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INTRODUCCION



Elevar la calidad de la educacibn, ha sido en los udlti-
mos afios una necesidad del Estado mexicano a través de la Secre
taria de Educacién Pdblica, la cual implementa nuevos enfoques
de la educacidén que se debe impartir a los nifios en edad esco-

lar.

Para ello, brinda a los docentes la oportunidad de parti
cipar activamente en este proceso realizando la investigaciodn
de los problemas que inciden en su labor educativa y buscando
de esta manera la solucién requerida por medio de la puesta en
practica de métodos y estrategias que ayuden a encauzar debida-

mente el proceso enseflanza-aprendizaje.

Es asi, que en este trabajo realizado se presenta una
propuesta que parte de la investigacién de un problema que afec
ta a los alumnos del tercer grado de educacidén primaria. Para
su elaboracidén, la propuesta se estructura en cinco partes fun-

damentales.

* Formulacidén del Problema.
* Marco Contextual.

* Marco Tebrico.

* Andlisis Interpretativo.

* Propuesta Pedagdgica.

Cada una de estas partes son dependientes entre si,
pues una, posibilita la existencia de la segunda, o sea, la an-

tecede, demostrando una coherencia que al final nos da la pauta



a seguir en la investigacidn.

La investigacién parte de un objeto de estudio, que para
su procesamiento es necesario delimitarlo; posteriormente, se
presentan las bases tebricas en las que se fundamentan las ex-

plicaciones y hacer de la investigacidén un trabajo sistematico.

Una de las maneras de conocer el entorno en el cual se
llevarid a cabo la investigacién, es conociendo el contexto so-
cial y cultural con todos los elementos que intervienen en la
misma, ésto nos conduciré a lograr resultados eficaces, y sobre
todo, partir de la realidad concreta en la que se presenta el

objeto de investigacidn.

Parte central del trabajo es, dar a conocer las posi-
bles alternativas de solucién a través de la elaboracidn de
estrategias didAdcticas sustentadas en los intereses de los edu-
candos, asi como también tomando en cuenta los saberes previos

que tiene con referencia al contenido que se pretende alcanzar.

Por esa razdn, las estrategias diddcticas presentadas pa
ra la ensafianza-aprendizaje de la lectura y escritura de nime-—
ros de hasta cuatro cifras, parte de algo muy comin en el nifio:
los juegos; se puede decir que un nifio que no juega, es un nifio
enfermo, limitado quizid por las situaciones que vive en su me-
dio familiar o en el mismo saldén de clase, y que lo convierte

en un ser retraido, ausente, incapaz de apropiarse de conoci-



mientos significativos que pueda utilizar adecuadamente en su

entorno social, econémico y cultural.

El trabajo en si, no es nada nuevo, ni pretende ser un
método Gnico en la ensefianza de dicho contenido; es una propues
ta pedagbgica que ijnvita a todo aquél que se interese en ella,
a participar, construyendo los conocimientos con las activida-
des que se sugieren, procurando hacer mids activa la - participa-
cidén del alumno ¥y logrando con ello aprendizajes mis significa

tivos.

Es pues, dentro del marco de la Modernizacién Educativa,
una alternativa -de las muchas que hay- que pretende contri-

buir a elevar la Calidad de la Educacidén en México.
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1.1 Presentacién del Problema.

La matematica como ciencia, estudia por razonamiento de-
ductivo, las propiedades de los seres abstractos entre los que
se encuentran los nameros, las figuras geométricas, etc., y las
relaciones que guardan entre si; pero hablar de nimeros y ense-—
fiar nimeros son dos cosas muy diferentes. Como docentes, €s im-
prescindible utilizar una estrategia didéactica adecuada para
poder lograr que los alumnos adgquieran una nocidén correcta so-
bre lo que son los numeros, un método que ayude, al docente, 2a
lograr una ensefianza eficiente de la aritmética. En muchas oca-
siones escuchamos comentarios de compafieros maestros sobre 1los
problemas que enfrentan, sus alumnos, en lo que a numeracidn

se refiere; algunos de 1los mAs interesantes son:

a) Que el alumno no puede leer o mejor dicho, no sabe como
leer una cantidad de hasta 5 o 6 digitos.

b) No comprende la magnitud de una cantidad de hasta 5 o 6 ci-
fras y por consiguiente no puede establecer una relacidn
entre la cantidad y su aplicacién a una posible solucidn
en su entorno natural.

c) No pueden o se les dificulta mucho, la escritura de numeros

cuando éstos son dictados por el maestro.

Estos son algunos de los muchos problemas que el docen
te palpa en su labor diaria, los que con frecuencia, si no se

corrigen a tiempo, tendran consecuencias negativas en el apro-
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vechamiento de sus alumnos.

Ahora, si consultamos 1los distintos programas y documen-—
tos que la Secretaria de Educacidén Puiblica nos envia, encontra-
mos distintas sugerencias metodolégicas que nos pueden ayudad a
solucionar en gran parte esta problematica que se presenta muy

a menudo en nuestra practica docente.

Estas sugerencias metodolégicas proporcionan grandes .po-
sibilidades de salir avantes en la ensefianza de la aritmética
desde los primeros grados de educacién primaria, ya que nos pre
sentan estrategias que se pueden implementar de manera amena, ¥y
en forma de juego, ‘dentro del mismo salén de clase, proporcio-
nando asi, al nifio, un mecanismo practico con el que durante
sus mismas actividades, pueda aprender nociones de aritmética.
Sabemos de antemano, que el nifio en los primeros grados de edu-
cacidén primaria, siente una especial inclinacidn hacia la préac-
tica de determinados juegos que los ayudan a desarrollar sus
distintas habilidades psicomotoras; el nifio al correr, al sal-
tar, al formar figuras, al recortar, al iluminar, al contar de-
terminada cantidad de objetos que forman parte de un juego, se
darid cuenta que las matemadticas son tan divertidas que las pue-
de emplear en las distintas actividades que realizan en la es-
cuela, en su casa, y, por qué no, en cualquier lugar en el que
se encuentre, siempre y cuando tenga oportunidad de poner en

practica dichos juegos.
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Pero no todos 1los juegos brindan la oportunidad de
aprender o ensefiar aritmética en la educacidén primaria; por

ello, y para obtener resultados mas eficaces en el proceso ense

fianza-aprendizaje de la aritmética nace el interés para rea-

lizar una propuesta didactica que conlleva una investigacién

respecto a:

;.Cémo aprovechar el juego como estrategia didactica para la en-

sefianza de la aritmética en el tercer grado?

Los resultados y conclusiones que arroje la investiga-
cién, daran la pauta a seguir para implementar en mayor O me-—
nor medida, el juego durante la ensefianza de la aritmética, en

especial la ensefianza de los nameros.

1.2 Delimitacidén del Problema.

La educacién primaria durante su desarrollo curricular
presenta diversas problematicas que afectan en gran medida la
eficiencia en el aprovechamiento escolar durante el proceso en-
sefianza—-aprendizaje. Una de éstas, que con mayor frecuencia
inciden en la labor docente, es la nocidén que los educandos ad-
quieren sobre lo que son los nimeros y su aplicacidén a situacio
nes en los que se tenga que manejar cantidades de hasta 3 o 4
digitos, o mas grave ain, en la propia lectura y escritura de
estas cantidades cuyo conocimiento es basico en el nifio que cur

sa la educacidén primaria.
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La presente investigacién a realizar sobre esta situa-
cidén, se ubica principalmente en el desarrollo de los conteni-
dos programédticos del mes de septiembre del presente ciclo es-
colar 1995-1996 en el Aarea de matematicas, especificamente eéen
el contenido programéatico denominado: Los nameros naturales,
que forman parte del eje tematico: Los nimeros, sus relacilones
y sus operaciones: eje tematico con el que se trabajdé en el
tercer grado grupo "A'" de la escuela Primaria Urbana Federal:
"Dr. Héctor Pérez Martinez" clave: 0ADPRO497R, Turno matutino;
ubicado en la calle 23 S/N, del barrio Independencia de la ciu-
dad de Candelaria, perteneciente al municipio del Carmen, es-—
tado de Campeche, y bajo la jurisdiccidén de la zona escolar

032 con cabecera en la ciudad antes mencionada.

Este contenido programatico se refiere a que el alumno,
al término de las distintas actividades que el maestro organi-

ce y realice en torno a los objetivos propuestos, sepa:

* Contar cantidades de hasta 4 6 5 cifras.

* Sepa agrupar y desagrupar en decenas de millar, wunidades de
millar, centenas, decenas Yy unidades.

* Leer y escribir cantidades de hasta cinco cifras.

* Opdenar en forma ascendente o descendente series numéricas
de hasta 4 digitos.

* Comprender la nocidén de antecesor y sucesor de un namero.

%* Utilizar el valor posicional que tienen 1los nimeros en las

cantidades de hasta 4 cifras (valor absoluto y relativo).
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1.3 Fundamentacién y Justificacidn.

La vida actual, caracterizada por grandes transformacio-
nes en las relaciones politicas y econbémicas, exige que la edu-
cacibén en general, y en especial la educacidén primaria, se preo
cupa en ofrecer a los alumnos una formacidn de calidad en cuan-
to a los aspectos basicos que apoyan el desarrollo del " indivi-
duo y su incorporacidn activa al mundo productivo en la cambian

te dinAmica social.

Si consideramos los problemas que se presentan en la edu
cacidén primaria, surge la necesidad de instrumentar un proceso
que asegure el mejoramiento de la calidad de la formacidén en el
nivel de educacidn béasica. La formacidén inicial de los alumnos
constituye la base més importante del proceso educativo escola-
rizado, y en ella, la construccidén de los primeros conocimien-
tos matemAticos desempefian un papel fundamental; por ejemplo:
los nimeros que siendo tan familiares para todos, surgieron de
la necesidad de contar y son también una abstraccibén de la rea-
lidad que se fue desarrollando durante largo tiempo. Este desa-
rrollo, estd ademéds, estrechamente ligado a las particularida--—
des culturales de los pueblos; todas las culturas tienen un sis
tema para contar, aunque no todos cuenten de la misma manera,
es por ello que dentro de los conocimientos matematicos que se
pretendan alcanzar en la educacién primaria, uno estd relaciona
do con la naturaleza del ntmero y el estudio de la aritmética,

en donde se espera que el educando comprenda realmente que
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los ntameros pueden representar, tanto cantidades que se ob-
tienen por conteo o por medicidn, asi como relaciones entre

cantidades.

Pero para la ensefidnza del nGmero y de la aritmética en
general, se hace imprescindible la formulacibén o disefio de es-
trategias que motiven al nifio a interesarse en dichos conoci-
mientos, y una de estas estrategias bien podria ser la implemen
tacidén del juego como una solucidén para el problema de investi-

gaciodn.

Los juegos forman parte de la vida cotidiana de todas
las personas y en todas las culturas. En el caso de los nifos,
los juegos son un complemento fundamental de su vida real. Sin
embargo, no todos los juegos son interesantes desde el punto
de vista de las matematicas gque se aprenden, ni todas las acti-
vidades que sirven para aprender matematicas son realmente jue
gos. El reto, entonces, es descubrir o construir actividades
que sean realmente juegos para los nifios y que a la vez propi-

cien aprendizajes interesantes de matemdticas.

Todo lo anteriormente expuesto, le confiere un sentido
sumamente interesante a la investigacidn del problema plantea-
do con anterioridad, ya que los resultados que se obtengan,
contribuirédn, grandemente, a solventar uno de los grandes pro-
blemas que aquejan la ensefianza-aprendizaje de la aritmética

en el nivel de educacidén primaria.
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1.4 Objetivos.

Jugar, es una actividad que realiza el ser humano desde
tiempos inmemoriales; las civilizaciones mesoamericanas por
ejemplo, realizaban el juego de pelota con el fin de honrar a
sus dioses, y que éstos sean mas benévolos con ellos; o sea,

jugar para ellos tenia una meta, un objetivo.

Para nosotros, realizar la investigacidn tiene como ob-
jetivos:

1.— Documentarse debidamente ¥ obtener los conocimientos sufi-
cientes sobre aritmética y, en general, sobre numeracidn.

o.. Hacer una lista de algunos juegos que tengan relacidn con
contenidos de aritmética y describir estos juegos.

3.- Implementar el juego como estrategia didactica para la en-
sefianza-aprendizaje de la aritmética y de los numeros en
general.

4.- Comprender el significado de los nUmeros y de los simbolos
gue los representan y puedan utilizarlos como herramientas

para solucionar diversas situaciones probleméticas.

5.— Adguirir 1los conocimientos necesarios para que el alumno
pueda: contar, agrupar, desagrupar, leer, escribir, orde-
nar, seriar, asi como también, la nocidén sobre el antece-

sor, el sucesor y el valor posicional de cantidades de has

ta cuatro digitos.



2. MARCO CONTEXTUAL
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2.1 Antecedentes.

Uno de los aspectos que distingue al hombre de los
demas seres, fue el dominio que tuvo sobre los nameros, pero
tardéd mucho tiempo én utilizar signos que representen esos na
meros. Si tomamos en cuenta lo anterior, entonces ser& compren
sible el encontrar alumnos con problemas en lo que a numera-
cién se refiere; ésto es, que se les dificulta la lectura y €S-

critura de cantidades de mas de tres digitos.

Estos problemas se "arrastran" durante mucho tiempo,
pues es frecuente encontrar alumnos en el Gltimo grado de educa
cidén primaria con este tipo de dificultades que atrasan su pre-
paracién, ya que un alumno que tiene problemas al escribir o
leer numeros, tendra pocas probabilidades de aprender a rela-
cionarlo con las operaciones bésicas, ademéas de que llega a
sentir temor cuando se enfrenta a situaciones en los que deba

utilizar estos conocimientos.

Ante ello, se debe tener especial atencidn al ensefiar
al nifio los primeros nGmeros, al utilizar material concreto que
puedan palpar, manipular, juntar, separar y que a partir de las
primeras nociones de: muchos o pocos, hasta llegar a los nume-
ros (significado y significante grafico), se establezcan las
verdaderas bases para iniciar al nifio en el fascinante mundo de
los nameros, y no los considere como un escollo insalvable du-

rante su educacidn.
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En nuestro caso se tratarédn los problemas que se presen-
tan en el tercer grado de educacién primaria, que €S cuando se
empiezan a manejar cantidades de hasta 4 6 5 cifras vy, especial
mente cuando éstas se presentan con el cero o ceros entre cual-
quiera de los nameros del uno al nueve; ejemplo: 2 030, 5 006,
80 806, etc. 0 en su Caso, escribir la cantidad con nameros
cuando se presentan de la siguiente forma:
a) Cuatro mil novecientos uno.

b) Ocho mil dos.

Como se verd es muy importante que el nifio aprenda a
leer y escribir cantidades como las expuestas, ya que en esa
etapa empiezan a sentar las bases para que posteriormente com-
prendan cantidades mucho mayores gque no se puedan representar
objetivamente, o sea, cantidades abstractas, pero que el alumno

puede relacionar adecuadamente.

2.2 Condiciones Situacionales.

Se entiende por comunidad a un grupo de individuos que
interactian y se relacionan consigo mismos, bajo las mismas re-
glas que conlleva el convivir entre si; una comunidad se encuepn
tra integrada por diferentes grupos sociales 1interdependientes
con el propdsito de satisfacer sus necesidades ya sea de orden

econémico, politico, social, cultural, etc.

Al hablar de comunidad y de normas o reglas para la con-
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vivencia, necesariamente tocamos la que nos concierne para nueg
tra investigacidén y que tiene por nombre Candelaria; pertenece

al municipio del Carmen, en el estado de Campeche.

La ciudad de Candelaria, remonta sus origenes al asen-
tamiento de los campamentos chicleros (actividad muy explotada
en las regiones selvaticas del estado campechano), establecién-
dose uno con el nombre de San Andrés. Posteriormente, alld por
1937, cuando llegaron las primeras brigadas localizadoras del
sitio donde habria de construirse el terraplén y el puente del
ferrocarril, la direccidén de esta empresa, instald en el 1lugar
una de sus principales residencias, debido a la ventaja que le
ofrecia el Rio Candelaria de ser navegable en casi toda su ex-
tensién. E1 nombre de la localidad fue tomado probablemente del
nombre de este rio, o quiza, segin informes orales recabados
entre los pobladores méAs enterados sobre este particular, se
deba a la influencia de la hacienda "La Candelaria" situada en

el Bajo Rio Candelaria.

Al fomentarse el programa de colonizacidén en el afio de
1962 en el estado de Campeche, gentes de diferentes partes de
la repGblica mexicana, principalmente del norte, inmigraron ha-
cia estas regiones vastas, sobre todo en aquel tiempo, de recur
sos maderables, formandose comunidades pequefias en los mérgenes
del rio y que con el transcurso del tiempo, aspirando a mejores
formas de vida, vinieron a radicar en lo que es actualmente 1la

ciudad, teniendo ésta que ampliarse debido a la llegada de nue-
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vos vecinos y dando lugar a la formacidé4n de barrios o colonias
entre las que podemos mencilonar:
Independencia, Guanajuato, San Martin, San Isidro, Cuauhtémoc,

Acalan, Coahuilita y por supuesto, la zona centro.

La composicidn de las tierras que existen en este lugar,
es areno-humifero-arcillosa con una capa exterior arable de ex-
celentes condiciones para la agricultura y la ganaderia, aunque
es importante mencionar que en época de lluvias y sobre todo de
volfimenes considerables (como las de la reciente temporada de
lluvias, aunada a la de ciclones ¥y huracanes del caribe) suelen
inundarse, quedando tanto pastos, cultivos e inclusive casas
que se encuentran en las margenes del rio, dentro del caudal de
agua, provocando con ello desastres y perjuicios a Sus morado-

res.

Candelaria alcanzé la categoria de ciudad el 26 de di-
ciembre de 1993 y, limita al norte, con el ejido Benito Juarez;
al sur, con el ejido Venustiano Carranza; al este con el ejido
Pejelagarto y al oeste con el ejido El Pajaral. Para llegar a
1a ciudad se cuenta con dos vias de acceso, la principal es el
entronque carretero de 28 Km. que lo enlaza con la carretera fe
deral Escéircega-Villahermosa; la otra es a través de la via del

ferrocarril.

La economia de este lugar, depende principalmente de 1la

ganaderia, ya que como se menciond anteriormente, la tierra es
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apta para cultivar pastos adecuados y necesarios para la cria y
engorda de ganado vacuno de distintas razas y por consiguiente,
de calidad para exportar a otros estados de la repiblica. Tam-—
bién se aprovecha la tierra para producir maiz, frijol, chile,
chihua o semilla de calabaza, formandose de esta manera gente
dedicada a la agricultura. Esto da como resultado que en la co-
munidad existan diferencias sociales que aunque no sean tan mar

cadas se pueden clasificar como clases: baja, media y alta.

La clase baja estéa formada por personas de escasos recur
sos econdémicos como lo son: los campesinos, zapateros, pescado-
res, albafiiles, vendedores ambulantes, etc. En la clase m media
encontramos un mejor nivel de vida en el que los satisfactores
basicos se poseen en su mayoria, aunque no en forma abundante;
esta clase social esta formada por maestros, empleados banca-
rios, secretarias, técnicos en distintas especialidades, enfer-
meras, taxistas y pequefios comerciantes. Por Gltimo, la clase
alta, formada por un selecto grupo de personas pudientes de
gran capacidad econbémica entre la que se pueden mencionar: gana
deros, comerciantes présperos y duefios de establecimientos que
en ocasiones fomentan empleos entre las clases anteriores para
formar ese circulo "vicioso" en la que se encuentra la economia

candelarense.

Geogridficamente, Candelaria pertenece al municipio de El1
Carmen, y por consiguiente se cuenta con una Junta Municipal

que se encarga de administrar los recursos destinados al desa-

144570
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rrollo de la comunidad.

En materia politica, existen organizaciones con fuerte
presencia en la regién, lo cual politiza enormemente a la pobla
cién; los partidos politicos que pugnan por el poder son: PAN,
el PRD, el PT y el PRI y que en estos momentos se puede decir
gue han presentado las me jores opciones de trabajo y por ello

son mayoria.

También tenemos organizaciones como la CNC local, que en
fecha reciente conmemord su aniversario, el Sindicato de Carga-
dores, la Asociacidédn Ganadera Local, las distintas delegaciones
de los maestros ante el SNTE y por altimo el Sindicato del Segu

ro Social.

En lo que respecta a servicios ptblicos, la ciudad cuen-
ta con lo indispensable; su misma infraestructura en vias de
desarrollo se vuelve un impedimento para satisfacer adecuadamen

te a todos los habitantes de la misma.

Con relacién a los medios de comunicacién se cuenta con
servicio telefénico, de fax, telégrafos, correos, televisiédn,
radio, y la circulacidén de tres importantes peridédicos a nivel

estatal como son: Tribuna, Novedades y El Sur.

Como medios de transporte se tiene a la linea camionera
"Autobuses del Sur"; Autobuses de Oriente ADO; Transportes Eji-

dales del Alto y Bajo Candelaria; el ferrocarril y, se puede 1in
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cluir también el servicio de taxis urbanos, asi como en las co-

munidades circunvecinas.

Para la recreacién y diversién de nifios, jévenes ¥y adul-
tos se cuenta con dos campos deportivos de futbol, uno de beis-
bol, asi como canchas de basquetbol de uso maltiple (volibol,

futbol de salén) en el centro y én las colonias de la ciudad.

Los servicios médicos con los que seé cuenta son: un médu
lo del ISSSTE, un Centro de Salud, clinicas y doctores particu-
lares, y una clinica del Seguro Social que estd en proceso de

construccién y funcionamiento.

En el plano educativo, existen cinco Jardines de Nifios,
cinco Escuelas Primarias (dos de ellas con turno matutino y ves
pertino), una Secundaria Técnica, un Colegio de Bachilleres de
reciente creacién, un Centro de Estudios Secretariales por CoOO-—-
peracidn administrado por el DIF; un Centro de Educacidén para

Adultos del INEA y un médulo de la UPN.

Segln grandes historiadores e investigadores, un pueblo
se distingue por su cultura, por sus manifestaciones artisticas
sociales, educativas, etc. Atin siendo esto frases hechas, con-—

llevan en si mismas una gran verdad.

Vamos a poner mayor énfasis en el aspecto educativo como
una forma de organizacidn para sentar las bases de nuestra in-

vestigacidn.
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El entorno social del nifio influye de manera determinan-

te en su proceso educativo, ya que ésta inicia en el seno de la
familia misma prosiguiendo hasta las instituciones superiores

ya sean educativas o de otra indole.

En muchas ocasiones, los padres de familia carecen de 1la
educacién y la preparacién debida para poder ayudar y orientar
a los pequefios que asisten a la escuela, o simplemente después
de una jornada de ardua labor llegan cansados al hogar y no tie
nen o mas bien no quieren brindar un poco de tiempo para la edu
cacidén de sus hijos, dejando toda la labor al maestro, y hacien
do caso omiso de su corresponsabilidad pués para eso van a la

escuela.

Evidentemente, el maestro no solamente se encuentra fren
te a este tipo de inconvenientes; se encuentra presente también,
la estructura administrativa, la cual define los tiempos escola
res, dias de trabajo, periodos de evaluacidén, de vacaciones, ¥y
algunas fechas conmemorativas. De la misma manera esta estructu
ra establece los contenidos tematicos de la curricula, clasifi-
ca escuelas por su organizacidn, por sus turnos y hasta a los

docentes en federales y estatales.

De aqui partimos para nuestra investigacidn que se reali
za en la Escuela Primaria "Dr. Héctor Pérez Martinez" de soste-
nimiento a cargo del gobierno del estado, cuya clave es:

OADPRO497R de turno matutino, catalogado como escuela urbana;
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pertenece a la zona escolar 032 con cabecera en esta ciudad.

Cuenta con 324 alumnos, de los cuales 176 son hombres ¥
148 son mujeres; todos en edad escolar oscilando entre los 6 ¥
los 15 afios de edad. El personal docente se distribuye de la si
guiente manera: 11 maestros (6 hombres Yy 5 mujeres), un direc-
tor efectivo (sin grupo) que se encarga de vigilar el buen fun-
cionamiento de la institucién y de los aspectos administrativos;
ademas de dos intendentes (un hombre y una mujer), como perso-

nal de apoyo.

Con relacidén a los bienes muebles e inmuebles podemos
afirmar que cada aula cuenta con el mobiliario suficiente (mesa
bancos, escritorios, pizarron, etc.), Qque aunque en condiciones
regulares cumplen con su funcidén; lo mismo se puede decir de

ljas aulas en donde cada docente cumple y realiza su labor.

El grupo escolar en donde se presentd el problema de in-
vestigacidén, es el 32 grado, grupo "A" compuesto por 15 nifios
y 12 nifias cuyas edades oscilan entre los 8 a los 10 afios. En

el grupo hay 2 alumnos repetidores.

Para el buen funcionamiento de la institucién y el cum-
plimiento de las normas establecidas por la Secretaria de Educa
ci6én Pablica en cuanto a planes y programas de estudio, comisio
nes, etc. se forma al inicio del curso escolar el Consejo Técni

co Consultivo con el fin de buscar soluciones a los problemas
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que se les presentan a los maestros, relacionados con: manejo
de programas, problemas en el grupo, observaciones individuales
a los alumnos que presenten deficiencia en el aprendizaje, orga
nizacién y cumplimiento de comisiones que resalten la labor edu
cativa, etc. Del cumplimiento y funcionamiento de las comisio-
nes que conforman el Consejo Técnico Consultivo, depende la bueg

na o mala marcha de la escuela.

E1l horario de trabajo es de 8:00 A.M. entrada y 12:30
P.M. la salida para 192 y22 grados; ¥y 13:00 P.M. para los grados
de 32 a 692, con un descanso general de 30 minutos para los alum

nos (comprendido de 10:30 a 11:00 A.M.).

Por Gltimo, se mencionan algunos elementos o factores spo
ciales que intervienen negativamente en la formacidén del nifio
asi como en el trabajo escolar; los mas destacados son:

*#* E1 ausentismo escolar.

* Padres que trabajan (ambos) y que no conceden la importancia
debida a la educacidén de sus hijos.

* Madres solteras.

¥ Padres analfabetas.

* Nifios que trabajan para aportar algin beneficio econbmico al

medio familiar.

Asi pues, de manera general, se tiene conocimiento del

contexto en el cual se realizard la investigaciédn.
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Aunque parezca mentira una de las cuestiones que dificul
ta el progreso de muchos individuos en 1la escuela, es el no en-
tender cuil es la naturaleza del saber y lo que estédn aprendien
do en la escuela. Uno de los aspectos de la disociacidn entre
la escuela y la vida, es que el nifio no entiende el sentido de
las actividades escolares. No entiende la razdén de estar muchas
horas del dia sentado, escuchando lo que dice otra persona que
le habla de cosas incomprensibles para él, en lugar de estar agc
tuando. No entiende para qué sirve escribir sobre un papel. Y
no entiende por qué esas actividades no se han ido introducien-
do progresivamente para resolver sus problemas, sino que se han
iniciado de golpe como si fueran un fin en si mismos, y no un

medio para su aprendizaje.

Una de las dificultades primordiales de las matematicas,
es precisamente entender su naturaleza. Esa falta de compren-
sién es la responsable de la gran cantidad de fracasos que se
producen en esta disciplina y se deben a que el sujeto no sabe

lo gque estd haciendo alli.

A este problema hay que atribuirle también, una buena
parte del escaso rendimiento que tienen en la escuela los nifios
que provienen de familias en los que se practican poco las acti
vidades intelectuales; aquellos nifios que viven en un medio en
el que predomina la relacidén directa con las cosas, el trabajo
fisico, tienen muchas méds dificultades para entender qué es 1lo

que realiza en la escuela y es mucho méds dificil que se intere-
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sen en ello. En general, obtienen unos resultados mucho mas po-
bres en todo el trabajo escolar y entre ellos el fracaso y el

abandono temprano de la escuela es mucho mas alto.

El lenguaje de la matem&tica ocupa un lugar peculiar den
tro de las materias escolares y tradicionalmente se le ha consi
derado el mas importante entre ellos. Su carécter peculiar se
pone de manifiesto en que es una disciplina que no hay que ensg
fiar directamente, sino que el nifio, lo que tiene que aprender,

es a usarlos.

Dentro del 4rea de la matemdtica, lo importante es que
el chico aprenda a servirse de ellas como un instrumento para
la resolucidén de problemas concretos. Las nociones més abstrac-
tas sélo deben introducirse hasta méds tarde y partiendo de pro-
blemas concretos. Es conveniente que el nifio entienda la necesi
dad y con naturalidad, esas nociones abstractas. Por ello se re
comienda que no se realicen actividades puramente matemdticas
en la escuela y que éstas no sean aisladas, sino todo lo contra
rio, relacionarlas con otras actividades y contenidos determina
dos. Una visita al campo o una experiencia fisica en clase pue-
den dar lugar a la comunicacidén entre los alumnos; asi como tam
bién los fendmenos fisicos o sociales pueden dar lugar igualmen

te a actividades matematicas.

Los problemas reales pueden abordarse desde muy distin-

tos dngulos y el tratamiento que hace cada ciencia es una abs-
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traccidén a la que se ha llegado tras un largo proceso histdérico.

Este proceso de desarrollo estéd ademéas estrechamente 1li-
gado a las particularidades culturales de los pueblos; todas
las culturas tienen un sistema para contar, aunque no cuenten

de la misma manera.

Para referirnos a ello, debemos remontarnos a los ini-
cios de la historia: 2000 afios a.C.; los babilonios quitaron el
poder a los sumerios ¥y aprendieron de ellos el comercio, la
construccién de casas con ladrillos de arcilla cocida y la uti-
lizacién de simbbdlos numéricos que parecen haber inventado aqué
llos; utilizaron la escritura cuneiforme, o en forma de cuifia, ¥y
grabaron inscripciones sobre tablillas de arcilla con palos
triangulares de é&ngulos agudos. Estas tablillas de arcilla no
s6lo las utilizaron los sumerios, caldeos, y babilonios, sino

los hititas, asirios y otras razas de la antigliedad.

Los griegos tenian muchas formas de escribir sus nGmeros.
Un método utilizaba las letras iniciales de 1los nimeros. Méas
tarde los griegos utilizaron las diez primeras letras de su al-
fabeto para representar los diez primeros numeros. La numera-
cidén actual nos llegd hacia el siglo XII, gracias a los Aarabes,
gquienes la habian adoptado de los hinddes, conocedores ya de la

misma desde el siglo VII, llamadndose Sistema Decimal Arébigo.

E]l] sistema de numeracién decimal es adoptado universal-



mente y consta de diez simbolos que son: O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,

8, 9. Con ellos se representan combinadamente todos los nameros.

Al llegar al nGmero diez, como no se dispone de ninguna
cifra para representarlo, construimos su signo combinando dos
cifras correspondientes a otros dos nimeros y escribimos 10
(1 y 0). La cifra 1 colocada en esta posicién significa decena
(una decena). La cifra 8 colocada en esta posicidn y seguida de

cero, significa 8 decenas.

Utilizando dos cifras podemos representar hasta el 99,
(9 decenas y 9 unidades). Para el nGmero que sigue después de
99 utilizamos ya tres cifras: 100, en donde el 1 <colocado en

esta posicién significa centena.

Este sistema de numeracién, en el que cada diez unidades
de un orden forman una del orden inmediato superior, es el co-

munmente 1llamado : Sistema Decimal de Numeracidn.

Una de las representaciones numéricas que mas tardaron
en aparecer en la historia de la humanidad y que para los nifios
es también méis dificil de comprender, es la representacién del
ntmero cero. Esto puede explicarse porque la escritura de los
nGimeros, en un principio tenia una relacién uno a wuno con 1los
objetos que se representaban, y si no habia objetos, simplemen-
te no habia representacidén. E1 uso del cero, por el contrario,
supone una representacién de algo que no hay, se escribe un sim

bolo que representa la ausencia o carencia de algo.
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La cultura maya €S, curiosamente, una de las primeras
culturas de 1la antigiiedad donde utilizaban el cero para repre-
sentar la ausencia de cantidad y para establecer la ausencia de
elementos en cierto orden de los nlmeros, pero esta aparicidn
es tardia en relacién con la aparicién de los otros nimeros.
Ademds, es un sistema posicional como el nuestro, en donde el
uso del cero se vuelve indispensable. Si no hubiera cero ¢Cémo

escribiriamos 20067

En cualquier caso €S importante recordar que asi como el
hombre ha pasado por un largo proceso para representar los nume
ros con el sistema que ahora utilizamos y Qque hoy nos parece
sencillo porque nos e€s familiar, los nifios requieren también de
un trabajo gque supone un proceso, si no tan largo, si necesita
tiempo y sentido para comprender y manejar ios nimeros adecuada

mente.

E1l manejo de los nimeros junto con el sistema decimal de
numeracidn, forma parte de los contenidos correspondientes a
los primeros grados de la escuela primaria. Su dominio constitu
ye la base para lograr el acceso y la comprension de otros con-
tenidos como las operaciones (suma, resta, multiplicacién y di-

visién), las fracciones y el sistema de medidas.

La propuesta que se presenta parte del supuesto de que
los nifios aprenden mejor cuando tratan de resolver una problemi

tica que les representa un reto. Para que afronten esta situa-
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cibén 'es indispensable permitirles que piensen de manera autdéno-
ma, se equivoquen, pregunten y compartan con sus compafleros sus
dudas y conocimientos. El papel del maestro en este proceso e€s
fundamental. Al proponerles a sus alumnos actividades y Jjuegos
interesantes, compartir sus descubrimientos y participar en sus
conversaciones se apoya su aprendizaje y se le convierte en al-
go atractivo cuanta actividad haya disefiado el maestro que guia,
orienta, organiza y pone al alcance de los nifios los elementos
necesarios para resolver las situaciones, permitiendo que sean

ellos quienes decidan cémo hacerlo.

Los nifios aprenden a partir de lo que ya saben, por 1lo

gque es necesario que cuando haya un nuevo concepto por aprender
ia situacién de aprendizaje les permita relacionarlo con sus
ideas y experiencias previas. Es importante que los nifios parti
cipen activamente en l1a construccidén del conocimiento, a través
de diversas actividades que sean interesantes para ellos ¥ que
les hagan pensar ¥y descubrir por si mismos sus errores y aclier-

tos.

E1l aprendizaje significativo se trata de un término de
popularidad reciente. Su origen hay que situarlo cuando Aussubel
1o acufié para definir lo opuesto a aprendizaje repetitivo. Para
este autor, y sus seg?idores la significatividad del aprendiza-

je se refiere a: la posibilidad de establecer vinculos sustanti

vos y no arbitrarios entre lo que hay que aprender -el nuevo

contenido- y lo que ya sabe; lo que se encuentra en la estructu
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ra cognitiva de la persona Qque aprende -sus conocimientos-.

Aprender significativamente quiere decir: poder atribuir signi-

ficado al material_gbjeto de aprendizaje; dicha atribucidn séblo

puede efectuarse a partir de lo que ya sé conoce, mediante la
actualizacidén de esquemas, de conocimientos pertinentes para la
situacidén que se trate. Esos esquemas no se limitan a asimilar
1a nueva informacidén, sino que el aprendizaje significativo su-
pone siempre su revisidn, modificacidn y enriquecimiento, esta-
bleciendo nuevas conexiones y relaciones entre ellos, con lo

que se asegura la funcionalidad y 1la memorizacidén comprensiva

de los contenidos aprendidos significativamente.

Las afirmaciones precedentes requieren algunas aclaracio
nes. Se entiende que un aprendizaje es funcional cuando la per-
sona que lo ha realizado puede utilizarlo, efectivamente, en
una situacidén concreta para resolver un problema determinado;
dicha utilizacidén se hace extensiva a la posibilidad de utili-
zar lo aprendido para abordar nuevas situaciones, para efectuar
nuevos aprendizajes. En esta perspectiva, la posibilidad de
aprender se encuentra en relacién directa con la cantidad y ca-
1idad de los aprendizajes previos realizados y las conexiones

gque se establecen entre ellos.

En sintesis, aprender significativamente supone la posi-
bilidad de atribuir significado a lo que se debe aprender a par
tir de lo que ya se conoce. Este proceso desemboca en la reali-

zacién de aprendizajes que pueden ser efectivamente integrados
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en la estructura cognitiva de la persona que aprende, con lo

gue se asegura su memorizacidn comprensiva y su funcionalidad.

AGn més, el proceso ensefianza-aprendizaje implica muchas
particularidades durante su desarrollo, entre las que podemos
considerar de manera fundamental el tomar en cuenta el desarro-
llo psicolégico del nifio, o sea, el camino seguido por el razo-
namiento del nifio. E1l desarrollo psiquico del nifio es un proce-
so continuo de construccidédn de estructuras cognitivas, las cua-
les no se encuentran preformadas en el sujeto, sino que se de-
ben desarrollar y reconstruir en diferentes planos, en periodos

subsecuentes.

La teoria piagetiana (Jean Piaget) ofrece una perspecti-
va caracterizada por tres aspectos fundamentales:
a) Bioiégico.
b) Interaccionista.

c) Constructivista.

Lo gque quiere decir que el ser humano cuando nace, cuen-
ta con una estructura biolbdgica organizada y funcional, que al
entrar en contacto con el medio le permitiréd reaccionar ante
las acciones (estimulos) que éste le brinde y de esta manera ¥y

en forma progresiva, construird su conocimiento del mundo.

El desarrollo se manifiesta por la participacidn coordi-

nada de cuatro factores principales:
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1.— La maduracién interna o herencia bioldgica: Este factor de-
be ciertamente retenerse desde todo punto de vista, pero es in-
suficiente porque jamés juega en el estado puro o aislado. Si
interviene siempre un efecto de maduracién, éste es, indisocia-
ble de los efectos de aprendizaje o de la experiencia. La heren
cia no es pues, un factor que actGe por si mismo o que se pueda

aislar psicolbgicamente.

2.- La experiencia fisica: Se constituye como un factor esen-—
cial pero que sbla es insuficiente; en particular la 1ldgica del
nifio no se extrae de la experiencia de los objetos, proviene de
las acciones que se ejercen sobre los objetos, que no es lo
mismo. Es decir, la parte de actividad del sujeto es fundamen-

tal y aqui la experiencia obtenida del objeto no es suficiente.

3.—- La transmisidn social (factor educativo en el sentido més
amplio): Es un factor determinante en el desarrollo pero por si
misma es insuficiente, por la razén de que para que se establez
ca una transmisidén entre el adulto y el nifio, o entre el medio
social y el nifio educado, es preciso que exista una asimilacidn
por parte del nifio de lo gue se intenta inculcarle desde afuera
Esta asimilacidén se encuentra siempre condicionada por las

leyes de este desarrollo parcialmente espontéaneo.

4.- La equilibracién: Desde el momento que existen ya tres fac-
tores, es preciso que se equilibren entre si, pero ademas, en
el desarrollo intelectual, interviene un factor fundamental. Un

descubrimiento, una nocidén nueva, una afirmacién, debe equili-
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brarse con los otros; se requiere todo un juego de regulaciones
y de composiciones para llegar a la coherencia. La equilibra-
cién es la compensacién por reaccién del sujeto a las perturba-
ciones exteriores, compensacidén que lleva hacia la reversibili-

dad operatoria al término de este desarrollo.

Dentro del desarrollo intelectual encontramos dos proce-
sos bésicos que son simulténeos, al igual que opuestos y comple

mentarios: asimilacién y acomodacién.

La asimilacién consiste en la incorporacién, por parte
del sujeto, de la informacidén que recibe del entorno a los es-
quemas gque ya posee, (estos esquemas son en un primer momento,
bioldégicos y después intelectuales). La asimilacidén se <centra
en aquello que es esencial para todo conocimiento, lo comin, se
mejante y por tanto generalizable de una situacidn a otra. Para
gque un sujeto pueda conocer, necesita siempre de estructuras
asimiladoras que le permitan darle significado a lo que se per-
cibe o se va a aprender. Estos esquemas de asimilacidén se cons-
truyen en virtud a las exigencias que plantea la accidén y son

dinamicas y cambiantes.

El proceso de asimilacidn se complementa con su opuesto,
el de acomodacidn; ésta es la blisqueda activa de nuevas formas
de comportamiento cuando los esquemas ya existentes no respon-
den a las exigencias planteadas en el ambiente; la acomodacidn

es la respuesta que da el sujeto a las presiones del medio, es
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el proceso de modificar los esquemas existentes para resolver

los problemas planteados por las nuevas experiencias.

La acomodacidn se va a centrar en lo que es nuevo, dife-
rente y particular. Piaget, llama esquema a esta secuencia bien
definida de acciones. '"Llamaremos esquemas de acciones a lo que,
en una accidén, es de tal manera trasponible, o dicho de otra ma
nera, a lo que hay de comin en las diversas repeticiones o apli
caciones de la misma accidn; Los esquemas de accidn desembocan

en operaciones intelectuales". (1)

Atin cuando se ha dicho anteriormente que el desarrollo
es continuo y que sigue una secuencia regular, es necesario ha-
blar de etapas lo cual no indica que éstas sean estaticas, sepa
radas o que haya saltos bruscos entre ellas. Siempre que se men
cionan etapas o estadios de desarrollo en la teoria de Piaget,
es necesario considerar que:

* E1 orden de la sucesidén de las conductas y etapas es constan-
te, aGn cuando es posible gue sean acelaradas o retrasadas en
funcidén de otros factores (experiencias, medios, etc.), su
presencia no se invierte. La etapa de las operaciones forma-
les no se di antes de las operaciones concretas.

* Cada etapa es definida por una estructura de conjunto que ca-

racteriza todas las conductas nuevas propias de ella. Asi, en

(1) Piaget Jean, 1973 En revista Reencuentro N° 3 UPN Septiembre 1994 p. 13.
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la etapa preoperatoria, una caracteristica es la representa-
cidén o funcidbén semidtica, y en operaciones concretas, la re-
versibilidad.

¥ Las estructuras presentan un caréacter integrado, ya que es
preparada por la anterior y ésta a su vez, Se convierte en in

tegrante de la siguiente.

Una estructura de acuerdo con Piaget, es un sistema que
presenta leyes o propiedades de totalidad. Asi, cada periodo
forma una estructura que lo diferencia de los otros. La estruc-
tura del periodo sensoriomotor es el grupo practico de desplaza
mientos; la del periodo de las operaciones concretas es el agru

pamiento matemdtico. Los periodos son:

1.- Periodo Sensoriomotriz: Se le denomina de esta manera por

las caracteristicas predominantes, es decir, actividad senso-
rial y motora. Inicia desde el nacimiento y finaliza aproximada
mente hacia los dos afios con la aparicién del lenguaje y la ma-

nifestacién de las primeras conductas representativas.

Durante esta etapa son de especial importancia las accio
nes sensoriomotoras a partir de las cuales se construirén los
primeros esquemas asimiladores del nifio hasta llegar a los ac-
tos de inteligencia préctica. Piaget escribe ..."De manera geng
ral puede decirse que durante los primeros meses de existencia,
en tanto que la asimilacidn permanece centrada sobre la activi-
dad orgéanica del sujeto, el universo no presenta ni objetos per

manentes, ni espacio objetivo, ni tiempo que relacione entre si,
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ni causalidad exterior a las acciones propias. En el otro extre
mo, es decir, en el momento en que la inteligencia sensoriomo-
triz ha elaborado suficientemente el conocimiento, como para
que se hagan posibles el lenguaje y la inteligencia reflexiva,
el universo esta al contrario, construido por una estructura

sustancial, causal y temporal'... (2)

2._ Periodo Preoperatorio: Al llegar al final del periodo sensg
riomotriz, llegamos en forma natural a la siguiente etapa prepa
ratoria, también llamada preconceptual o de la funcidén semidti-
ca. Se le ha denominado también etapa del pensamiento "preldgi-
co", por la falta de una l6gica de clases y una l6gica de rela
ciones que se constituirdn en el periodo de las operaciones con

cretas.

Una vez que es posible la representacién mental, surge
1a funcidén semidtica o simbdlica que consiste en poder represen
tar algo (un significado, cualqguier objeto, acontecimiento, es-
guema conceptual, etc.), por medio de un significante diferen-

ciado y que sb6lo sirve para esa representacidén: lenguaje, ima-

gen mental, gesto simbdlico, etc.

El significante se refiere a aquello de que se vale el
sujeto para representar algo, ¥ el significado, de aquello que

realmente es. Dentro de los significantes, es necesario diferen

(2) Piaget J. Manual de Psicologia y Desarrollo Educativo.PrenticeHall p.42




43
ciar signo de simbolo. Podemos desprender que el simbolo es
aquella representacién de un objeto; mientras que signo es lo
contrario, por lo tanto es arbitrario y convencional. Al mane jo
de los simbolos y signos para llegar a los significados se lla-
ma funcidn simbélica o semidética. Integrando la funcién semidti
ca encontramos las siguientes conductas, de aparicidén més o me-

nos simulténea.

— Imitacién diferida: Llamada asi porque consiste en imitar en
ausencia del modelo, gracias a la evocacién de acontecimientos

u objetos ausentes.

— Juego Simbdbélico: Se caracteriza porgue el nifio transforma la
realidad en sus representaciones. En su proceso de construccidn
del conocimiento, el nifio se siente constantemente presionado
para adaptarse a un mundo que no conoce ni comprende del todo;
de ahi que sea necesario que (1) pueda contar con un sector
privado de actividades que no le exija adaptarse, sino que, por
el contrario, pueda ser &l mismo quien adopte y transforme esa
realidad a sus deseos. Ese juego simbbélico tiene gran impor-
tancia, pues es un elemento que le ayuda a conocer y comprender
su mundo (aspecto cognoscitivo) pero ademas, tiene una gran sig
nificacidén afectiva.

- E1 dibujo: Es importante por cuanto se le considera como in-
termedio entre el juego simbélico y la imégen mental. Es a tra-
vés de sus dibujos como se pueden estudiar las representaciones
en imégenes, que el nifio se va formando del mundo que esta en

proceso de conocer.
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- La imAgen mental: Es un sistema de simbolos, resultado de la
imitacién interiorizada. Las imdgenes son én un principio esta-
ticas, con dificultades para reproducir movimientos O anticipa-

ciones de transformaciones.

— E1 lenguaje: Considerado como un producto de construcciones ¥y
abstracciones reflexivas a partir de coordinaciones generales

de participacién. Ademéas de ser constituyentes de esta etapa,
tiene especial significacién ya que es una condicién indispensa
ble para que el desarrollo del pensamiento llegue al nivel de

las operaciones 16gico-formales.

Dentro de 1las caracteristicas de los nifios en esta etapa
encontramos el pensamiento egocéntrico, 10 cual significa que
los sujetos explicaran y se explicarén a si mismos, los fenbdme-
nos desde el punto de vista particular de cada uno, centréando-
se en un sblo aspecto o parte de la realidad sin poder coordi-
narlo con el punto de vista de 1los demids. Esto es, el nifio se
centra, predominantemente, en gn aspecto en detrimento de otros
e incluso esos aspectos pueden variar de un instante al siguien
te. Todas estas contradicciones los son para el adulto, pero no
para el nifio que en cada momento se esté centrando sb6lo sobre
un aspecto, el més facilmente perceptible, el mas destacado ¥y
entonces olvida los otros aspectos y sus explicaciones anterio-
res. Esta centracidén sobre un aspecto se manifiesta también en
las clasificaciones. Desde el punto de vista del razonamiento,
Piaget sefialé que a esta edad los nifios no hacen ni un razona-

miento inductivo, ni un razonamiento deductivo, sino lo que se
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denomind wiransduccién', que es un paso de lo singular a lo sin

gular, sin generalizacién.

3.- Periodo de las Operaciones Concretas: Hasta los siete afios
aproximadamente seé inicia una serie de cambios en el pensamien-
to del nifio. Esta etapa comprende a los nifios que por lo regu-
lar asisten a la escuela primaria (6 a 7 afios, hasta los 11 o
12 afios). Como su nombre 1o indica, dentro de este periodo jue-
gan un papel muy importante las operaciones intelectuales, que
son las acciones més generales, representadas mentalmente, esto
es, interiorizadas ¥y reversibles, o sea, aplicables tanto en

sentido directo como inverso, coordinadas en sentido de conjun-—
to, comunes por tanto, a todos los sujetos de un mismo nivel
mental. Cuando se habla de acciones mAs generales, sé hace refe
rencia a tod&s aquellos que puedan aplicarse a una gran varie-
dad de fendmenos particulares, que aunque distintos exteriormen

te, exigen un razonamiento semejante.

Se dice que estas acciones son interiorizadas porque tan
s6lo son pensamientos, representaéioneSwmentales.HElnniﬁo puede

en pensamiento, actuar sobre iméagenes, transforméandolos.

Cuando se establece que estas operaciones se caracteri-
zan por su reversibilidad, se parte del hecho de que se puede

pasar de un estado A, a uno B y volver a la situacidén A.

Al plantear que se integran en estructuras de conjunto

nos referimos a que las acciones, nuevas adquisiciones y avan-
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ces del pensamiento, se van incorporando unas a otras, sin pro-
ducir choques ni contradicciones, sino que se integran y comple
mentan en forma armbénica ¥y equilibrada, este periodo estd inte-

grado O caracterizado por las siguientes operaciones:

* La conservacidn: Todo conocimiento por sencillo ¥y elemental
que sea, requiere siempre del principio de conservacidén. La pri
mera y mas simple de las conservaciones s€ presenta al final de

la etapa sensoriomotriz, con 1a nocidén de objeto permanente.

En general, 1a conservacibn se refiere a mantener una
cantidad (peso, volumen, materia, etc.) como totalidad indepen-
diente de las transformaciones aparentes surgidas, esto es, des
pués de transformar un estado A en uno B, de jando invariante la
cantidad, se puede afirmar que ésta se ha conservado, pues 1la
trasformacidén solo fue a nivel perceptivo; el juicio de la
igualdad surge entonces, CoOmoO producto del razonamiento légico,
puesto que la percepcién por si sola no puede informar al nifio.
Los tres niveles que s¢ plantean para su construccidén y elabora

cién son:

1) No conservaciodn: El nifio considera que 2 una transformacidn
perceptiva corresponde una alteracién en la cantidad.

2) Intermediario: Se supone que la conservacién se da para cier
tas transformaciones y S5€ niega para otras.

3) Conservacidn: Se afirma ésta para todas las transformaciones
dentro de este dominio. Se utilizan generalmente estos tres

argumentos:
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# Tdentidad: Es lo mismo porque no se ha agregado ni quitado
nada.
* Reversibilidad: Es lo mismo, porque se puede regresar a la
situacién original, esto es anterior a la transformacidn.
¥ Compensacidn: Lo que gana en una dimensiédn, lo pierde en

otra.

- La clasificacién: La nocidn de clasificacién o inclusidén se
halla en las conductas de poner juntos los objetos que se parg

cen, encontradas en la etapa sensoriomotriz.

La operacidn de clasificacién se refiere al encajamiento
de las partes en un todo, o viceversa; la extraccidén de esas
partes en funcién del todo. Los niveles que se observan para €8

ta nocidén son:

a) Colecciones figurales: El nifio agrupa elementos en funcidn
de cualquier parecido real o supuesto, por ejemplo: figuras
geométricas por colores, formas, tamafios, etc.

b) Colecciones no figurativas: Se constituyen pequeflos conjun-
tos de objetos parecidos, sin poder manejar el todo ¥y las
partes.

¢) Clasificaciones operativas: Desde el primer momento se inte-
gran clasificaciones jeradrquicas (ascendentes o descendentes
y logra una cuantificacidn intensiva, es decir, la convic-
cién de que la clase total es siempre mayor que cualquiera
de sus subclases.

d) La seriacién: La seriacidn como una operacidén intelectual;
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se refiere a ordenar elementos segin sus diferencias (dimen-
siones crecientes o decrecientes) bajo un método sistemético
de comparaciones, mientras que la clasificacibén o inclusién
agrupa objetos, éen funcién de sus semejanzas, la seriaciédn

1o hace considerando las diferencias ordenadas.

Cuando un nifio en la etapa sensomotora construye torres
acomodando cubos, encontramos una seriacién elemental, aunque
no operatoria. En 1a seriacién se manejan razonamientos de re-
versibilidad por reciprocidad y transitividad: si A>B ¥ B> C

entonces, AD C.

La construccidén de la nocidén pasa por tres etapas:
1) No seriacidn completa, formando parejas O pequefios conjuntos
sin coordinacién.
2) Seriacién empiricaj; por tanteos, y por ensayo-error puede
construir una serie.
3) Seriacidén sistemdtica y operacional; es la que emplea un mé-

todo sistemédtico de comparaciones.

_ E1 nGmero: El ndmero se concibe como la sintesis de las opera
ciones de clasificacién y seriacién, ain cuando también se invo
lucra la conservacidén. Esto es, para que un nifio tenga la no-
cién de numero, no es suficiente con que sepa contar, puesto
que ello podria ser simplemente una conducta verbal; para que
podamos afirmar que la operacidn intelectual se ha construido,

es necesario que el nifio sea capaz de manejar las propiedades

W
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gue definen ¥y originan al namero.

La naturaleza cardinal y ordinal del nimero resulta de
1a fusién de inclusiones y seriaciones, de alli que sea una sin

tesis de ellas.

- Espacio, tiempo ¥y velocidad, causalidad y azar: Llamadas ope-
raciones infralégicas, (a diferencia de las anteriores que son
légicas) se refieren a otro aspecto o nivel de la realidad, es-
to es, a los objetos continuos. La inclusidn seréd englobar par-
tes o pedazos de un todo; 1a seriacién serd de orden de coloca-

cién o desplazamiento; el nGmero serd la medida.

La coordinacidén entre las relaciones temporales (antes y
después) y las de duracién (mé&s o menos), CcoOmoO nocién descansa
en tres operaciones fundamentales:

1) Seriacién de acontecimientos.
2) Ajuste de intervalos de duracibn.

3) Medidas de tiempo.

La causalidad pasa -en las etapas anteriores- de una no
existencia, a una precausalidad (los porgués infantiles) hasta
llegar a una causalidad operatoria; al igual que el azar, es dg
cir, la nociébén de probabilidad, como relacidn entre otras cosas

favorables y cosas posibles.

AGin cuando ya se ha establecido anteriormente, queremos

insistir en que estas nociones u operaciones no surgen stbita-
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mente, sino que las encontramos desde la etapa sensoriomotriz;
su importancia es que se estructuran y coordinan agrupandose

como operaciones mentales en el curso de esta etapa.

A.- Periodo de las operaciones formales: De los 11 afios a 1los
15 — 16 afios transcurre la etapa de las operaciones formales,
en la que el sujeto empieza a razonar de forma hipotética-deduc
tiva y a aplicar los conceptos basicos del pensamiento cientifi

co. Con esta etapa se termina el desarrollo intelectual.

El j6éven de este periodo va a reflexionar ya no sobre as
pectos concretos y reales del presente inmediato, sino sobre he
chos y acontecimientos no actuales, formulando hipbtesis verifi
cables dentro de un marco tedrico. El lenguaje juega un papel
decisivo, pues es a través de é1 como se pueden formular y ma-

ne jar proposiciones e hipbtesis.

Después de analizar el desarrollo fisico y mental del
alumno para que pueda apropiarse del conocimiento, es necesario
tener en cuenta otros aspectos con relacién al proceso ensefian-
za-aprendizaje como:

.En qué consiste nuestra labor docente?
A qué se le llama proceso ensefianza—-aprendizaje?
;,Qué importancia tiene el planificar el proceso E-A?

;,Qué es la evaluacidn?

La primera pregunta se puede contestar de la siguien-
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lor, asi como también, si es necesaria o no, una retroalimenta-

cidn.

Ahora, en el grupo escolar, 1a tarea explicita es la
aprehensidén y revaloracién de ciertos contenidos y valoraciones
En este sentido, la concepcidén de conocimientos del docente ¥y
su manera particular de relacionarse con él, juega como elemen-—
to determinante en el tipo de relacidén que, a su Vez, estable-

cen los alumnos con un objetivo de conocimiento.

Al revalorizar las relaciones docente-contenido y conte-
nido-alumnos, se piensa en el conocimiento no como algo dado,
inmutable e incuestionable, sino como un producto social cons-
truido en un momento histérico y bajo ciertas condiciones socia
les y materiales, objetivos ¥y subjetivos, particulares. Por tan
to, se concibe al conocimiento en su propio devenir y en Su
constante reelaboracién. El conocimiento -cada conocimiento-

tiene entonces una légica interna, una génesis y un desarrollo.

El tomar en cuenta estos aspectos funge en las practicas
educativas como un principio pedagbgico que orienta el trabajo
con los contenidos. Por otro lado, el sujeto recibe un capital
cultural que en un primer momento le es dadoj; estd ahi cuando
61 inicia su desarrollo psiquico social; el proceso de apropia-
cién del mismo se constituye como su posibilidad de formarse cQ
mo sujeto social en la medida en que sbélo incorporando este ca-
pital cultural desde su propia génesis, desarrollo, légica in-

terna y valoraciones llega a concebirse, asi mismo, como sujeto
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hacedor del mundo activo, capaz de determinar y no sblo de ser

determinado.

E1l maestro como sujeto social que se encuentra en medio
de este proceso de formacidén, realiza un esfuerzo permanente
por comprender el mundo y por ser protagonista, y no s6lo obser

vador de los acontecimientos sociales.

El maestro no solo transmite el conocimiento sino -y de
manera fundamental- un modo particular de relacionarse con él y
en estrecha vinculacidn con éste, una concepcién particular de

conocimiento.

Por Gltimo la actividad docente no es el Ginico factor
que define las caracteristicas del proceso E-A. Este proceso
estd definido por una serie de factores, entre los cuales mere-
cen destacarse: el contexto social, el contexto institucional,
el sujeto de aprendizaje, las caracteristicas del maestro, los

contenidos, asi como los recursos y materiales didécticos.

Todos estos factores deben ser tomados en cuenta durante
la tarea educativa con el fin de lograr aprendizajes significa-

tivos en el alumno.

En el desarrollo de los individuos, el juego desempefia
un papel central y los organismos jovenes dedican una gran can-
tidad de tiempo a esta actividad. Frecuentemente se ha definido

el juego como una actividad que tiene un fin en si misma, opo-—
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niéndola asi a otras actividades que tienen un objetivo exte-

rior, como conseguir algo o resolver un problema.

El juego aparece en muchas especies animales ¥y cuanto
mis ascendemos en la escala biolbégica observamos que los indivi
duos j6venes dedican mas tiempo a esa actividad. Por ello debe-
moé suponer que tiene una funcidén adaptativa importante. En los
primates se han observado abundantes manifestaciones de juego
que, al parecer, les sirve para ensayar fragmentos de activida-

des que realizaran de adultos, relativas por ejemplo a la caza.

Segtin Bruner, el juego estd ligado a la etapa de inmadu-
rez y permite resistir la frustracidén de no ser capaz de obte-
ner un resultado, lo cual es importante cuando se aprende. Es
decir, que al convertirse la propia actividad en un fin en si
mismo, el joven no necesita alcanzar el fin externo y se satis-
face con la accidén propia; pero ademis ese ejercicio 1le va a

servir de preparacidén y de entrenamiento para la actividad pos-

terior.

En el hombre el juego aparece desde muy temprano, desde
las primeras etapas del periodo sensoriomotor. Como todas las
deméas conductas no surge de golpe sino progresivamente y viene
precedido por comportamientos que resultan dificiles de decir
si son propiamente juegos o no. Después experimenta una larga
evolucién que va dando lugar a distintos tipos de juego y que

se prolongan hasta la edad adulta.
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Los tipos principales de juego son: el juego de ejer-

cicio que caracteriza el periodo sensoriomotor; el juego simbo-
lico que tiene su apogeo durante la etapa preoperatoria y el

juego de reglas que comienza hacia los seis o siete afios y que

se prolongan hasta el comienzo de la adolescencia.

EL JUEGO SIMBOLICO: Los juegos sensoriomotores sé€ prolongan a
partir del segundo afio en el juego simbélico gue supone ya una
forma de representacidén. En &1, el nifio utiliza simbolos due
estan formados mediante la imitacidn. Por ejemplo: una nifia que
habia estado viendo unas campanas se coloca al lado de la mesa
de su padre haciendo un ruido enorme, ¥ cunado éste le dice que
estd trabajando y que le molesta, ella contesta "no me hables,
soy una iglesia". Hay aqui una utilizacidén de la imitacidén dife

rida y una actividad lGdica.

Segin Piaget, el Jjuego, y sobre todo el juego simbdlico
permite transformar lo real por asimilacién a las necesidades
del yo, y desde este punto de vista desempefia un papel fundamen
tal porgque proporciona al nifio un medio de expresidén propio ¥y
le permite ademéds resolver mediante él, conflictos que se plan-

tean en el mundo de los adultos.

En efecto, el nifilo vive en un mundo en el que esté& some-
tido a reglas muy rigidas por parte de los adultos. Casi todas
las actividades se le imponen, desde afuera, sin que comprenda
porqué es asi y porqué no podria ser de otra manera. Los rit-

mos de su vida estédn determinados por los adultos sin que SUus

144577
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deseos se tengan en cuenta: se le despierta y acuesta, se le da
de comer y se le bafia; se determina cudles son las horas ¥ la
forma de hacer las cosas, sélo le gqueda someterse. El juego sim
bélico, sin embargo, 1le permite al nifio dar vuelta a esta situa
cién, hacerse duefio de su destino y someterlo a sus deseos. El
nifio puede adoptar el papel de los papéds y las mamés, puede ju-
gar al médico ¥y puede jugar a todas las actividades que reali-
zan los mayores, puede ir en un avidén, conducir un barco o ser
un guerrero O un jefe indio, y no hay limites a las proezas que
puede realizar. S4lo o con otros nifios, construye un mundo a la
medida de sus necesidades, en el que no intervienen las presio-
nes de los adultos. Frecuentemente los conflictos que se plan-
tean en su vida cotidiana se pueden resolver también mediante

el juego.

Por todo esto, el juego simb6lico tiene un papel esen-
cial en el desarrollo del nifo durante una etapa que transcurre
entre los dos y los seis-siete afios en las que las posibilida-
des de insertarse en el mundo adulto y de adaptarse a la reali-
dad son todavia muy reducidas. El juego simbdlico es un juego
individual pero que se puede jugar entre varios nifios. Los sim-
bolos que utiliza pueden estar construidos por &1, cobrar su
significado dentro de la situacién y en relacidén con la activi-
dad, pero al tener una relacidén con el objeto que designan pue-—
den ser facilmente compartidos por otros y con otros nifios. Un
mismo objeto puede variar su significado al cambiar el juego;

asi una botella puede representar un barco y mis tarde conver-
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tirse en un cohete.

EL JUEGO DE REGLAS: A partir de los seis-siete afios el nifio em-
pieza un tipo de juego que es puramente social, al que se deno-
mina juego de reglas, que va a desempefiar un papel fundamental
en la socializacién del nifio. Son juegos como las canicas, poli
cias y ladrones, la semana, el aviédn, el caracol, etc. Los jue-
gos de reglas se caracterizan precisamente por estar organiza-
dos mediante una serie de reglas que todos 1los jugadores deben
respetar, de tal manera que se establece una cooperacibén entre
ellos y al mismo tiempo una competencia. Los jugadores cooperan
entre si para la realizacién del juego ¥y todos deben atenerse
a las reglas, pero también compiten para tener un mejor resulta
do. Pero no sélo hay que hacerlo lo mejor posible, sino impedir
que el otro gane. Esto supone la coordinacién de los puntos de
vista del otro, algo muy importante dentro del desarrollo so-
cial y contrario a una tendencia del pensamiento infantil a la
que se denomina egocentrismo. Inicialmente los nifios juegan por
su cuenta, sin considerar las acciones de 1los deméas, pero poco
a poco no sbélo organizan sus acciones para alcanzar la meta,
sino que tienen en cuenta las de los otros y tratan de impedir-

las o dificultarlas ateniéndose a las normas.

Piaget, estudié el juego de reglas en relacidén con la gé
nesis de las normas morales, pues la moral es también un siste-
ma de reglas que los individuos respetan. La utilidad de estu-
diar las reglas del juego para entender la moral es que son nor

mas establecidas por los propios nifios y no por los adultos.
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Piaget se interesd por el respeto a las normas, la posi-

bilidad de introducir normas nuevas, el caracter convencional o
no de las normas, si siempre se ha jugado de la misma manera,
etc. y estudidé el tema a través de juegos tales como las

canicas.

E este juego ¥y examinando la préactica de las reglas se
descubre la existencia de cuatro etapas:

1) En la primera de ellas el nifio juega con las bolas libremen-
te y es una etapa motora e individual, se le dan al nifio bo-
las y las utiliza para lanzarlas, chuparlas, empujarlas, etc

2) La segunda etapa se caracteriza por la aparicidén de las re-
glas y empieza entre los dos y los cinco afios. El nifio reci-
be las reglas del exterior, es decir, le son transmitidos
por alguien pero juega individualmente, aunque Jjuegue con
otros, pues no trata de ganar ni coordinar sus puntos de vis
ta con los otros, y por ello puede decirse todavia que no es
una actividad social. Frecuentemente, cuando se les pregunta
a los nifios de esta etapa quién ha ganado, contestan que to-
dos o no son capaces de ponerse de acuerdo sobre quién fue
el ganador porque todavia lo importante para el nifio es el
ejercicio que proporciona placer a cada uno de los que lo
realizan.

3) La tercera etapa de cooperacibén, que comienza hacia los sie-
te —-ocho afios supone ya el jugar con otros, tratar de ganar
y al mismo tiempo respetar el cumplimiento de las reglas.

4) La cuarta etapa, la de codificacidén de las reglas que comien
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za hacia los once-doce afios, se caracteriza porque el nifio
es perfectamente consciente del empleo de 1las reglas, y an-
tes de ponerse a jugar, los jugadores establecen cuidles son

las reglas que utilizaradn y de qué forma.

Junto a estas etapas relativas a la préactica de las re-
glas, también estudidé Piaget, 1la conciencia de la regla que
tienen los nifios y aqui distinguid tres etapas:

12 En la primera de ellas, las reglas no se consideran como
obligatorias, sino que se€ acatan como un ejemplo, es una ma-
nera de jugar.

22 En la segunda etapa, la regla se considera como sagrada e in
tangible, los nifios consideran normalmente que las reglas
son de origen adulto y entonces no se pueden modificar.

3a En la tercera etapa, la regla se considera como debida al mu
tuo consentimiento y por ello debe respetarse porque €S una
manifestacién del respeto a los demés; por ello se pueden mo
dificar por mutuo consentimiento o si los jugadores se ponen

de acuerdo, pueden jugar de otra manera.

Los tipos de juego que hemos venido describiendo mantie-
nen relaciones estrechas entre si, y a medida que se avanza con
el desarrollo, los juegos maAs simples quedan incorporados den-
tro de los mas complejos y se integran a ellos. De esta manera,
el nifio, a los 4 o 5 afios, contintia haciendo juegos de ejerci-
cio e incluso los integra dentro de los juegos simbdbélicos y rea

liza grandes carreras montado sobre un palo que representa un
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caballo. E1 juego de ejercicio se incorpora al juego de reglas
a través de los deportes colectivos y el futbol, por ejemplo;
es un tipico juego de reglas (aunque en este caso las reglas
sean de los adultos y no de los nifios), al mismo tiempo que un
juego de ejercicio. E1 juego simbélico se prolonga en los adul-
tos en las representaciones teatrales y en otro tipo de activi-

dades semejantes.

Hay ademéds, otro tipo de juegos; las construcciones,
esos juegos de habilidad vy creacién en los que se reconstru-
ye el mundo con unos pocoOS elementos y en los que las reglas
son son precisamente reproducir el mundo, hacer coches, aviones
barcos, etc. Es un tipo de juego que participa algo del juego
simbélico, en cuanto gue es una representacidén deformada e ima-
ginativa de la realidad, pero que trata de adaptarse a ella y
gque desde este punto de vista tiene también una gran utilidad

pues permite al nifio descubrir las propiedades de las cosas.

La importancia educativa del juego es enorme y puede de-
cirse que un nifio que no juega es un nifio enfermo. A través del
juego, el nifio puede aprender una gran cantidad de cosas en la
escuela y fuera de ella, y el juego no debe despreciarse como
una actividad superflua ni establecer una oposicidén entre traba

jo serio escolar y el juego, sino todo lo contrario.

Puesto que el juego desempefla un papel tan necesario en
el desarrollo, la educacién debe aprovecharlo y sacar de él, el

madximo partido. El1 nifio debe sentir que en la escuela esta ju-
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gando y que a través de ese juego podréd aprender una gran canti
dad de cosas. No podemos relegar el juego a los momentos extra-
escolares o al patio de recreo, sino que tenemos que incorporar

lo dentro del aula.

Un buen juego permite que se pueda jugar con pocos cono-
cimientos, pero para empezar a ganar de manera sistematica, exi
ge que se construyan estrategias que implican mayores conoci-

mientos.

Al jugar, quien participa en el juego sabe si ganbé o per
dibé, no necesita que otra persona se lo diga. Més aln, en mu-
chos casos, el jugador puede saber al terminar de jugar, porqué
perdidé o porqué gand; gque jugadas fueron buenas o qué jugadas
fueron malas. Esto es lo que permite al jugador jugar cada vez
mejor, construir mejores estrategias (poco a poco) para alcan-

zar una meta, es decir, le permite ir aprendiendo.

Por lo anterior, el jugador, frente al juego tiende a
ser auténomo. No aplica instrucciones dictadas por otro sino
que construye sus propias estrategias por si mismo y, en la in-
teraccién con sus compafieros. Cada jugador se involucra con en-

tusiasmo, sus aprendizajes son experiencias gozosas.

Ademéds, los juegos pueden ser una buena solucidn para rg
solver los numerosos casos en los que unos alumnos terminan una

actividad antes que otros, en los casos en los que el maestro



62
necesita trabajar con sélo una parte del grupo, o bien cuando
tiene que atender algin asunto administrativo, muy frecuente en

nuestro medio.

Ahora, utilizamos el juego como una estrategia didéactica
para 1la ensefianza—-aprendizaje de los nimeros; esperamos que los
alumnos amplien sus conocimientos matemidticos y desarrollen
ciertas capacidades y habilidades badsicas como son: construir
estrategias, expresar ¥y argumentar sus ideas, realizar cuentas
mentalmente para calcular resultados aproximados. Cabe aclarar
gue todos los juegos se pueden realizar independientemente del
tema que se esté trabajando en clase, aunque también el maestro
puede escoger determinados juegos para complementar un tema O

para introducirlo.

Es recomendable que, cuando los nifios realicen por prime
ra vez un juego, el maestro participe para que los alumnos se
familiaricen con el juego, Después los alumnos pueden jugar so-

los.

Cuando el maestro organiza los juegos con Sus alumnos:

# Les dice el nombre del juego y les explica de que se trata.

* Les explica las reglas del juego, les dice cuales son las co-
sas que si se pueden hacer durante el juego ¥y las cosas que
no se valen.

* Les da un ejemplo para asegurarse que los nifios han entendido
el juego.

* Deja que los nifios descubran por si solos, poco a poco, la
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forma de ganar. Esto es lo que les permitiréd ir aprendiendo a

construir estrategias y a entender los contenidos relaciona-
dos co el juego.

* Evita corregir las jugadas malas de sus alumnos, excepto cuapn

do no se respetan las reglas del Juego. Esto permitira que

los alumnos descubran poco a poco porqué sus jugadas son ma-

las y cémo mejorarlas.

Se puede jugar todas las veces que sea posible; el maes-—-
tro debe tener en cuenta que la realizacidén de estos juegos no
se reduce a un simple entretenimiento o relajamiento, pues cada

vez que juegan, los alumnos aprenden algo sobre matematicas.

Pero, ¢Qué és en realidad lo que los alumnos deben apren
der con ayuda del juego? Para contestar a esta interrogante es
necesario recordar algunas nociones O conceptos referentes a nu
meracidén y mAs adelante se describirdn los juegos en si, y la.

manera de cémo influye en el aprendizaje de estas nociones.

Recordaremos que el niGmero resulta de contar o medir,
Los nUmeros que utilizamos para contar los elementos que tiene
un conjunto, se llaman nimeros naturales. Puede decirse que el
naimero natural es cardinal, cuando expresa cuantos elementos
hay en un conjunto; y es ordinal, cuando sirven para designar a
cada elemento de un conjunto ordenado, indicando el lugar que

ocupa en el mismo.
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El sistema de numeracidén decimal se desarrollé en la
India y fué introducido en Europa por los Arabes espafioles ha-
cia el siglo XI. La base del sistema es 10. Diez unidades de un
orden forman una unidad de orden inmediato superior. Esto es:
Las unidades, las decenas y las centenas forman respectivamente
el: primero, segundo ¥y tercer orden; éstos a su vez, forman una
clase llamada unidades. Las unidades de millar, las decenas de
millar y las centenas de millar forman respectivamente el: cuar
to, quinto y sexto orden; éstos a su vez forman una clase llama
da millares. Estas dos clases, la de unidades y la de millares,
forman el primer periodo de la numeracién (ver anexo 1). Como
nuestra problematica de investigacidén abarca cantidades de has-
ta cuatro o cinco digitos, se considera suficiente 1la nocidn
respecto al primer periodo de 1la numeracién, ya que el segundo
y tercer periodo que corresponden a la clase de millones y Dbi-

llones respectivamente, se estudiaridn en grados posteriores.

La numeracién enseifla a nombrar y escribir correctamente

los nameros.

La numeracién hablada es un conjunto de reglas que permi
te, mediante la combinacidén de pocas palabras, dar un nombre
distinto a cada namero. La numeracidén escrita se ocupa de la

forma correcta de representar los nimeros por medio de signos.

Toda cifra, colocada a la izquierda de otra, representan

unidades de orden inmediato superior.
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El cero indica carencia de valor, y se utiliza para cu-
brir en los nGmeros, aquellos lugares que carecen de las unida-

des correspondientes.

E1 valor que tiene una cifra por su figura, se llama
valor absoluto. El1 valor de una cifra segin el lugar que ocupa

gse llama valor relativo.

Para expresar verbalmente un nGmero, se nombran en forma
sucesiva las centenas, decenas Yy unidades de clase, comenzando

por el orden mis elevado.

Al escribir ntGmeros de més de tres digitos, es convenien
te dejar, entre clase ¥y clase una pequeilia separacién. No deben

usarse puntos o comas para separar las clases.

El antecesor de un numero, es aquél que va adelante del
nGmero en cuestidén. E1 sucesor de un nGmero, €s aquél que va in

mediatamente después del nimero en cuestidn.

Nuestro sistema de numeracidn es posicional ya que un na
mero puede tener distinto valor segin la posicidén que ocupe en
cada caso, ejemplo:

4 125 E1 5 vale 5 porque ocupa el lugar de las unidades.
7 653 E1 5 vale 50 porque ocupa el lugar de las decenas.

9 501 E1 5 vale 500 porque ocupa el lugar de las centenas.

Aparentemente es sumamente sencilla la lectura y escritu
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ra de cantidades de hasta cuatro cifras, dado que los conceptos
anteriores asi lo sugieren; pero para el nifio de tercer grado,
se le complica demasiado ya que, segiin la teoria piagietiana,
apenas se va iniciando en el periodo de las operaciones concre-
tas; es por ello, que recurrimos al juego como un elemento
afianzador de estos conceptos, ya que a través de ellos, el ni-
fio maneja distintas cantidades y se relaciona directamente con

ellas, a través de su pronunciamiento, lectura o escritura.



4. ANALISIS INTERPRETATIVO
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Los acontecimientos actuales que se presentan en una so-

ciedad en vias de desarrollo, exige por si misma, que sus ele-
mentos adguieran una preparacidén adecuada para enfrentarse a
los retos que 1las tecnologias de vanguardi necesitan para un

me jor aprovechamiento de los recursos de que dispongan.

Sabemos que las matemadticas son una de las bases ' funda-
mentales para este desarrollo y por consiguiente, la prepara-
cidén de los nifios en esta materia desde los primeros anos de
educacidén primaria, debe ser 6ptima y funcional; esto es, que
los conocimientos matematicos sean aplicables a situaciones rea
les y cotidianas del nifio, lo que le permitiré comprender la rg

lacidén que tienen las matemdticas con sus experiencias.

El nifio cuando llega a la escuela sabe muchas cosas. Se-
gin Piaget, '"La mente no es una pagina blanca donde puede es-
cribirse el conocimiento ni un espejo que refleje lo que perci-

be" (3)

Si la informacibn, percepcién o experiencia presentados
a una persona encaja en la estructura de su mente, entonces las

entendera, es decir, las asimilara.

(3) Piaget J. Manual de Pgicilogia y Desarrollo Educativo. Tomo I p. 42
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En caso contrario, la mente las rechaza (o, si estéd pre-

parada para cambiar, se modifica a si misma para acomodar la in
formacidn o experiencia). Los esquemas O estructuras son formas

de procesar la informacidén y, se alteran a medida que crecemos.

Pero a@in asi, existen otros factores ajenos a la escuela
que inciden en el proceso ensefianza—-aprendizaje como son las
condiciones familiares, padres que no saben leer, ausentismo es
colar, mala alimentacién de los alumnos, madres solteras, etc.
Por esta razdén, se debe mantener una interaccién constante con

los padres de familia, maestros, alumnos ¥ comunidad en general

La labor docente debe ser planeada con anticipacién, con
templando ésta, la metodologia, las estrategias, los recursos y
sobre todo, lo méds importante: los contenidos y actividades re-
lacionados con los intereses ¥y necesidades del nifio. Se preten-
de una educacidén activa en donde el nifio se convierta en el eje

de su propio aprendizaje.

Pero, a veces, el proceso ensefianza—-aprendizaje se ve 1i
mitado segln la perspectiva de la psicologia genética, ya que
algunos alumnos no logran el grado de desarrollo, lo que difi-
culta dicho proceso. Piaget pensaba que, la inteligencia es una
adaptacidén biolébgica. Evoluciona gradualmente en pasos cualita-
tivamente diferentes, como resultado de infinidad de acomodacio
nes y asimilaciones, mientras el sujeto trata de alcanzar nue-

vos equilibrios. "La mente es activa, no pasiva. La teoria de
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Piaget subraya 1a interaccidén entre las capacidades bioldgicas
de cada persona ¥y el material que afronta en el ambiente" (4).

Nos desarrollamos gracias a esa interaccién.

De ahi que en la planificacién del trabajo docente se de
be tener en cuenta esta teoria, asi como los conocimientos pre-
vios del alumno para facilitar el proceso de asimilacidn. Si un
concepto no encaja dentro de nuestros conocimientos actuales
(si no podemos asimilarlo), podemos cambiar estos conocimientos
o formar otro nuevo (adaptacién). La mente trata de encontrar
un "equilibrio" entre asimilacién y acomodacidén, a fin de supri
mir las incongruencias O brechas existentes entre la realidad y
su imégen de ella. Este proceso denominado equilibrio, es indis
pensable para la adaptacién humana Yy, desde luego, para la adap

tacién bioldgica.

Pero la realidad es otra; encontramos situaciones mondto
nas, en donde las clases carecen de interés, por 1lo cual el ni-

Ao se fastidia por la falta de actividad.

Es por ello gque en este trabajo "El1 juego como estrate-
gia didactica para la ensefianza de la aritmética durante el pro
ceso enseflanza-aprendizaje", se tomdé como base fundamental la
teoria psicogenética, partiendo de la ijdea de que una ensefianza
activa basada en el juego, puede aportar grandes beneficios tan

to al alumno en especial, como también al maestro; ya que el

(4) Piaget J. Manual de Psicologia y Desarrollo Educativo. Tomo I p. 45.
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el conocimiento no se transmite, sino que se construye.

El alumno como sujeto cognoscente, para conocer el obje-~-
to de conocimiento (contenidos de aprendizaje) debe actuar so-

bre ellos y transformarlos.

Lo esencial del sujeto no es contemplar, sino transfor-

mar y su mecanismo es netamente operatorio.

Esperamos entonces que el juego como actividad motora,
creativa, aplicada para enseiar contenidos matematicos en nifios
gue se encuentran en el periodo de las operaciones concretas,
donde inicia su razonamiento 1lé6gico, sea productivo y brinde la
oportunidad tanto a maestros, alumnos Yy padres de familia, la
ocasién de realizar una actividad en la que el nifio se divierta
y a la vez aprenda contenidos matemAticos, evitando de esta for
ma, la monotonia, el hastio y en cierta forma la incomprensidn

del porqué de la ensefianza de los nameros.



5. PROPUESTA PEDAGOGICA
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La matemdtica como ciencia presenta rasgos caracteristi-
cos que la distinguen de las deméAs ramas del saber como son: Su
abstraccidén, su precisidén, su rigor légico, el irrefutable ca-
rdcter de sus conclusiones y, finalmente, el campo excepcional-
mente amplio de sus aplicaciones. Es facil reconocer el caréac-
ter abstracto de la mateméatica. Operamos con nimeros abstractos
sin preocuparnos e€n relacionarlos en cada caso a objetos concreg
tos. En geometria, por ejemplo, se consideran lineas rectas y
no hilos gruesos, llegéindose al concepto de 1inea geométrica
por abstraccién de todas las propiedades excepto la extensidn

en una direccidn.

Pero ¢;Tienen los nombres de los numeros reglas tan precil
sas como su escritura? Veamos un ejemplo: Dos mil quinientos

treinta y cuatro (Cémo se relaciona el nombre con el namero?

En general, en el nombre de los numeros se menciona el
namero de decenas, centenas, unidades, etc. pero acompaitiadas
de la potencia de 10 respectiva, asi: dos mil da cuenta del nG-
mero de unidades de mil ¥y también del nombre mil, mientras que
en la escritura con cifras, se escribe el 5 y su valor de uni-

dades de mil estd dado por su posicidén en el nGimero.

La diferencia en la escritura con cifras estéd dada por-
que en ese caso (con cifras) se trata de un sistema posicional
(el valor de cada cifra depende de su posicidén en el nGmero), ¥y

el sistema oral no es un sistema posicional.
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No hay que olvidarse en todo esto del uso de material,
porque en realidad el conocimiento de los numeros debe darse en
los tres tipos de representacidén: con material, con letras y
con cifras. Un ejemplo de ello es la utilizacidén de corcholatas
o fichas de distinto color: azul para las unidades, rojo para
las decenas y verde para las centenas, etc. para la introduc-
cidén del nifio de tercer grado en el tema, complementandose con

el siguiente cuadro:

Setecientos cuarenta y

nueve.

863

VERDE ROJO AZUL

Los nifios deben completar en cada linea las dos represen
taciones que faltan para cada nimero e iniciar de esa manera la

lectura de cantidades de hasta 4 cifras.

Después de haber analizado los puntos anteriores, se ha-
ce necesario organizar el trabajo en el aula y para ello recu-
rrimos a la planeacidén de las actividades que se proponen. Esta

debera contemplar tres momentos metodolégicos que se fundamen-
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tan en que el nifio sabe muchas cosas cuando llega a la escuela,

y a esos conocimientos les vamos a llamar experiencia, siendo

de esta manera:

l.-

Andlisis de la experiencia: En este momento metodoldgico,
se pretende rescatar y valorar las experiencias de los alup
nos (conocimientos previos, nivel de desarrollo, habilida-
des, etc.), en relacidén con el contenido que se pretende en
sefiar. Algunos recursos para recuperar la experiencia pue-
den ser: preguntas directas en relacién con el contenido a
tratar y dibujos e ilustraciones que sugieran al alumno he-
chos, acontecimientos e historias relacionadas con los con-
tenidos de aprendizaje.

Andlisis de la experiencia: Se deben propiciar situaciones
y proveer los recursos para que los alumnos puedan observar
experimentar y confrontar tanto las hipétesis, como las pro
pias acciones que realicen en la construccién de su conoci-
miento. Los recursos que se sugieren son:

* Plantear situaciones problema o comunicativas que favorez
can la puesta en practica de diversas estrategias.

* Juegos intencionados que reproduzcan hechos y situaciones
que favorezcan el aprendizaje delos contenidos.

* Rincones de trabajo.

* Trabajo en equipos que implique la colaboracidén de los in
tegrantes en 1la investigacién de algunos contenidos, entre-
vistas, etc.

* Consulta y/o confrontacidén en libros de texto gratuito,
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libros o documentos de la biblioteca escolar.

3.- Evaluacidén de la experiencia: Se propiciaréa la confrontacidn
entre las hipdtesis iniciales de los alumnos y los conteni-
dos propuestos, con el fin de obtener conclusiones que de-
terminen el grado de conocimiento adquirido y su posibili-
dad de generalizacidn y aplicacién a otras circunstancias.
Los recursos que se sugieren son:

* La presentacidén de 1los trabajos realizados en el grupo pa
ra confrontar los resultados ¥y obtener conclusiones.

* La resolucién de situaciones problema con procedimientos
convencionales.

* Las puestas en comin que permiten valorar las acciones
realizadas por los nifios.

* Los resamenes, cuadros sindépticos, esquemas u otras for-
mas en que los alumnos puedan expresar su opinidén o su ni-

vel de conceptualizacidén de un contenido.

Una vez conocidos los elementos que integran la planea-
cién, se presenta la propuesta didactica que utiliza a el juego
como estrategia para la ensefianza-aprendizaje de numeros de has

ta 4 cifras.

PRIMERA SESION
Eje temadtico: Los niimeros, sus relaciones y sus operaciones.
Contenido: Nimeros naturales; conteos lectura y escritura.
Tema: Concepto de notacidn desarrollada.
Juego o estrategia: E1l Cajero.

Material didéctico: -Una caja o bolsa.
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- 40 corcholatas azules, 40 rojas y 40 amarillas por equipo.

- Tres dados: uno azul, uno rojo y uno amarillo.

ACTIVIDADES: —-Como es el inicio del curso escolar, es muy impor

tante saber el conocimiento y uso que los nifios tienen sobre

los numeros. Para ello se recurre a preguntas como: ;,Qué nameros

conoces? ¢ Dénde has visto niGmeros? ;Qué nGimeros sabes escribir?

;Cual és el namero més grande que conoces?

— De acuerdo con las respuestas de los nifios, se.procede a la

realizacién del juego, el cual estd descrito en el anexo 2. E1

fin del juego es, recordar al nifio que nuestro sistema de nume-

racién estd formado por unidades, decenas y centenas.

- Después del juego, los ganadores escriben el namero con el

gue triunfaron para su lectura y escritura por todo el grupo.

-~ Una vez leidas, se desglosan de izquierda a derecha escribien

do cuédntas centenas, decenas y unidades tiene cada numero.

Ejemplo: 345= 3 centenas + 4 decenas + 5 unidades= 300 + 40 + 5
345= (3) (100) + (4) (10) + (1) (5)= 300 + 40 + 5= 345

— Se les aclara que ésta forma de escribir 1los nimeros se le

llama notacidén desarrollada.

EVALUACION: Escribir en notacidén desarrollada cantidades en el

pizarrén y posteriormente en el cuaderno.

- Repetir el juego libremente, anexéndole cada vez mas corcho-

latas.

SEGUNDA SESION

Eje temdtico: Los nGmeros sus relaciones y sus operaciones.
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Contenido: Agrupamientos y desagrupamientos en millares, cente-
nas, decenas y unidades.

Tema: Unidades de millar.

Juego o estrategia: Tiro al blanco.

Material didéactico: -Una pelota chica.

-5 juguetes por equipo.

- Tarjetas en blanco.

— Gises de color.

~ Los blancos.

ACTIVIDADES:

—~ Para iniciar la clase, se escriben en el pizarrdn algunos de
los nhmeros vistos en la clase anterior y se leen por todos los
nifios; posteriormente se les dice que escriban méas nameros para
su lectura.

- Los equipos sacan el material solicitado (juguetes) y se cla-
sifican.

- En las tarjetas se anota el valor de cada juguete consideran
do los puntos que digan los nifios, para ganarlos.

- Se realiza el juego "El tiro al blanco" participando primero
un elemento por equipo. E1 blanco estarad pintado en el pizarrdn.
- Los puntos que logre cada jugador, primero serén leidos por
él y después, lo escribird en el pizarrdén para que lo lea todo
el grupo.

- E1 jugador tiene derecho a tres tiros, sumando los puntos que
vaya logrando. Ejemplo: primer tiro 300 puntos; segundo tiro

500 puntos; tercer tiro 400 puntos. Total 1200 puntos.
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- Una vez que hallan participado los elementos sefialados, se
leen los puntos logrados para saber quién es el ganador y pueda
escoger su premio.

- Terminada esta actividad, se analizan las cantidades y se es-
criben en notacidn desarrollada.

— Se les aclara que la nueva cifra se le llama unidades de mi-
llar y se forma con la reunidén de mil unidades, cien decenas o
diez centenas.

— Se les escriben algunas cantidades para su lectura y poste-
riormente la escritura de sus nombres.

EVALUACION:

- Se escribiran con letra algunas cantidades de cuatro cifras.
— Se realizard el ejercicio del libro. (En la casa)

- Se repite el juego libremente por equipos, dandole a cada uno

un blanco para realizar los tiros.

TERCERA SESION

Eje temédtico: Los nameros, sus-relaciones y sus operaciones.
Contenido: Valor posicional.

Tema: Lectura y escritura de nimeros de hasta 4 cifras.

Juego o estrategia: Guerra de cartas.

Material didActico: Un juego de 40 cartas con nimeros del 0O al
9, para cada equipo.

- Cada juego de cartas se forma con cuatro tarjetas con el nime
ro 0, cuatro con el nGmero 1, asi hasta cuatro con el namero 9.

- Las cartas o tarjetas medirdn 6 cm. de ancho por 8 cm. de lar

go.



ACTIVIDADES:

- Para la recuperacién de la experiencia, se realiza el juego
"guerra de cartas'", la cual contiene de manera implicita el ob-
jetivo que se persigue en esta sesién. E1l juego se describe en
el anexo 3.

- Una vez terminado el juego, se analizan las cantidades forma-
das demostrando al igual que en el juego, si se cambia de lugar
un nGmero, cambia también el valor que tiene. Si tomamos las ci
fras de derecha a izquierda se llamarédn: unidades de millar,
centenas, decenas y unidades respectivamente; y que en los nimg
ros, cada digito tiene distinto valor segin sea la posicidén que
ocupa. (valor relativo). Ejemplo:

En 4 125 el 5 vale 5 porque ocupa el lugar de las unidades.

En 7 653 el 5 vale 50 porque ocupa €l lugar de las decenas.

En 1 538 el 5 vale 500 porque ocupa el lugar de las centenas.
En 5 879 el 5 vale 5 000 porque ocupa el lugar de las unidades
de millar.

- Es muy importante empezar a incluir el cero en dichos nimeros
como: 2 003, 5 050, 6 700, e%c.

EVALUACION:
-~ Dictado de nGmeros.

- Escribir con letra numeros como 5 005, 7 081, etc.

CUARTA SESION

Eje temadtico: Los nGmeros, sus relaciones y sus operaciones.
Contenido: Antecesor y sucesor de un numero.

Tema: Ordenamiento y series numéricas.
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Juego o estrategia: E1l contador.

Material didActico: Material recortable del libro de texto lla-
mado el "contador".

ACTIVIDADES:

- Para la recuperacién de la experiencia, se les pregunta a los
nifios qué recuerdan de la sesidn anterior (respecto a los nume-
ros) y se escriben en el pizarrdén para su lectura.

- Se les pide a los nifios que recorten en su libro de matemati-
cas la pégina 6 de la parte recortable para armar un "contador".
- Se forman equipos de cinco elementos.

- E1 juego consiste, en que por equipos, un elemento diga una
cantidad y los demas integrantes formen con su contador el nime
ro elegido por su compafiero.

- Le toca un turno a cada quién. El1 jugador que termine primero
con la cantidad correcta, se le anotard un punto. Gana el que
haga mas puntos.

— Posteriormente el maestro dice una cantidad y todos lo forma-
ran con el contador.

- Si algln alumno formd otra cantidad, se les pregunta a todo
el grupo, si el nGmero va antes o después de la cantidad mencig
nada.

- Si todos formaron la cantidad correcta, se les pregunta qué
naimero va antes de la cantidad solicitada y cémo se forma en el
contador.

— Se les hard ver que moviendo las unidades del contador, ya
sea por abajo o para arriba, se forma el nlmero o la cantidad

que va antes o después respectivamente.
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— A esta situacidén se le llamarid antecesor y sucesor de un name
ro y se obtiene quitando o sumando una unidad a las unidades de
las cantidades dadas.

EVALUACION:

- Escribir el antecesor y el sucesor de algunas cantidades.

— Escribir con nimeros, cantidades escritas con letras.

QUINTA SESION
Eje temdtico: Los nimeros, sus relaciones y sus operaciones.
Contenido: Lectura y escritura de nGmeros de 4 cifras.
Tema: Dilo con letra o con nUmeros.
Juego o estrategia: La tiendita.
Material didactico: Material recortable del libro de mateméti-
cas que representan billetes de 1 000, 100, 10 y monedas de un
peso.
- Bolsas de galletas, sabritas, botes vacios de shampoo, aceite,
juguetes, refrescos, etc.
ACTIVIDADES:
— Se reune el material en un rincén denominado "La tiendita" y
se les pone precio a cada cosa o mercancia.
- En una primera situacidén, el maestro vende en la tienda. Cada
alumno escoge un articulo y lo paga con sus billetes y monedas,
usando el menor nUmero posible segin sea su denominacién.
- Después de comprar, contaran cuanto dinero les queda y se es-
cribirédn algunas cantidades en el pizarrdén para su lectura.
- Se les aclara que para escribir con letra o con namero una

cantidad, se inicia de izquierda a derecha, o sea, con la cifra
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de mayor valor, ya sean unidades de millar, centenas, decenas y

unidades simplemente. Ejemplo:

2 035 = Dos mil treinta y cinco.
Cinco mil ciento veintidos = 5 122.
EVALUACION:

— Se llenard un cuadro de éstas caracteristicas que posterior-

mente serviran para otros ejercicios similares.

3 502

Ocho mil cinco.

E1l trabajo en la presente propuesta, se desarrolld en
cinco sesiones abarcando cada una, 90 minutos aproximadamente

incluyendo el tiempo empleado en los juegos.

E1l método que se utilizd para conducir el proceso ense-
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fianza—aprendizaje de los contenidos curriculares sobre la lectu
ra y escritura de nimeros de hasta cuatro digitos en el ‘tercer
grado, es el inductivo-deductivo. La principal caracteristica
de este método, es que va de lo general a lo particular y de lo

particular a lo general.

Sabemos que esta propuesta no va a resolver el sinntmero
de problemas que se le presenta al maestro en su labor educati-
va durante la ensefianza de los numeros, pero si esperamos due
las actividades propuestas sirvan de referencia y a la vez im-
plementen otras encaminadas al mismo fin; confiamos en la crea-
tividad del maestro, ya esto le abre las puertas para entrar y
lo méis importante, llegar al mundo del nifio y compartir con él1
sus experiencias, sus juegos, sus intereses ¥y también el proce-

so ensefianza-aprendizaje.

Creatividad, paciencia y constancia pudieran ser el gran
remedio para encauzar la educacidén, pero habria que comprender
cabalmente cada uno de estos términos; y eso es precisamente,
la dificultad que encierra esta recomendacidén. Ante todo, el
maestro debe ser creativo en su trabajo; debe ser paciente para
asimilar sus aciertos o sus errores, y constante para lograr su
meta, sus objetivos y contribuir con ello a obtener mejores re-

sultados en el proceso ensefianza-aprendizaje.
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La educacidédn primaria como base fundamental del proceso

de aprendizaje del nifio, exige de los docentes una mayor prepa-
racidén en cada una de las materias que contempla el curriculum

escolar.

En este proceso, las teorias del desarrollo psicoldgico
del nifio aportan grandes elementos que se deben considerar como

indispensables en la practica educativa.

Compartimos las aportaciones de Aussubel en cuanto el to
mar en cuenta los conocimientos previos del nifio para lograr
con mayor solidez los aprendizajes significativos. De igual ma-
nera, Piaget, considera al nifio como eje central de su propio
desarrollo al interactuar con el objeto de conocimiento, consi-
derando también al igual que Aussubel, Bruner, ¥y muchos otros
investigadores, que la mente del nifio no es una hoja blanca en
donde se pueda grabar el conocimiento, sino que el alumno al
llegar a la escuela tiene muchos conocimientos sobre diversos
temas; lo interesante es compartir esos saberes y hacerlos mas
actuales, sb6lidos, que puedan ayudarlos a comprender su entorno

sociocultural.

Es por ello que el docente no debe limitar su trabajo a
las cuatro paredes del aula; debe participar con el nifio y jun-
to con los padres de familia, encauzar debidamente la educacidn
de los pequefios que acuden a las escuelas, ansiosos de conocer

un mundo nuevo; es aqui donde surgen los primeros fracasos es—
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colares y que se reducen en que el docente no satisface las
expectativas del nifio, lo que conduce irremediablemente al abu-

rrimiento dentro del saldén de clase.

Entonces, la aplicacién de los juegos propuestos vienen
a ser una alternativa en el proceso ensefianza-aprendizaje. En
matemdticas, los juegos son estrategias recomendadas por su pro
pia interaccidén juego-alumno ya que éstos son practicados dia-

riamente por el nifio.

No hay nifio que no juegue; lo interesante es saber encau
zar los juegos para aprender contenidos matemidticos no solamen-
te sobre numeracidén o aritmética, sino en toda la amplia rama

de los conocimientos matematicos.

Pero a todo esto, hay que organizar primero las activida
des a realizar, considerar los recursos didAdcticos idbéneos para
que el alumno pueda manipular, tocar, etc.; en pocas palabras,
relacionarse e interactuar con ellos y sobre ellos para llegar
a un razonamiento légico-matemé&tico segin su desarrollo psicold

gico.

Es por esta razén que los juegos propuestos son acordes
al nivel y edad del nifio de tercer grado; contemplando sus in-
tereses en la planeacién del trabajo docente, se cuenta con un
buen porcentaje de probabilidades de salir avantes en el proce-

so de ensefianza.

con el juego, y a través del juego, tenemos entonces una
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estrategia excelente para lograr en el nifio aprendizajes signi-

ficativos.

Las nociones sobre lectura ¥y escritura de nimeros de has
ta cuatro o mas digitos se fomentaran en todo el .curso escolar;
y, aunque 1la propuesta consta de cinco sesiones con temas dife-
rentes, el fin es el mismo, ¥y el medio para llegar a ello tampo

co varia; todo gira alrrededor del juego.

Para complementar el trabajo, recomendamos informar a
los padres de familia sobre las actividades que se realizan ¥y
evitar de esta manera las malas interpretaciones sobre el traba
jo docente; hay que concientizar a los padres de familia de que
los conocimientos que el nifio adquiere, los va a lograr a tra-
vés del juego, y ésta se puede realizar en el saldén de clase, a

la hora de recreo, en la casa con Ssus padres, amigos, etc.

El maestro, el alumno y el objeto de conocimiento son la
parte central del proceso de ensefiar y aprender; pero el prime-
ro debe utilizar los métodos y estrategias que hagan de su la-
bor, algo agradable; y el segundo, participar activamente en su

propio aprendizaje.

Practicar entonces el juego como estrategia didactica se
encierra en el marco de la modernizacién educativa como una al-
ternativa para lograr aprendizajes méas significativos ¥y aportar
nuestro granito de arena para lograr el objetivo general:

Elevar la Calidad de la Educacidn en México.
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ANEXO 1

El sistema de numeracidn decimal se desarrolla en la In-

dia, y fue introducido en Europa

el siglo XI. La base del sistema es diez (10).

por los A&rabes espafioles hacia

Diez unidades de un orden forman una unidad de orden in-

mediato superior.

des del numero:

Consideremos los distintos ordenes de unida--

304 875 632 194 758.
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ANEXO 2

EL CAJERO
En esta versién del juego, los jugadores comienzan a re-
lacionarse con los nUmeros a través de las corcholatas y 1los

v

dados.

Estos al igual que las corcholatas tienen diferentes va-
lores; las azules representan a las unidades; las rojas a las
decenas y las amarillas a las centenas.

- E1 maestro organiza al grupo en equipos de cinco elementos.

- Entrega a cada equipo tres dados y una bolsa de corcholatas.
- En cada equipo se ponen de acuerdo para que uno de los inte-
grantes del equipo sea el cajero. Al nifio que 1le tocd ser el ca
jero se le entregan los dados Yy la bolsa con corcholatas.

- En cada equipo, el cajero entregard a cada jugador las corchg
latas que gane segin los puntos que saque de cada color.

— En su turno, cada jugador lanza los dados para saber que pun-
tuacién va a lograr.

- E1 cajero entregara al jugador tantas corcholatas como puntos
haya sacado en el tiro.

- Gana el jugador que haga més puntos.

_ Se revuelven todas las corcholatas y le toca a otro nifio ser

el cajero.

Se recomienda realizar el juego (los nifios) libremente,

o sea, dejando que los nifios establezcan sus propias reglas.



ANEXO 3
GUERRA DE CARTAS

En esta versién del juego, los nifios forman un naimero
que se aproxime a un nimero dado. Gana el nifio que mé&s se halla

aproximado.

- A cada equipo se le entrega el material; se revuelven las car
tas.

- Después del ejemplo presentado por el maestro, uno de los ni-
fios de cada equipo, elige un numero entre 1 000 y 9 999, lo es-
cribe en un papelito y lo pone sobre la mesa para que todos 1la
vean.

- Cada jugador toma cuatro cartas y forma el niGmero que mas se
aproxime al nimero elegido.

- Por turnos, cada nifio dice el numero que formé y lo muestra a
los demés.

- E1 nifio que se acerca mis al numero elegido se anota un punto
si hay empate, los nifios que empataron son ganadores y se ano-
tan un punto cada uno.

- Otro nifio elige un nimero y siguen jugando.

- E1 juego termina después de 10 rondas.

- Gana el nifio que acumule mas puntos.
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