas;
1¢Lexdan resultados aproximados?

ZZDan el resultado final-?

D
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NOMBRE : = -
/\; Chicig o sses T Eemireide 2
ESCUELA: , . - o , ,
«'i."'/ /‘; o7 d //L oSS 7 »/'I/ s )' .'/:// Vs /“ .o
LUCAR M ——{” - .7 - . -
S he E S Ny

Conteste por favor lo gque se pide.

?

4

< ooe

1- « Le gustan las matemdticas
< -
~o §
2~ cDe gue manera ensena matemdticas ?
- (u" r/,h e K (/ :‘\ /‘j;‘_’, & /u P _/")‘ E C¢‘/37‘Q roS /"C.:’ A o R
bl et Cj( e (e e 50 Cowdernc Focherey Jibio ol e
dQué respuesta dan sus alumnos al resolver problemas ?
/'/C., oy b OCfL R ,,)_)4,(]‘ oS e A e /C\ Al Tl /N; Cprtt VAR AYE A
.</e< v das pfves vices Lo Cein S "‘——3?&4 Fo s /c‘z?,ccv PP
_ 4- dSus nlﬁos contestan mecanicamente’ los problemas. ?
' Ao Lg, dos.
5—& Los niflos utilizan la forma razonada para solucionar pro-
blemas matematicos.?
- A /:[?h p L .7
, 6~(:Logra gue sus nifios se interesen por las matemétlcas ?
E/) /{ [P S < he £ ) z/ o o (‘»l?(/A < e ;/.,L: ’/L'\v \[1?/ I Z )57/.@ ‘T/Z"
N 7 - .
o 77 /u-‘ Rt o ,"5,, RN A /(u- [T R AS "/Y‘ o achy oo
En su grupo se utiliza, en el aprendlzaje el descubri--

- a
miento. 7
Coes s
8- ;Conoce las seis etapas de las matemiticas en la ensenan

’1 cc/.,b,z;‘.j

#
. za-aprendizaje por Z.P. Dienes.?
Moo
9—(£Apllca las teorias de Jean Piaget en la solucidn de pro-
blemas.?
P& rev e Voo e L
1O7jSus alumnos al resolver problemas;
. LR R o
z : qw'//\_ - ‘
: : / EST ISR il rie ‘“1/"'
Sy e ~ Vi - <e
b o)
i cicJ,v ¥

1{Le:dan resultados aproximados? 4&/g
2%pan el resultado final? =/ [, /7«
ek e e o e e (/ ,[\,‘/_/a/ ’L/,/?L i et

¢
i e coge
/
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NOMBRE : unrfa Gua (/ra, uoC /wpim ¥ mla
ESCUELA: | d 277 iﬁj

LUGAR: —t [_\LL)1
I(f() O ')

Conteste por favor lo que se pide.
R
1- 4 Le gustan las matemdticas 2 t

2- c‘De gue manera ensena matemdticas ?

L.B.{:i/«Z,OI?C/& P‘l@d{\\{“rq? obj‘e,%‘os }

3- C':.Qué respuesta dan sus alumnos al resolver problemas ?
Hq_c’;{'@ C:(l’\Or’i\‘lﬁ bO@Y\q

4- d‘Sus nifios contestan mecanicamente los problemas. ?
Atgju nes

S—éLos nifios utilizan la forma razonada para solucionar pro-

blemas matematicos.? \’O kC‘dOS .
6—C'Logra que sus nifios se interesen por las matematicas ?
En OCca=ionesg

7- . En su grupo se utiliza, en el aprendizaje, el descubri--

d

miento. ? S.‘

8- éConoce las seis etapas de las matemdticas en la ensenan

za-aprendizaje por Z.P. Dienes.? {\/O

9—C'Aplica las teorias de Jean Piaget en la solucidn de pro-
.
blemas.? DR
10—é Sus alumnos al resolver problemas;
1€L'e:dén resultados aproximados?

2(‘;Dan el resultado final? ?@COS ,
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NOMBRE : A o o

ESCUELA: - _ I i

LUGAR:

Conteste por favor lo que se pide.

1—C;Le gustan las matemdticas ?

- ‘/ oo O s A .

2- éDe gque manera ensena matemdticas ?
-/T_/_. . - . .. PR o ! L

P

3~ éQué respuesta dan sus alumnos al resolver problemas ?
)i PR S b -~ . . PR : 2
- f AR ,,LJ (RIS N N 2.
, ; L

» R A N i
4- aSus nifios contestan mecanicamente los problemas. ?

5—(iLos nifios utilizan la forma razonada para solucionar pro-

blemas matemdticos.? & . & - o

6—‘£Logra que sus nifos se interesen por las matemdticas ?

- PR

7—é<En su grupo se utiliza, en el aprendizaje,el descubri--
Ve

miento. ? : S P

8_ . Conoce las seis etapas de las matemdticas en la ensenan
é P an

za-aprendizaje por Z.P. Dienes.?

P

9—(£Aplica las teorias de Jean Piaget en la solucidbn de pro-
, . ) o

blemas.? o T _
10755us alumnos al resolver problemaS;fF/sj:;ﬂT{SA‘Q";ﬂ‘ )

1iLe-dan resultados aproximados?

ZSDan el resultado final?_ .

L* o :_? o 7 o~
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NOMBRE : g / S 1[
uiCZﬂUé Auna antariq

ESCUELA: (
Ui’ Edna 377

LUGAR:  _—— /// =l

Conteste por favor lo que se pide.

T-C'Le gustan las matemdticas ? Sy

) - . ‘ / Py
2- dDe que manera ensena matemdticas ? 4 7//[/;/55 cle prob /?*f et st

- éQué respuesta dan sus alumnos al resolver problemas ? a )
I o« Guras é/ fz[i{(b es  wde s /Jc/,( e plrad "/x[’)f’c’/@”””“:{"\ e elraS ErreReR R
/c‘uzas veces  Fambicn osint /f‘y“l A £ gue se ra o« tucer PR 4/71/_45 o fa enciis
4- dSus nifios , contestan mecanlcamente {os problemas. 2 Z Vi
a,y S¢ /s !4:5/{7 7‘/30@ <ﬂ4ﬂ/4/’/ 19207720 A /4.://7? ccte ez le L
{856"//’1/&;

S-éLos ninos utilizan la forma razonada para solucionar pro-
- (oo o A pregedts @aloir i gee en

blemas matematicos.? éﬂ”“‘?‘ ¢ A e ’ s //- . (,//

a jx/za[g QEaEC L czeZ:aM\ /M/ﬁa/fi:/amffﬂfev /)aes &y EH7 Cr G Sole&lesl Z

\ C(J/&’IHK\
6- Logra gue sus ninos se interesen por las atematicas ? / //
d 7 C /05 /f(_ AlEs7& S

515,7/<;’Q s /C‘//((”i/ Ses &ninios Prey- CANYEArY /27(/2’5
Sey  2CGaTivel . Se cvszmzﬂuyc
7- d En su grupo se utiliza, en el aprendlzaje el descubri-- /,_
/ / - (g e C¥ VA e
oe 2 mas /ﬂ?far G L / J/ﬁ

mlento. ? ¥ 'z 7 f
Gion Ao /5 ,e;a/ z/au S r»/ déz/f‘/‘?ﬁ

8- éConoce las seis etapas de las matemdticas en la ensenan

za-aprencdizaje por Z.P. Dienes.? Ao -

9- cApllca las teorias de Jean Plaget en la solucidn de pro-
blemas.? /C?/ el S e /é(S /’"j/\ ey (1/ 6({"/////0

4|O—d‘ Sus alumnos al resolver problemas;
1§Le:tdé.n resultados aproximados? ﬁj?"/O f/c gee @Sr sed;,

. e @elecleS
ZZDarn el resultado final? S“, é,/)g,—a Sl ewiee

Ec,# /L‘-rc“ bar



ENCUESTA APLICADA A ALUMNOS



7 /u;ﬂ:;};,s

. K vy Y
NOMBRE Z;DC:\\) “}g E% oL T o E IR
: R ,
GRADO: &~ GRUPO: E)\
ESCUELA: T R T § . ~ = LUGAR: ” 5‘ e u:"\ QS\Q

Contesta lo que se pide.

1—-dTQ.gusta resolver problemas de matemdticas ?

t
2- cQue utlllzas para resolver problemas de matematicas?
E : i . I e L L
\ J{, o ~NgmoE L t 4 1‘,_‘ RAR R T : R \‘,f .t <-

rs A - hk\
AL ;
N

O TV o Drs
3- Cémo cuéntos problemas resuelves al dla en tu escuela,
?

\
dlctados por tu maestro.? 7/ ﬂlxﬁ? Lz 5

4- éEn el recreo se te presentan problemas.?
N e

34

5~ éEn la calle se te presentan problemas ?
N

RN

6~ éTus maestros te han orientado para resolver problemas

N
de matematicas ? 5« v e

-~

7—<£Te gustaria conocer una forma facil para resolver pro-

, Lk
blemas matemdticos.? =\

8—(fCrees td, que las matemdticas son importantes.Y porque

B . vy
S Tosnir ar Wl e
vwa.,\ o B P N N o -
R U e g NOZov o o Loy L

9- d Cuando utilizas las tablas.?
.. .

3oy N T P
I, A1 R Y e A : "
™ C A e e TR 2 & \"f" -

10-&Qué sindnimo le darias a las matemdticas para resolver

I g ey T

oy y
problemas.? %‘h:}%t;?*iﬁ*-%ikmw
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NOMBRE =X‘;\\'z&\me\ Wm(x\f\\c; \QQ\SQ Q

GRADO: 7) GRUPO: A

ESCUELAY J\ e b1s LUGAR gl

Contesta lo que se pide.

1- dTe gusta resolver problemas de matemiticas ?(j-\

2- 4Qué utilizas para resolver problemas de matemAticas? M‘, \"\\O‘vQ e
(EWENATER Ny
3- écémo cuantos problemas resuelves al dia en tu escuela,

dictados por tu maestro.? \/Qx‘\o’:)
4- éEn el recreo se te presentan problemas.?NQ
5- d'En la calle se te presentan problemas ?5\

6- C Tus maestros te han orientado para resolver problemas

de matemdticas ?e)‘\

7- ; Te gustarla conocer una forma facil para resolver pro-

el
blemas matemdticos.? O,

8-~ d Crees tI:I, que las matemdticas son importantes.Y porqué.?
5, QOF YO NOD oYL den ¢ conNax y resorver proo\emay

9- 4 Cudndo utilizas las tablas.? (Cq \QD Q’QQKG\C:\Q’O \} n \Ob Qrg\é\ﬁwm

IO—d‘Qué sindénimo le darias a las matemdticas para resolver

N
problemas.? A’“\\OO

D



™~

noMBRE: Npe  Preciads U ernondez

GRADO:_E%QMCZG___' GRUPO: geguan B
5a

BSCUELA: Jyan Safvador dopaz  WUGAR: Ta.mfatio g
.

A

P

Contesta lo que se pide.

l-dT gusta resolver problemas de matemdticas ?

2~ éQue utilizas para resolver problemas de matemdticas?
PieﬂSO
3~ éCémo cudntos problemas resuelves al dia en tu escuela,
dictados por tu maestro.?
SR /2e, A
o 5 Preguntas
4~ éEn el recreo se te presentan problemas.?
no
5- éEn la calle se te presentan problemas ?
Ny

6—-éTus maestros te han orientado para resolver problemas

de matemdticas ?
=

=
7~é're gustarla conocer una forma facil para resolver pro-
¢

blemas matemdticos.? S/

8—(§Cree§ ti, que las matemdticas son importantes.Y porqué.?

sl

9- 4 Cuando utilizas las tablas.?
UAan a , i .
C"'V‘”?C;ff ne E0Tiends
10—&Qué sindénimo le darias a las matemdticas para resolver

, ; ras
problemas.? acer C = é{.‘;



NOMBRE: FVO h,/\irr Tovier Eoolin oo o

GRADO: [~ GRUPO: [

BSCUBLA: itnr 6 oy PUGAR: o ot icrr Tl

Contesta lo que se pide.

1-dTe gusta resolver problemas de matemdticas ? ¢/

2- éQué utilizas para resolver problemas de matemdticas? jg: +Zsias

3- écémo cuantos problemas resuelves al dia en tu escuela,

dictados por tu maestro.? (pps:
4- éEn el recreo se te presentan problemas.? s,
5- éEn la calle se te presentan problemas ? so

6—(£Tus maestros te han orientado para resolver problemas

de matemdticas ?Sf

7—<£Te gustaria conocer una forma facil para resolver pro-

blemas matemdticos.? ¢/

. . . i ¢ crer G Sy
8- i Crees t(, que las matemdticas son importantes.Y porqué.?:/ ¢’ -

c ImP0y TG0 CS  poy Gue hapsr S Pre Orescbit b g EVD pog p et oo

g L% S
GFCETE o 1g ECL RIS Loy ae o
v EA— I

'fﬁ??%ya%ez70'

9- 4 Cudndo utilizas las tablas.? cogp,, P o5 GEUSs Crmrgliatins b 2O ot o

IO—éQué sindénimo le darias a las matemdticas para resolver

problemas.?§/7Chiilge do V% brgieyio f57C Qe o bes
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