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INTRODUCCION

El presente trabajo tiene el propésito de ofrecer opcio
nes que apoyen a todos los maestros de Primaria y personas
interesadas en la educacién, cresndo la inquietud en ellos -
de alternativas para llevar a cabo una préctica educativa

még acorde a los intereses del nifio.

Las ideas expresadas en el contenido son producto del -
trabajo realizado en el aula, aunado con la experiencia docen
te que se construye dia a dfa y apoyada en teorfas relativas

a. como construye el sujeto su aprendizaje.

La intencién primordial es proporcionar s todo docente,
herramientas gque le permitan solucionar su problema educati-
vo, 2i detecta el migmo problema que aqui se maneja "compren
sién del sistema posicional de numeracién pare posteriormen-
te avanzar a la construccién del algoritmo convencional de -
la suma con transformaciones" y que se detecta en varios gra

dos de la escuela primaria.

Se ha dividido esta propuesta en ocho apartados:

1l.- Definicifén del objeto de estudio.

2,~ Juatificacién.

3.- Objetivos,

4,~ Referentes contextuales.

5.~ Referentes tebricos,

6.~ Estrategia diddctica.

7.- Resultados que se obtienen con la aplicacidn,
(logros, alcences, limitaciones, posibilidades
de aplicacién.)

" 8.~ Conclusiones, bibliograffa, enexos.



En el primer apartado titulado definicién del objeto de
estudio, se hace la caracterizacibén y delimitacién del pro--
blema mismo que surge a partir del andlisis de la experien——
cia docente cotidiana, que revisada criticamente, es proble-
matizade con el fin de transformarle en beneficio de la edu~

cacibn.

En el segundo apartado denominado justificacién se plag
man los elementos que justifican el andlisis y la eleccibn
de dicha problemética debido a que perjudica y retrasa el -

proceso de aprendizaje en el aula,

En cuento a los objetivos son metas que se pretenden al
canzer con el fin de superar el problems detectado, mismos -
que al final del trabajo se consteta que realmente fueron su
perados segin opiniones de nifios y meestros que aplicaron es

ta propuesta,

En 1o que corresponde a los referentes contextueles y -
tebéricos, en el primero se exponen caracteristicas del con--
texto en que se ubica el problema objeto de estudio, las rels
ciones entre la escuela y la comunidad con el fin de ubicar
este problemdtica en un contexto socisl determinado. En los
referentes tebricos se explicitan los elementos teéricos-con
Ceptuales en que se apoya el trabajo que va desde cbdmo cons-
truye el nifio su conocimiento bassdo en la teoria constructi
Vista, la realidad del nifio y las matemédticas y la evalua---
cibn en 1a que se diferencia principelmente lo que es una -
verdadera evaluacién de uns simple acreditacibén, elementos -
que dan pie a la elaboracidn de la estrategia pedagbgica mis
ma que apoyada en el marco tefrico y en el interés 16dico --

del nifio se desarrolla en tres momentos, los cuales presen--



tan distintos niveles de complejidad que se van alcanzando -
gradualmente mediante la manipulacibp del material que se -

utiliza y que es elaborado por los mismos participantes.

Existe otro apartado denominado resultados que se obtie
nen con la aplicacifn, en el cual se describen los alcances,
logros y algunas limitaciones de la presente propuesta, misg

ma que tiene diversas posibilidades de aplicaciébn,

Finalmente se encuentran las conclusiones, asi mismo la
bibliografia que apoya este trabajo, ademds se-implementa el
anexo en el cual se encuentran las opiniones de 1o0s slumnos
acerca del juego y algunas fotografias que muestran los mo--

mentos de la aplicacibn de la estrategia.

Es importante hacer notar que la presente propuesta ga-

rantiza resultados beneficos en el aprendizaje de los nifios.



DEFPINICION DEL OBJETO DE ESTUDIO

ElL aprendizaje de las matemédticas por lo general resulta
aburrido y poco interesante para 1la mayor{a de las personas,
porque tal vez la construcciédn de los conocimientos nateméti
cos desde que son nifios no parten de experiencias concretas,
cuando realmente desde temprana edad se deben manejar obje--
tos reasles para que 10s nifios observen, manipulen y accionen
sobre ellos, siendo estas situaciones unas de las tantas ne-
cesariss en 18 construccibén del conocimiento matemético, ya
que los nifios aprenden de las acciones que realizan sobre -
los objetos gue manipulan, considerando que el nifio tiene -
que velerse en un primer momento del concreto para que poste
riormente avance hacfia la sbstraccidn que en otras palabras
es 1la interiorizacibdn de la accibn de manipular 10s objetos

a su 8alcance,

En 1a Escuela Primaria existen una serie de problemas -
en cuanto & 10 que se refiere al aprendizaje en el 4rea de -
matemAticas, segin observaciones y anélisis hechos en los —
grupos, se puede notar gque muchos de estos problemas radican
en el hecho de que los nifios no tienen bien consolidado el -
concepto de valor posicionel de un nimero determinedo, moti-
Vo por el cual cuando se manejsn operaciones aritméticas no
pueden construir el algoritmo convencional de manera signifi
cativa, deducido esto de 1la falta de comprensidn del sistema
posicional nmumérico, teniendo sus efectos en los distintos -
ejes, por ejemplo: En el primer eje denominado LOS NUMEROS,
SUS RELACIONES Y SUS OPERAQIONES. Se ve afectado porque el -
nifio al no comprender el valor posicional no puede realizar

con un razonamiento 16gico problemas que impliquen las opera



ciones aritméticas fundamentasles, y muches veces porque no -
saben colocar una determinada cifra en el luger que le corres
ponde,

MEDICION. (capacided, peso y tiempo) Se encuentran problemas
Porgue el alumno no puede mane jar correctamente 1o0s ndimeros
€n la resolucién de problemas de perimetro, érea, volumen, -
ni la sustitucibén correcta de férmulas a ndmeros si es que -
no saben ubicarlos correctamente de derecha a izquierda,
GEOMETRIA. Quizé squi 1a incidencia es menor pero no deja de
8er preocupante porque si no emplea bien las operaciones en
la obtencibén de medidas presenta dificultad en la representa
cidn de figuras a escala, por citar un ejemplo,

TRATAMIENTO DE LA INFORMACION, Su incidencis es direecta como
én el primer eje porque 8l no emplear bien el valor posicio-
nal se corre el riesgo de no organizar y registrar sdecuada-
mente los datos,

PROCESOS DE CAMBIO. En este eje el problema incide en el sen
tido de no resolver correctamente 1os problemas por falta de
conocimiento del valor posicional de un ndmero,

PREDICCION Y AZAR, Este eje se ve afectado &l no registrar -
acertadamente las predicciones de manera numérica lo que lle

va a resultados equivocos.,

EL "Plan y programas de estudio 1933" puesto en marcha
a partir del ciclo escolar 1993-1934, consideéra en el enfo--
que de las mateméticas que una de las funciones de la escuela
8 brindar situaciones en l1as que los nifios utilicen los co-
nocimientos que ya tienen pera resolver ciertos problemas y
a partir de estas situaciones evolucionar hacia las concep--

tuslizaciones referentes sl Sistema Posicional de Numeracién,



esto implica dos cosas fundamentales: Primero que el maestro
sea capaz de reconocer qué el nifio 8l ingresar s la escuela

o al prbéximo grado ya posee conocimientos de su entorno o en
dado caso de los afios escoleres anteriores y segundo implica
que el nifio debe investigar, analizar, confrontar, sus cono-
cimientos anteriores con la problemdtica que se le presente,
Todo esto es importante, pero scbre todo, el maestro no debe
olvidar pertir o retomar los conocimientos que posee el nifio
sin pasar por elto tampoco que el educando debe partir de si
tuaciones concretas de su vida disrisa para construir un apren

dizaje més significativo y acorde a sus intereses,

Concretamente referiéndose al primer eje, se han notado
dificultades en el aspecto correspondiente a la suma de nime
ros naturales, entendiendo como niinero natursl a todos aque-
1llos niimeros que nacen a partir de las cardinelidades, dicho
problema se note con los nifiog de tercer grado de la Escuela
Primaria "Ignacio Allende", ubicade en la poblacibn de el -
Camarbn, perteneciente 8l municipio de Nejapa de Madero, dis
trito de Yautepec en el estedo de Oaxaca, grupo formado por

23 alumnos; elementos de un nivel socioecondmico bajo.

Los nifios presentan dificultad en la resolucidn de su-
mas escritag, principalmente cuando se trata de sumar nlme-
ros donde 1los agrupamientos son mayores de diez, actualmente
denominado por el plan vigente como "suma con transformacio-
nes'", ge considers que esta dificultad redica en la fzlta de
comprensidn del valor posicionsl de un némero determinado que
més terde lleve 2 una incomprensibn del sistema posicional -
de numerscibn, ya que se nota que el nifio presenta diversos

Obstdcul os," desde acomodar los nimeros indebidamente ya que



no ubican lss unidades en el lugar correspondiente, por 1o

general los colocan de izquierda a derecha, e jemplo:

324
+ 258
4
Otros suman de izquierda a derecha., 324
+ 258
4
9712

Algunos més al sumar por ejemplo 35 + 26 =, la sume de
las unidades resulte en este caso de dos dfgitos el nifio co-
loca la unidad en la columna correspondiente a las unidsdes,
pero por 1o general olvida llever el agrupamiento de diez —-—
que se forma, es decir olvida llevar el uno a la otra posi—-
eibn (el de las decenas), obteniendo asf resultados equivo-
Cos,

+ 22 35 + 26 = 5],

51

La preocupacién fundamental inicia desde el momento en
que se notan una serie de deficiencias en el 4rea de matemi-
ticas en la escuela primaria, surge as{ el cuestionamiento -
del por qué los nifios al sumar, por ejemplo, no saben lo que
estén haciendo, como se puede ver en los procedimientos deg
¢ritos anteriormente., Por otro lsdo sl preguntar 8 los pocos
Que tienen mecanizado el slgoritmo de la sume (suponiendo -~
Que se lleva un egrupamiento, una decena) ; Y este "1" qué -
€e 0 por qué 1o sumen en la siguiente columna ? A 10 que —-—
e€llos responden, " es que as{ me dijeron que se debe de hg—-
Cer", pero en ningin momento parten del asgrupemiento en el -
Que se apoya nuestro sistema decimal, Ante esto se cree pre

Ciso buscar una manera acorde a las necesidedes, inquietudes



e intereses de 108 nifios para que ellos construyan ese apren—

dizaje de manera divertide y comprensible,

Este problema se considera tiene sus rafces desde los -
primeros efios, porque quizé aprenden de manera memoristica -
8in reflexién en donde tienen que aprender que uno es "uno" y
se escribe as{ "." (uno) pues por 1o genersl desde pfimero se
introduce al nifio en una dindmica de memorizacibn de nimeros,
més no se les pide que 10 construyan mediante la manipulacibn
de objetos, se olvida manejar 1los agrupamientos de manera con
creta para faciliter el aprendizaje posterior del algoritmo -
de la suma, esta falta de manipwlacibn de objetos deja un va-
cio en el proceso de aprendizaje, oreando una confusibn en el
nifio o en otro de 108 casos una mecanizacibn de procedimien-

tos con ausencia de un razonamiento 16gico del educendo,

Todo esto hace ver que la mayor parte de las veces se —
olvida o se ignora que el concepto de nlimero que debe desarro
llar el nifio desde primer grado; “es resultado de la sintesis
de operaciones como clasificacibn y seriacibn"l, entre muchas
otras, mismas que el nifio debe construir paulatinamente, en-
tendiendo a la operacibn como la acecibn abstracta resultado -

de la accibn realizada sobre el objeto de conoeimiento.

Ante esto es preocupante que alumnos que cursan tercer
grado de primaria, presenten seriss deficiencias en el Area -
de matemAticas, que va desde la incorrecta colocacibn de ci--
fras dentro de una “"operaciétn" determinada (suma, resta)hasta
la incomprensibn de algoritmos, por 10 que resulta necesario
reflexionar y buscar la mejor manera de: Cbémo lograr que los

elumnos primeramente comprendan el mecanismo de agrupamientos

1 "Concepto de ndmero”. Anexo 1. U.P.N. Sistema de educa--
cibn a distancia. México. 1983. Pag. 3.



avanzando haci{a la comprensibén del valor de un nimero cusl-—-
quiera, que lleva en determinedo momento a ls comprensién del
sistema posicional de numeracibn para posteriormente construir
de manera significativa el algoritmo convencional de la suma
con transformaciones de modo que 10 aplique de manera eficasz

en su vida cotidians.



JUSTIFICACION

Se trata de superar la fselta de comprensibn del valor
posicional de un ndmero cualquiera, apoydndose en los agrupf
mientos que son la base en que se fundamenta el sistema posi
Cional de numeracibn, debido a que es el cimiento de muchos
Conocimientos que se construyen en el aula y sobre todo que
afecta directamente al educando, porque si este conocimiento
no esté bwien construfdo en el nifio, habré serims deficiencias
en los aprendizajes posteriores que realice y en consecuen--—

cia 1a préctica docente tambidn se verd afectada,

Superado el problema antes descrito se pretende avanzar
hacf{a la construccibn significativa del algoritmo convencio-
nal de la suma con transformaciones, aclarando que el algo--
ritmo no debe ser el fin dnico del alumno y maestro sino més
bien una herramienta que se debe usar para solucionar de ma-
nera eficiente problemas de la vidae cotidiaena, ya que todo -
8lgoritmo tiene una funcibn que cumplir, en determinado mo--
mento es la culminacibn de una serie de actividades de mani-
puleo, observacibn, reflexibn, andlisis entre muchas otras,
Fl elgoritmo entonces establece un orden determinado de rea—

lizar cierta actividad matemética.

Esta problemética de la falta de comprensién del valor
posicional no es Unico del grupo escolar de referencia, de
hecho se hace presente en los grupos de los grados superio-—-—
res de la institucibn, ya que no se le da la importancia de-
bida pues muchas veces el maestro antes de tratar algin con~
tenido da por construides muchas cosas que a veces el nifio -

no ha comprendido, en este caso concretamente no se parte —-

10



del anflisis y evaluacibn si es que el nifio en segundo grado
realmente construyb el concepto de vaelor posicional o no, el
docente por lo general le resta importancia al diagnéstico -
Sobre este tl6pico y es probable que esto suceds en muchas -~

instituciones en la actualidad,

Este problema que afecta a muchos grupos impide a los -
alunmnos acceder s otros aprendizajes y as{ egresan de la Es-
Cuela Primaria individuos deficlentes en el mane jo de las ma
teméticas, reflejéndose esta situacibn en el desempeiio de

actividades de la vida diaria,

Por 1o tanto es de vitel importancia atender oportung~-
Mente este problema si se detecta en el grupo, porque este -
conocimiento es 1a base de muchos aprendizajee ademds que si
Se tiene bien construido ese aspecto de nuestro sistema de
Dumeracién el nifio se favorece Yy apropia con mayor facilidad

de aprendizajes posteriores.

Se toma la realizacibn de este trabajo con el tercer -
grado concretamente, porque es en este grado donde se preten
de superar el problems, ademés resulta oportuno e importante
dejar bien construido el algoritmo de ls suma que no se cons
truy6 reflexivamente en el gredo anterior, aspecto que con-
tribuye a 1a introduccién del algoritmo convencional de la -
Multiplicacibén y divisibn que en este grado lo incluye el -

Plan de estudios vigente.

Con esta propuesta pedagbgice se pretende contribuir al
me jor desarrocllo de la préctica docente Y Que los profescores
que tengen el mismo problema encuentren aqui una alternativs,
ademés contribuye al buen desempefio de 10s alumnos en el ma-

bejo de las 'mateméticas en la Escuela Primeris ¥y en la vida
cotidisna,

11



OBJETIVOS

Toda actividad posee metas gque alcanzar, en esta

propuesta pedaglgica los objetivos primordiales son:

l.- Elaborar una estrategia que supere la deficiencia
presentada por 1los alumnos en los aspectos que -
conducen a la comprensibén del Sistema Fosicional

de Numeracibn,

2.- Contribuir al desarrollo de 1la préctica educativa

de los profesores en servicio,

1.2



REFERENTES CONTEXTUALES

Todo contexto tiene sus propias caracteristicas en el -
due interactuan diversas formas de relacidn social, mismas -
Que conforman la serie de factores que influyen en el indivi
duo que se desaerroclla en ese fmbito y a la vez en cierta for
ma el individuo influye en €1 modificéndolo, a partir de es
to se considera necesario en este trabajo anotar algunos re-
ferentes contextuales, ya que es sabido que todo aconteci--
miento o proceso se da dentro de un contexto determinado, es
deeir, estéd contextualizado, estos referentes son un elemen-
t0 que apoya y condiciona en cierta forma el proceso de spren

dizaje y la préctica docente de todo maestro.

1.- Aspecto social,

La poblacibn de El Camarbn, donde se lleva a cabo este -
trabajo es una comunidad con categorfa de Agencia Municipel,
localidad rural, ubicada a la orilla de la carretera interna
cional que va de la capital del Estado al Istmo, situacifn -
Que provocae que los habitantes en cierta forma tengan contac
to con personas de diversos lugares y que ademds lleguen a -
establecerse ah{ por temporadas debido & que es una comunidsd

con fécil acceso para comerciar.

En la comunidad el nivel socioeconbmico es bajo, la mayo
rie de los padres de familia son sgricultores y unos pocos -
comerciantes, 1'0s nifios contribuyen er su mayorfa al gasto —
familiar desempefiando a8lgin trabajo por las tardes debido a
la raquitica situacibén, asi los nifios al sslir de la escuela
tienen que ir a pastar 2 sus animales, otros por las tardes

trabajan de mozos en algunos establecimientos, algunas nifios



trabajan en los restaurantes del lugar, otras venden pan u -
otros productos de los comerciantes, todo esto repercute en -
el aprendizaje debido a que muchas veces no cumplen con 108

trabajos extraclase por les actividades antes mencionadas.

2.~ Instituciones educativas,
En esta comunidad el nivel bédsico educativo consta de —
preescolar, primaria y secundaria, hay dos jardines de nifios,

dos primarias y une telesecundaria,

El presente trabajo se realiza en la escuela primaria -
"Ignacio Allende" Clave:20DPR1L978 W; 1la cusl cuenta con siete
maestros de grupo y una directora técnica, concretamente el -
grupo de tercer grado, esté compuesto por nifios cuyas edades

fluct@an entre ocho y nueve afios,

tivo, i
i
"El trabajo del maestro se reeliza dentro de un espacio

social espec{fico: La institucidbn escolar, existe poca reflexi

2
6n sobre la relacibn préctica del maestro y la escuela" , —-
pues en la préctica educativa de cada maestro se establecen -

formas de relacibn social.

Espec{ficamente dentro del proceso educativo, ensefiar es
inveriablemente une forma de cohersiftn, cohersifn en el senti
do de que el mdestro es quien dice que hay que aprender y el

nifio se siente forzado a captarlo aunque no le interese,

Motivo por el cual en el presente trabajo se valora més
un proceso de aprendizaje que de ensefianza, independientemen-—

te de esto, algunos maestros manejan el proceso de enseflanza

2 Rockwell Elsie. Antolog{a Escuela y comunidad. LEPEP’S85
U.P.N, 1983. P4g. 203.
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directamente, otros menos rigurosos mids bien fungen como -
coordinadores ya que tanto maestro como alumno aprenden, To
dos los docentes independientemente de su orientacibn, es--
t4n enfrentados con la tarea de lograr Yy dirigir 1a aten-—-
cibén de los nifios conduciéndola hacia slgin problema y sefia
larles algune menera de mane jarla. De shi que un maestro de
be establecer arreglos de trabajo en donde 1los nifios puedan

confiar en que 1o que aprenden les serd de utilidad,

Ante esto se busca una relacibn cordial entre ambog -
elementos (maestro~alumno, principalmente), Dentro del sula
se da libertad al nifio para que comunique y exprese todo 1o
que siente y piensan., Bn el salbn a veces se despejan dudas
0 comentan cosas que nada tienen que ver con el objeto de -
aprendizaje pero que 8l fin resulten provechogas, pues ad-
quieren nuevos conocimientos basados en el interés de los -
escolares, Debe tomarse en cuenta que esta relacibn es cen—
tral para la organizacibn del tiempo en el aula por lo cual
debe ser de confisnza, compafierismo mutuo y dejar imposicio

nes arcaicas,

3¢1l.~ Las diversas relaciones que se dan al interior de 1la
escuela,

En genersl les relaciones meestro-alumno son de compafie
rismo mutuo y ayuda, en el aula se da libertad de sccibn —-
pues ambos aprenden constantemente uno del otro, as{ mismo
se da la relacidn alumno-alumno de menera cordisl, de convi-
vencia grate y sobre todo de igusldad. En cuanto a 1s relg—-
cibn maestro-maestro son agradables, de compafierismo y coope
racibén constante, se intercambian ideas y conceptos sobre el

aprendizaje ain fuera de las reuniones de Consejo Técnico., -
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As{ como con la direccibn de la escuela se comparten ideas e
inquietudes entre meestros y direccibdn siempre en beneficio

de 1a escuela y de los educandos en particular,
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REFERENTES TEORICOS

5.1.- El nifio constructor de su comocimiento,
Si el individuo aprende en todo momento y éste es capaz

de sentir, ver y pensar es necesario como maestros conocer a
los sujetos con los que se trabaja, conocerlos en sus inquige
tudes e intereses primordisles en este caso concreto de los
nifios de tercer grado, el maestro debe saber que: los nifios
Van teniendo conciencia de s{ mismos como personas y son ca-
pPaces de conversar con loe adultes, se sienten atrsfdos por
el medio y pueden exsminer y explorsr con detenimiento y --
cuidado 10 que les interesa, esta caracteristica unida a su
atraceibn por el juego y el interactuar con los demés pro--
porciona al maestro amplias posibilidades de implementar mu

chas estrategias de trabajo conjunto,

Es en el tercer grado donde se nota e) avance del nifio -
en el orden lbgico, todo esto hace ver que el placer del tra
bajo escoler depende en gran medida de la capacidad de la -
persona que guia o favorece el sprendizaje del educsndo para
aprovechar todas y cada una de las caracteristicas gque pre-—-
senta el nifio, encauzar sus inquietudes e intereses en el te

rreno educativo,

Bl docente de educacibn primaria en su mayorfa trabaja
con nifios y al referirse al término nifio se evoca la imagen
de un ser humano que tiene sus propias formas de actuar, sen
tir y razonsr, sujeto gque como se puede observar a diario en
las eulas, aprende 1os conocimientos si &1 los ha interiori-

zado y construfdo de manexrs signifieativa; entendiendo a la

-
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interiorizacifn como resultado final de los procesos de apren
dizaje de los conocimientos y en este caso particular de los
conocimientos matematicos que por 1o general concluyen en -
"abstracciones”" de ahi aunque las matemltices hayen surgido
de la vida cotidiana del hombre se dice que en su mayoris son
abstractas pero se debe temner claro que no por ser sbstractas

estdn alejrdas de la realidad sino més bien son parte de ella.

Hans Aebli define & la interiorizacibn en su libro "Una
didéctica fundada en la psicologfa de Jean Piaget" cuando di-
ce que "el proceso denominado de "abstraccibn® es en realidad

3

un proceso de "interiorizacibn'"-, interiorizacibn que lleva a
una construccibdn de conocimientos, misma que el individuo de-
be realizar personalmente ya que el verdadero aprendizaje es

necesgariamente protagbnico, asi el educando para que constru-
ya su conocimiento debe vivirlo, experimentando, manipulando,

estableciendo relaciones entre las acciones que realiza y el

por qué las efectia de modo gue adquiera un aprendizaje signi
ficativo que no es otrg cosa que darse cuenta de las relacio-
nes que hay en determinadas situaciones y comprender 1os con-
ceptos o acciones que se llevan a cabo., Asi se puede decir -
que un nitio construye significativamente el concepto de "suma”

cuando es capaz de identificar y aplicar esta operacifn en -

las diversas situaciones que se le presenten,

Por todo lo dicho anteriormente se hace notar la necesi-,
dad de que el nifio manipule y mane je cosas concretas desde pe
quefio para después mane jar la abstraccibn, sin olvidar que -

"el conocimiento no procede de los objetos, sino de las acciQ

3 Aebli -Hans. "Una didéctica fundada en la psicologfia de -
Jean Piaget", Edit. Kapelusz. 1958, Pég., 127.
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nes que el sujeto realigza sobre ellos"4, as{ un nifio que jue-
ga carritos aprende que para que se mueva &1 debe (aplicar -
una fuerza ) intervenir empujidndolo, dédndole cuerda o quizd
jaléandolo.

Debido 2 que las matemédticas son muy abstractas es de -
vital importencia que el nifio parte de 1o conereto (material
objetivo) y forme poce a poco su mundo de abstracciones, pero
para que se dé esa aebstraccidn, "es necesario que exista =2lgo
de que abstraer y este algo no puede ser més gque la oxrganiza-
ciotn de las acciones sobre los objetos concretos & 1los que el

nifio tiene acceso"s.

Un ejemplo claro 1o tenemos en le actividad que se apli-
cb a 1098 nifios del tercexr grado: Primero se les repartieron
diversos materisles manipulables (frijol, mafz, piedras, cor-
cholatas), a continuacibén se les dijo que hicieran 1o que qui
sieran con ellos, Algunos formaron flores con maiz, casas con
corcholatas colocadas una tras de otra boca arriba, barcos, —
Arboles, haciendo cada figura con un solo tipo de material lo
cual denota una clasificacibn de elementos, una nifa (Norma -
Isela) formb el nimero 5 con mafces y el 2 con frijoles, otro
nifio formé un corral dividido en cuatro partes, uno era su ca-
sa, otro era un corral con sus chivos (piedras) otro corral -
con gallinas (adentro frijoles) y el Gltimo era un corral de
cerdos (mafces adentro), una pareja de nifios decidid contar -
cada uno de ellos; sus frijoles, mafces, piedras y corchola--

tas, registrarlos y finalmente sumsrlos y el que tuviera més

4 Moreno Monserrat. “"La pedagogla operatoria". Edit. Laia.
Barcelona. 4a. edicibn. 1389, Pég. 49.
5 Moreno Monserrat. Op. cit., Pégina 62,



ese gansba,

Esta actividad denota dos cosas importantes: Primero, —-
clasifican porque las figuras las hicieron con un solo mate-—
rigl y asf el nifio que hizo cuatro corrales diferencia el ma-
terial con el que representa a sus chivos, del que represents
a8 sus cerdos o sus gallinas; Y en segundo lugar seriaron ya -
que en todas las figuras establecen un orden, uno tras otro,
Ademds estd presente ahi el agrupamiento al realizar la suma,
estas son entonces las acciones que el sujeto realiza sobre -
los objetos que estédn a su alcance Yy oue manipula en este —-

caso,

Es importante considerar que para llevar a cabo un apren
dizaje significativo el nifio 1o debe adquirir de manera agra—
dable para que 1o construya y lo disfrute, por lo que el maes
tro debe buscar las me jores formas de poner gl alcance de 1los
educandos un sprendizaje significativo ante esto se considera
que uno de es0s elementos podria ser "el Juego" mismo oue es
propio de la edad del alumno, ademds que es una ectividad in-
herente al hombre y su utilizacibn en el proceso educativo es
benefico ya que un buen juego puede desarroller muchas habili

dades en el individuo.

Se considera que slgunas caracteristicas de "un buen jue
go"6 son: Se puede empezar a jugar con pocos conocimientos, -
permite el desarrollo de habilidades matem&ticas que muy poco
desarrolla la escuels, por ejemplo: 1= especulacibn, la conje
tura, el ensayo y error, todo juego implica reglas y sobre to

do es elemental que el participante domine esas reglas psara

6 Bonilla Elisa, David Block y Aliecisa Carvajel. "El juego
en matemAticas", Serie El Conocimiento en ls Escuela, SEB
UPN. 1993.
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triunfar sobre su adversario (s).

Sobre todo, el juego es para los nijios un campo de explo
racién que los lleva por medio del manipuleo y la observacibn
a 1la investigacibdn constante, al desarrollo de su creatividad
al buscar diversas estrategias en el juego y sobre todo desa-
rrolla de manera divertida una serie de habilidades en el -
campo matemdtico o en el que se aplica, ademids que libera en

el individuo sus angustias, miedos y tensiones,

Para lograr un aprendizaje acorde a las necesidades del
nifio, Piaget dice que ademds se debe tomar en cuenta la etapa
de desarrollo en gue sSe ubiea el nifio ya que €1 menciona que:
las capacidades para entender y aprender sobre todo la forma
en gue el nifio ve el mundo como totalidad, estédn determinados

por el estadio particular de desarrollo en que se encuentra,

ELL PRIMER ESTADIO, es el "perfodo sensoriomotor", del naci---

miento a los dieciocho meses aproximadamente,

EL: SEGUNDO ESTADIO de desarrollo cubre el perfiodo de los die-~
ciocho meses hasta los siete afios aproximadamente y se conoce

como “perf{odo preoperacional".

Alrededor de los siete aiios supone que comienza el PERIO
DO DE LAS OPERACIONES CONCRETAS, cuya principal caracter{sti-
ca consiste en que el nifio es capaz de pensar con Lbgica refi-
riéndose & las operaciones que €1 realiza en el mundo fisico
y es en este estadio de desarrollo en que se puede decir que

se ubican los alumnos del tercer grado,

EL ESTADIO FINAL es el de las "operaciones formales'" que se -
manifiesta entre los once afios a mAs y su principal caracte--

ristica es que el nifio posee un pensamiento 1égico completo,
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Segin la experiencia docente efectivamente se comprueba
que los estadios que maneja Piaget son ciertos y ademéds que -
el individuo aprende mediante constantes construcciones y re-
construcciones, comprobando sus hipbtesis, poniendo en précti

ca el ensayo y error y principalmente la experimentacibn,

Por otro lado Piaget considera que la construccibn con--

ceptual es correlativa con el desarrollo del pensamiento 16gi
co y as{ contempla seis etapas en el aprendizaje de cada ope~

racibn:

PRIMERA ETAPA: Las acciones. En la gue hay que considerar las
diferentes acciones y transformaciones que se pueden realizar
en los diferentes contextos numéricos y de alguna manera con-
siderar en un solo grupo aguellas que tienen rasgos coumunes,
2s{ se puede tener acciones que dan motivo a la suma Yy resta

(agregar, desagregar, agrupar, desagrupar, etc,)

SEGUNDA ETAPA: Los modelos para las operaciones, Abstraer -
las diferentes relaciones y cambios que ocurren en 108 con--

textos numéricos de modo que surgan 1os model 0s,

Q0 5 00 N 000

Q0 000

TERCERA ETAPA: La simbolizacibn. Baséndose en 1os modelos se
avanze a un nivel més alto de abstraccibn (aprendizaje opera-

tivo).

CUARTA ETAPA: Hechos numéricos., Es el aprendizaje de los he--

chos nunéricos esenciales en cada operacidn,

QUINTA ETAPA: Algoritmos, Aquf el conocimiento de 1o0s hechos

nunéricos, algunas destrezas bésicas y ciertas normas permi-—-
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I
ten caelcular el resultado de la operacibn con nimeros cuales

quiera,

SEXTA ETAPA: Resolucibn de problemas, En sexto lugar, apare-
ce la resolucidn de problemas, el colocarlo en este sitio no
supone un orden linea) es decir, que se siga su construccidn
(de cualquier oberacién) en el orden de la primera etepa -
haste llegar s la sexta ya que 1a resolucibn de problemas es
una forma general de pensamiento, ademés son situaciones que
se viven a diario, tomando como situacidén problemética todo
aquello que cree un obstécul.c que impide llegar 2l objetiwvo,
y no s80lo una oracibn o enunciado en el que se husque un da-—
to numérico y que por lo general termina en una interroga-
cibn como tradicionalmente se ha venido presentando en la -

escuela,

Conocer estas etapas es de utilidad pars el docente
quien debe propiciar un aprendizaje operatorio, es importan-
te para esto que el profesor, tenga bien claro el o los con-
ceptos implicados en el contenido y sobre todo cbmo es posi-
ble acceder a 6L o ellos., En segundo lugar debe conocer al
sujeto con el que se trabaja, en este caso particular alum--

nos de tercer grado de primaria,

En tercer lugar notar si el conocimiento matemético que
se pretende facilitar &l alumno tiene fines précticos y uti-
litarios en su vida y si contribuye a la formacibn del suje-
to. Bn cuarto lugar el docente debe buscar la mejor moners
de poner 8l alcence de sus alunnos el nuevo conocimiento -

mezclando las experiencias del nifio con la teoris,

En quinto lugar 1los recursos gue se utilicen estarén ba

146538
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sados en la creatividad del docente y principalmente en fun-
cibn del nuevo conocimiento, ademéds es importante usarlos -
oportunamente y tener bien delimitado el objeto con el que

se emplean'procufando que estos sean medios para acceder al
conocimiento y no se convierten en fines de aprendizsje, Y

finalmente, el ‘docente debe evaluar reslmente y no acreditar
golamente a sus educandos, valorando los avances en la consg
truccibn del conocimiento del nifio. Debido a que la construc
cibn del conocimiento es difficil de evaluar de forms concre-
ta, el maestro debe apoyarse en la observacidn permanente de
las actividades, actitudes y aptitudes del nifio, as{ como su

desempefio en el trabajo entre muchas otras cosas,

De modo que el maestro sea un apoyo eficaz en el apren-
dizaje del nifio y no un trensmisor de conocimientos, el do-—
cente constantemente debe buscar la participacién activa de

sus alumnos en las actividades escolares,

"Un aprendizaje en el gue el nifio pueda construir real-
mente su conocimiento y en el dque el papel del maestro sea
de respeto a 1os intereses del grupo y en base a ello propo-
ner situaciones adecusdas para que mediante 1la bisqueda de
soluciones, la discusibén y la contrastacibdn de las mismas, -
cometiendo erroree y superéndolos, inventando y creando se

(]

pueda dar esa construccién® .

En la prictica educativa se observa que efectivamente;
el nifio construye de mejor manera un aprendizaje cusndo &1 -
10 experimenta, 10 ensaya, verifica sus hipbtesis, saca sus
conclusiones y muchas veces 10 relaciona con su vida diaria

o sus juegos, de ahfi que el enfoque de los programass educati

T Moreno Monserrat, Op. cit. Pdgina 132.
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vos en vigor, pretendan que el nifio al "hacer mateméticas" -~
disfrute al mismo tiempo que desarrolle la habilidad para

expreser ideas, razonamientos, creatividad e imaginaciln. An
~te esto el papel del docente es fundamental para diseifiar ac-
tividades por medio de las cusles los salumnos desarrollen -
los conceptos matemdticos, &asi como coordinar los trebajos
en donde los educandos participem e interactuen ademas due

degenvuelvan 1as habilidades mateméticas elementales,

5e2.~- L& realidad del nifio y las matemAticas,

El nifio 8l ingresar s la escuela ya posee muchos conoci
mientos, mismos que podrd aprovechar o desechar segin le
orientacibn que el msestro le dé al proceso de aprendizaje
en el sula (el cual estari de acuerdo a la corriente pedagb-
gica en que se apoye el docente,) Ya que es visto por todos
que los nifios desde pequefios desarrollan diversas estrateglas
en sus actividades que ven desde el juego hasta cuando los
llevan o envian al "mandado", asi el nifio se va relacionando
con su entorno y desarrolla diversos procedimientos para ana
lizar alguna situacibn problemética que se le presente (ga—-

nar un juego, salvar un obstdculo, etc.)

A continuacibn se describe una experiencia cotidianas
Juanito acompafia a su maméd el mercado 1os fines de sema
na para ayudarlas a cargar algunas cosas, la mami compra fru-—
tas a peticibn de Juanito,
JUANITO: "Mamé, maméd compra plétanos,”
MAMA: "estd bien hijo, permiteme."
Dirigiéndose a la vendedora le dice:
MAMA: "Me da un kilo de plétanos de seda, pordque de esos si

alcanzan para mi familia.,"



VENDEDORA: "Si sefiora y ademds son muy sabrosos,"

Se los da,

MAMA: "Me da también un kilo de estas manzanas amarillas pe-

ro que sean de las medianas,"

Pone cinco manzanas en el cuchardbn.

VENDEDORA: "Falta una,"

Le pone una manzana més a las cinco y 1las mete a la bolsa,

MAMA: "Me pone en esa bolsa también los plétanos, por favor,

y me dice cudnto es,”

VENDEDORA: '"Dos pesos con cincuenta centavos de los plétanos
y seis pesos de las manzanas son ocho cincuenta, y
tenga su bolsa,"”

La mamid toma la bolsa y dice:

MAIMA: “"Juanito toma, ayudame con esta bolsa voy a pagarle a

la sefiora."

Abre su monedero y paga, Jusnito toma la bolsa la abre se

asoma y dice:

JUANITO: ;Humm que rico;"

MAMA: "Vamonos,"

3¢ 1o lleva de la mano,

En el transcurso del camino del mercado a la casa, Jua-
nito piensas "mamé me dio la bolsa a cargar y aqul tengo (ve
la bolse y cuenta) 10 plétanos de seda y 6 manzanas, enton--
ces traigo agui en la bolsa; uno, dos, tres, cuatro, cinco,
gseis, siete, ocho, nueve y diez pléAtanos y si los junto con
las seis manzenas tengo (cuenta con los dedos) diez, once, -

doce, trece, catorce, quince, dieciséis, si dieciséis frutasl

Aqu{ el nifio realiza un trabajo mental wmuy significati-

vo para €1, observa, reflexiona, busca una estretegia para -
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saber el total de frutas que lleva cargando de modo que se
apoya en sus dedos para contar, inconscientemente squi el ni
fio ya junta o agrupa en un solo conjunto, el de lae "frutasy

a los plétanos y manzanas,

Son estas experiencias reales que el nifio vive, las que
el maestro debe aprovechar en el aula para que el aprendiza-

je del nifio sea mAs apegado a su vide cotidiana.

Todo esto representa una gran riqueza que el maestro de
be retomar en beneficio del aprendizaje del niiio, pero la -
realidad es que se ensefian las matemdticas de manera memoris
tica y desligada de toda situacibn real, de ahi que el alum-
no tiene que memorigzar conceptos, procedimientos, férmulas,
etc, sin tomer en cuenta el razonsmiento 16gico que debe es-
tar presente en el aprendizaje como lo estd en la vida dia-—-
ria, as{ se lleva al nifio a resolver problemas que por lo ge
neral no tienen ninguna relacidn con la vida cotidiana de -
ellog y en el aula se plantean problemas en 108 gue se bus-—
ca un determinado dato mismo que se califica muchas veces co
mo bueno si el resultado obtenido es aceptable para el que -
1o califice sin importar el cb6mo lo resuelve, lo cual condu-
ce a3l nifio a buscar s6lo el dato perdido cayendo muchas oca-
siones en la mecanizacifén de 1la resolucidén de ciertos problg
mas, olvida as{ el razonamiento que debe estar presente en

todo momento,

Por eso es importante que el maestro parta fundamental-
mente del contexto real del slumno, ademds debe buscar siem-
pre las me jores estrategias que permitan al nifio acceder & -
1la construccibn de 1o0s conocimientos partiendo de les accibn

efectiva, avanzando hacia la construccibn de las cperaciones
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primordiales del célculo, pues se comprueba en el aula lo
que Pisget dice acerca de que: "el pensamiento matemético -
surge a partir de la accién"s, as{ menciocna que ls adicibn -
surge de juntar o agrupar cantidades, la sustraccibn de qui-
tar, 12 multiplicacibn de tomer repetidas veces un mismo ni-
mero de cosas, y la divieibn de retirar repetidas veces un

miemo nvnero de elementos en hase a una cantidad total.

De modo que cuando el nifio junte, reune o agrupa deter-
minado ndmero de cosas en un conjunto o grupo, esta accibn -
conlleva el concepto de suma que el nifio construye paulatina
mente a partir de una accibn efectiva como se ve en el ejenm
plo de "Juanito que acompafié & su memé sl mercado cuando fue
de compras", Por eso, en este trabajo se busca principalmen-
te aprovechar los conocimientos del nifio y vincularlos con -
el aprendizaje que conetruye en la escuela pero sobre todo
se considera necesario basarse en los intereses del nifio de
acuerdo a su edad con el fin de hacerle més inberesante su

aprendizaje.

Ante esto se pretende que el nifio consiruya primero Jla
comprensifén del concepto de valor posicional de numeracibn, -
para posteriormente avanzar hacia la construccibn significe-
tive y propia del aslgoritmo convencional de 18 suma con  —-
tranef ormaciones, entendiendo estas transformaciones como la
alteracibn del estedo inicial de las cosas, (en este caso -
concretamente cuendo se forman agrupamientos mayores a diez)
pero en esa transformacién es importente considerar aue se
distinguen basicamente dos cosas "los estados y las acci o

nes", Por ejemplo: Carlos tenfa 8 carritos, pero su mand le

8 Aebli Hane, "12 formes bésicas de ensefiax", Bdit. Narcea.

Madrid.1988.



regald 5 més jculntos carritos tiene Carlos ahora ?

ACCION
TRANSF ORMADORA
3
i
ESTADO INICIAL*‘*";—**' """"" ‘1*ESTADO FINAL
8 13

FIGURA 1, Los estados de la adicidbn,

Los estados son: Carlos tenfa 8 carritos, ahoras tiene 13
la frase; "su mamd le regald 5 méds" indica la accibn que mo

difica los estados, principalmente el estado inicial.

Se debe tomar en cuenta que la aritmética tiene su voca
bulario. El que corresponde a la adicibdn de nimerocs naturales
esta integrada por los componentess sumendos, signo de rela—
cibn (+) mds, adicibn o suma, estos dos Gltimos son sinbni--
mos, 1a operacibén propiamente se llama adicibn; en todos los
casos aditivos existe algo que permanece invariable:

a) Los sumandos de una adicibn son nimeros que resultan de -

la cardinalidad de conjuntos,

Concretamente en este trabhajo se trata de adiciones con
alumnos de tercer grado las cuales tienen caracteristicas eg
pecificas:

a) Se maneja la adicibn con mimeros naturales.

b) Son adiciones con traneformaciones,

Desde" primer grado y ain antes de ingresar a la escuela
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Quizé log nifios sblo tengan que memorizar el nombhre de
los nimeros hasta el quince y de ahi en adelante el aprendi-
zaje se genera a partir del descubrimiento que 1 haga de

las reglas mencionadas anteriormwente,

1 2 3 4 5 6 7 8
uno dos tres cuatro cinco seis siete ocho
9 10 11 12 13 14 15
nueve diez once doce trece catorce quince

FIGURA 2, Vocablos fundamentales,

En segundo grade el nifio incrementa y construye més co
nocimientos de los que ya posee, acercéndose mis al conven--
cionalismo, es decir, bajo el patrém que 1la sociedad acepta,
as{ se pretende que el nirio formalice el conocimiento de los
nimeros naturales, la resolucibn de problemas, aquf los pro
blemas ya no son solo verbales como en primero sino que puew
den también ser escritos y es en este grado donde también se
persigue como punto primordial la formalizacibn del slgorit-
mo de la suma con transformaciones, en donde el niiio sepa -
sumar unidades con unidadés, decenas con decensas, juntar cen
tenas con centenas, y estos agrupamientos de unidades, dece-

nas o centenas, pueden rebasar de diez elementos,

En tercer grado el progrema indica la incorporacibn de
las sumas con transformaciones las cuales se basan en 1os cQ
nocimientos que los nifios ya han acumulado durante los dos -
afios anteriores desde el concepto de mimero, seriacidn, cla-
sificacibn, agrupamiento, sistema posicionel, en este grado

el nifio consolida el conocimiento que diez unidades forman
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una decena, diez decenas forman una centena y construye el

concepto de que diez centenas forman un millar ya que se perxr
sigue 1a formalizacidn del algoritmo de la suma con transfor
maciones, es decir, que el nifio ademds de que sea capaz de
sumar wunidades con unidades, decenas con decenas, centenas
con centenas y millares con millares a 1a vez sea habil para
que el resultado de las unidades si rebasan més de 9 unida
des 61 pueda separar las unidades y la o las decenas corres-
pondientes 8l agrupamiento de decenas y eso mismo haga con
la adicién de las decenas si estas rebasan las 9 decenas, --
sea hé4bil de separar las decenas y lleve la o 123 centenas -

al egrupamiento de las centenas cbémo se puede aprecisar en el

e jemplo:
1 3
1
335 | = = - o]
+ 237 335 + 297 = &
2

FIGURA 3, Se tienen 2 unidades y se lleva 1 decena al

agrupamiento de las decenas,

11

335 LL vt s
* 5o9 335 . 37 = 32
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FIGURA 4. Se tienen 3 decenas y se lleva 1 centens 2l

agrupamiento de las centenas,



AdeméAs =se debe tener bien claro dos cosas,
1.~ Concepto de agrupamiento de base diez,
2,~ Comprensidén del sistema posicional de numeracidn.

Al referirse al término comprensibdn se hace alusidn a
que el educando sea capaz de entender el valor gque represen-
ta un nimero en determinada posicibn, ya sea de las unidades,

decenas, centenas o millares,

5.3. Interaccibn del sujeto con el proceso aditivo,

El hombre sprende en todo momento y ante toda situacidn
porque debe recordarse que toda educacidn empicza desde el -
momento en que se nace y 2demds no sOLo en la escuela se -
construyen aprendizajes, ya que ésta més gque nada se encarga
de sistematizar los conocimientos ya construfdos y por cons-
truir, porque el aprendizaje no consiste en retener conoci--
mientos sino en producirlos, produccibdn gue no se define ni
se detiene en el saber académico, sino también contribuye en
la "transformacibén y desarrollo de ciertas facultades del in
dividuo desde capacidades intelectuales, hasta habilidades -

précticas o de conducta"g.

Es decir la formacibn de todo individuo debe ser de mma
nera completa, un nifio que se forme de modo satisfaclorio en
les tres esferas de su personslidad que comprende el drea -
cognoscitiva, socicafectiva y psicomotriz, (fig. 5) de ahi -
que es necesario dejar que el niiio tenge libertad de crea-——
cibn, observacibn, exPerimentaci6n y decisibn de sus actos y
que se responssbilice de ellos dentro y fuere del aula sin

llevar esa 1libertad al libertinaje,

9 Hidalgo G. Juan Luis. "Aprendizaje OUperatoric". Casa de
le cultura del meestro mexicano., México. 1392. Pég. 2.
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COGNOSCITIVA

SOCIVAFEC-

TIVA, PSICUMOTRIZ

FIGURA 5, Esferas de la personalidad.

De modo que se entienda sl proceso de sprendigaje no co
mo una actitud especf{fica sino como una participacién y apo-
yo reflexivo y consciente a las actividades que se realizan
con los demds, y& que tantc alumnc como maestro aprenden —-—

constantemente,

De ahi que el proeceso de aprendizaje sea un consbante
accionar y perticipar de parte de los gue aprenden, ante esto
algunos autores justifican que en matemédticas el propbsito -
auténtico del sprendizaje de reglas y contenidos ee genexal-
mente permitir a1l que aprende, opersr en mabemAtices, es de-
cir, manipular, accionar sobre les objetos para abstraer de
ellos el conocimiento pero sin dejar ese accionar y manipular
solamente como simples actividades s realizar sino llevarlos
a una reflexibén profunda del por qué se hace o para qué se -
hace, de modo que el educando pueda abstraer de esas acciones

y construya a partir de ahi verdaderos aprendizajes,
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Dicha reflexibn y construccidn es resultado de 1la asccidn
por parte del que aprende asi como de la interaceibn con el
entorno del mismo, ya gue Piaget menciona que "el conocimien-
to ha de ser construf{do por todos y csda uno de los que apren

. N i . 10
den de difeérente manera la misma eXperiencia"

Por 1o que es importante que se note que aungue los ni——
fios trabajen en equipo, y aunque el equipo sea muy unido en
su trabejo cada nifio construye de manera individuval su cono-
cimiento ya que la interiorizacidn de una operacién es ccmple
tamente de manera personal y en ella influyen diversos facto-
res que van desde su nivel de maduracibn, el estadio de desa-
rrollo en gue se encuentrs, sus experiencias en el hogar, la

escuels, la calle y en general todo 1o que le rodesa,

As{ se tiene que el nifio para emprender cualquier saspren—
dizaje debe hacerlo por €1 mismo, en este caso concrelbo se
tiene que en la realidad por lo general el aprendizaje de la
adicidn no se ha dado sino méAs bien el maestro ha enseiiado -
egste conocimiento de una maners mecénica, el nifio aprende que
2 + 3 = 5, quién sabe por qué, muchas veces ni siquiera se -
contextualiza esta operacibn dentro de un problems sino que -~
solo suma por sumar, y asi resulta que ese ntmero es cinco y
es resultado de esos que se llaman sumandos y mds se complice
la situacibn cuando se trata de llevar una decens al agrupa—-—
miento de las decenas o una centena al agrupamiento de las -
centenas pues el nifio no sabe ni por qué se lleva; de ahi que
se considere necesario que el punto de partida del nifio sea el
hecho gque construya desde el principio el concepto de valor -

posicionsl y eignificado de los simbolos y los procedimientos

10 J. Diaz Godino, et, al. "Didéctica de las mateméticas"
Sintesis. Madrid. Pég. 35.



principalmente el de valor posicional paras que €1 entienda, -

el por qué del procedimiento de la adicibn con transtormacio

nes,

La mayor{fa de los docentes debido a gque no retoman el -
verdadero concepto de evaluacidn el cuel se encuentra ligado
intimamente con la acreditacién, se avocan 8o0lo a reslizer -
una medicibdn de conocimientos gue el educando retuvo en un
lapso determinado pues se "evaluan" los resultados y no se
toma en cuenta el proceso o medio del que se suxilia el nifio
para llegar a tal o cual resultado as{ los docentes se con--
vierten en maestros evaluadores de resultados y no de proce-

sos, como realmente debe ser,

Es importante que el nifio interactile desde un principio
con el proceso aditivo en base a sus experienciss concretas
Que retome situsciones de su medio, dellémbito escoler, de
susg intereses y porque no de sus inquietudes personsles, Es
indispensable hacer notar al educando y que €1 se dé cuenta
que el procesgo aditivo esta presente en su vida cotidiana -
que é1 1o meneja a diario y que la escuels Solo se encarga —
de recupersar esos conocimientos para dérselos de imanera se--
cuencisl, una forma de hacer esa operacibn de modo més efec-

tivo cuando son varias cantidades, es decir, el algoritmo,

5¢4. Evaluaciobn.

La matemAtica a nivel general se ha ensefiado muchas ve-
ces s8in una verdadera didéctica porque se nota principalmen-
te en escuelas secundarias, tecnolbgicos y otros de nivel su
perior, que quienes cubren las plazas de docentes de matemé -

ticas no son personas con formacibdn en la didéctica de 1la ma



temAtica sino que a falta de estos se le asignan esas plazas
a personas que tienen especialidad en otras ramas de ciencias,

en biologia, qufimica, ingenieria, etc,

La formacibn Psicopedagbgica de esas personas para po-
der pertenecer al cuerpo docente se ha realizado solo median
te un curso de.aptitud pedagbgica impartide por los institu-
toe de educacibén que no tienen sino la minina conexibn con -
10 que es la verdadera didéctica de la matemética, en 1las eg
cueles normales superiores de donde egresan licenciados en -~
12 materin 1a mayorim de las veces solo se informa & 108 -~
alumnos y no se crea en ellos una verdadera formacién docen

te.

Desde este punto de vista se puede afirmar que hay edu-~
cadores que “ensefian" unas matemédticas cuya comple jidad inte
lectual y diddctica desconocen o bien que hay vnos mateméti-
cos que en el aule "exponen" unas mateméticas aparentemente
tomadas de 1a reslidad del educando pero cuyo valor cultural,
dificultad cognitiva y un verdadero p£00650 de sprendizaje -
ignoran por coumpleto porque no saben ni en gue corriente --

pedagbgica se ubican ni como “"hacer matemdticas".

Lo que sigue llevando a una evaluacibn tradicional, @&
1a repeticién de conceptos, teoremas, fbrmulas, ete. cuand o
18 evaluacibn debe ser orientadora y formativa antes que su-
mative y sancionadora, debe tomar en cuenta no solo el domi-
nio de definiciones, conceptos, ejecucidn de destrezas, sino
actitudes més generales, como la construccibn de conceptos, -
el proceso que el alumno sigue, incluyendo la actitud hacia

la propia matemitica,
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La educacibn primaria es un campo no menos descuidado ya
que muchas veces como no ge tiene una didéctica de las matemé
ticas, los docentes caen en précticas tradicionales que lle-
van a la memorizacibn y repeticibn de datos, creando un con-
flicto negativo en el nifio quien aprende forzadamente f 6rmu-
1as8 que no entiende, son pocos los docentes que en la actuali
dad se han preocupado por buscar la mejor manera de que el ni
fi0 congtruya en matemdticas el conocimiento, en l1os programas
en vigor se recalca lo suficiente en el enfoque de las matemd

ticas, mismas que deben ser formabivas y no informativas,

Ante esto se proponen una serie de cursos y el docente -
de primaria con esto de algunse manera empieza a cambiar su -
forma de trabajo en el aula, asi las técnicas de evaluacibn -
que se aplican ya son méds abiertas y ya no se concretan sole-
mente a la acreditacibn, esta situacibn apenas empieza, aln
falta mucho por hacer, ya que los cursosg que dan dependencias
u organismos como P, A.H.H. (Programa para Abatir el Rezago -
Educativo) a nivel nacional asi como el PAM. (Frograma de -
Actualizacibén al Magisterio 1932-19393) no son suficientes pe-
ro son importantes porque aportan cosas wmuy positives a la -

prictica educativa,

En cuanto al objeto de estudio que se denocmina la adi---
cibn, como se sabe es una de las cuatro operaciones fundamen—
tales que el educando debe manejar, ésta generslmente se ha
evaluado tomando en cuenta aspectos menos importantes dentro
del proceso como: la mecanizacibn que lleva s un resultado sa
tisfactorio para el maestro o el que esté evaluando sunque el
alumno no sabe ni el por qué, ni el cbmo llegbd a esos resultz

dos, .
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Cuando se debe entender a la evaluascibn como un proceso
amplio, profundo, continuo y diversificado en donde hay que =
tomar en cuenta una serie de factores que inciden en el proce
so y construccidn del aprendizaje, 1o cusl hace ver que para
evaluar se debe partir de situaciones concretas (objetivas) -~
8in olvidar el contexto del alummo, ademés no se debe perder
de vista que el nifio debe encontrar sentido y aplicacibn a lo
que hace por muy sencillo que parezca y ante todo debe aplicar

un razonamiento 1égico,

Al referirse sl término eveluacibén como un proceso am———
plio y diversificado se refiere mids que nada a que el docente
debe contemplar a la evaluecién basada en la observacibn cons
tante del nifio, ya que la observacibn es una de las activida-
des cotidianas que todo docente de primsria resliza con mayor
frecuencia y es un dato til en la eveluacibn, se recomiendsn
como instrumentos ideales para efectuar la observacibn en el
aula, el diario del grupo y la lista de cotejo. El diario del
grupo es un cusderno donde los zlumnos registran a diario to-
das y ceda una de las actividedes que se realizan en ¢l =ula,
las listas de cotejo son concentrados de les actividades de
los nifios en el aula, cémo las realizan y en qué forma las -

realizan,

Se debe aplicar al final de cada bloque de contenidos -
une evaluacibn formativa que no es més que un proceso amplio
¥y profundo que abarca el acontecer de un grupo, sus problemas,
temores, snsiedades, etc, con el fin de detectsr las deficien
cias en el aprendizaje y no con el fin de screditsr al alumno,
dichas deficiencias servirdn de base sl docente psra reorien=-

tar su trabajo en el bloque o unidad siguiente,
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Finalmente se debe registrar una evaluaciln sumativa, -—--
tyadicionalmente se toma esti como el promedio de las califi-
caciones del nific cuando en realidad es la reunidén de eviden-—
cias de aprendizaje, evidencias desde el punto de vista de lo
que el nifio realiza, si asiste a clases, qué tanto cumple con
sue actividades que se le proponen en el sula y fuera de ells,
su desempefio en general, su nivel de desarrollo; situaciones
que el docente puede observar a diario en el awla y en las ~-
que puede auxiliarse de las listas de cotejo las cuales regis
tran los avances o retrocesos de losg niiies, por ejemple 12 ~-
evidencis de 12 agistencia del nifio a clases es su presencia
en el salfén, el cumplimiento de sus actividades se nota en --
sus tereas y trabajos que realiza, en cuanto s su desempeifio -
se observa su colaboracién con los deméds en los trebajos mis-
mos que desempeiia de acuerdo a la capacidad que le aporte su

grado de desarrocllo alcanzado.

Sin embargo estas evidencias dependen en su mayor perte
de situaciones como las condiciones de vide en que se desarrg
113 el educando y las condicicnes de su medio, asf{ se tiene -
que en la localidad donde se realiza este trabajo los nifios -
de tercero a sexto grado, por las tardes tienen que ir a pas-
tar a sus chivos y las nifias a vender productos de los comer-
ciantes o trabajar en los restaurantes del lugar ayndando en

alguna actividad que se les asigna,

Sobre todo es predominante el ambiente en que vive el ni
fio ya que algunos tienen padres muy intolerantes y el nifio se
ve presionado por las responsabilidades que se les pone en la
casa y a veces es diffcil para ellos hacer las fareas que se

les asignen en 1a escuela mds cuando se trata de trabajar en
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la tarde en investigaciones por equipos, sin dejar de 1l=ado
que hay padres que son muy responsables y gue le dan a sus -
hijos lo mejor, pero son muy pocos, De ahi que el meestro de
be ser consciente y en el momento de evaluar e& necesgario -
que tome en cuenta las situaciones en las que vive el nifio y
no obviar nada porque muchas veces la escuela en lugar de ser
un alivio para el nifio se convierte en una prolongacidn de -
las obligaciones y exjgencias de su hogar porque no se cono-

cen las situaciones en que vive,

Conociendo estas situaciones se tiene que 1a evaluacibdn
es el conjunto de datos proporcionados por el exsmen escrito,
las listas de cotejo, observaciones y diario de campo ya que
todas ellas en su conjunto dan como resultado la evidencia -
general, y no se debe tomar solo el promedio de sus e¢alifice-—
ciones obtenidas como simple informecién de lo que el nifio -

logrbd aprenderse de memoria,

Se debe buscar también la manera de desarrollar en el ni
o 1a aptitud de autoevaluarse y evaluar a sus companeros, -

précticas poco utilizadas en el aula pero muy dtiles y fructl
feras,

M



ESTRATEGIA DIDACTICA

Partiendo del supuesto que el individuo construye su —
8prendizaje medisnte la edificacibdn mentsl propia y ademés
que todo conocimiento es reconstrufdo socielmente. Al hombre
Y en este caso éarticular al nifio cuando no se le valors su
creatividad se le conduce a sentirse incspaz, en cambio cuan
do se toma en cuenta su posibilidad de crear y principalmen-
te en el campo de las matemfticas se nota que guarda una --
gran cantidad, casi inagotable de recursos que no han sido -
utilizados. Lo gue aqui se pretende primero es gue el nifio -
se apropie de manera lGdica y significativa del concepto de
sistema posicional, oue comprenda que nuestro sistema deci--
mel o de base diez se compone de agrupamientos de diez, de -
diez simboloss 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 entre otras ca-

racter{sticas més,

La idea fundamentzl de un sistema de base es sgrupar -
los elementos o cosas de un conjunto que se quiere contar en
subconjuntos o subcolecciones, por lo cual se busca gue el
nifio mediante actividades de juego entienda este concepto y
avance hac{a la comprensibén de las operasciones, pera este ca

S0 la operacibn de adicibn,

Por eso es importante que el msestro al iniciar este pro
cegso en el nifio apligue estrategias adecuadas y Gtiles, pueg
to que la préctice docente se basa necesariamente en ellas, -
mismas que se construyen con la experiencis del docente inclu
yendo algunos resultados obtenidos en aplicaciones snteriores,

perfecciondndolas con el marco referencial del elumno y funda



mento tebdrico del docente, sin olvidar enmarcerlas dentro de

los contenidos escolares.

La propuesta que aqui se maneja estd ubicada dentro de
la perspectiva de la construccibn social y participativa del
docente que es la que msne ja este trabajo basédndose en una
concepcibn del nifio, de eprendizaje y en criterios pars el -

mane jo del programs.

Esta propuesta contiene situaciones en las que el cono-

cimiento se construye socislmente, medisnte 1la reflexibn, el

enfilisis y principslmente mediante el juego.

A continuacibén se plantea la estrategis elaboradsa para

este fin y titulada:

"JUGUEMOS, FORMEMOS Y GANEMOS GRUFOS,"

a) Elaborscibén del materisl.

En la medida de lo posible los nifios elaboran sus mate-
risles, en el tercer grado en que fue apliceda esta estrate-
gia, misma que puede ser aplicsble a todos los grados, ellos
elaboren sus materisles, son ellos quienes trazan, recortan,
iluminan y pegan las piezas que ssi{ 10 requieren, bajo la -
guia del maestro, y ellos mismos los utilizan, esto con el -
fin de que les resulte méds interesante el aprendizaje que -

construyen con el material 21 maenipularlo.

Se sugiere utilizar csrtulina o cartdn.
El materisl paras cada alumno consta de 50 unidades, 20
letras "d", 20 letras '"e" y 3 letras "l", es importante men-

cionar aqui 1la relacibém que hay entre las letras del material,
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en la letra "d" caben 10 "u", es decir, 10 unidades es igual
8 una decens, en la "c" caben 10 "d", 10 decenas igual a una
centena, en la letra "M" caben 10 "c¢", es decir, 10 centenss
es igusl a2 un millar. Se dan éstas debido & la relacibn que
Se pretende que el nifio establezca al usarlos relacionando su
uso con su significado, es decir, se toma como base la prime-
ra letra de cada uno de los términos que constituyen los ele-
mentos primarios del sigtema posicional de numeracibn, as{ el
alumno comprende y relaciona el namero de unidades con el —-

agrupamiento respectivo guedando de la siguiente manera:

HMATERIAL SIGNIFICADO
u unidad
a decena.

c centena
millar

El materisl se pinta del color que cade niiio elija. Los

valores asignsdos a cada figura son los que a continuacién -

aparecens

u =1 d = 10 ¢ = 100 M = 1000

b) El juego como estrategia.

Este estrategia surge con la inquietud, preocupacibn y
necegidad de que los nifios aprendan las decenas y centenas, -
inicielmente se manejan piedritas, los nifios meten diez pie——
dritaes en bolsas que representan decenss, luego diez bolsitas
de diez piedritas en una que representa una centena pero se -~
Ve que 1o hacen sin ningén interés, inclusive olvidan la can-
tidad de piedritas que hay en cada bolsa cuando se les pregun

ta posteriormente,
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Méds tarde se usan piedras, semillas de csalabaza, corcho-
latas que 1lo0s nifios mane jan en agrupamientos por ejemplo: 10
piedritas equivalen a cambiar por 1 semilla de calabaza ( que
vale una decena) 10 semillas de calabaza equivalen a cambiar
por una corcholata (1 centena), tampoco les resultbd de mucho
interés, viendo esta situacibén se busca otra estrategia més -
acorde al interés del nifio (el juego) y asi surgib la estrate
gia "juguemos, formemos y ganemos grupos" la cusl se apoya —--—

exclusivemente en el juego.

En el caso de la perinola la idea se apoya en los juegos
tradicionales, aunque actualmente ya no se préctica tanto en
las comunidades pero que existid principalmente en 1la fiesta
de Todos Santos se reunia la familia y todos tomaban cierta -
cantidad de nueces las cuales incrementaban o perdfan de acuer
do a como fuera quedando la cara de la perinola (la de arribsg)
ante esto nace la idea de que sea funcionel al juego que se -

nretende desarrollar para 10 cual se acondiciona.

Lo que interesa en este juego no es solo la visualiza-—--
¢ibén del material sino més que nada interesa el manipuleo que
el nifio le dé al material y sobre todo es de primordial impor
tancia la accidbn de absﬁraccién del nifio al manipular esos ——
objetos, es decir, aqui ho es el juego por el juego sino el

Juego con la finalidad de aprender.

El juego se desarrolla de la siguiente manera: todo el -
material se pone en el centro del lugar donde se desarrolls -
éste, de ahi por turnos cada nifio gira la perinola y toma o
pPone el numero de elementos que la perinola indica ganando —-
quien al término de cinco rondas o intentos tenga mds "u", se

gin sea el momento que se esté juzando (lo. 20. 6 3o0.)
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Este juego se maneja en tres momentos progresivos, esto
baséndose en que en el libro de texto de tercer grado viene -

la imparticién de este conocimiento en forma gradual.

En un primer momento se usa una perinola que tiene en -

sus caras indicaciones como:

1) TOMA 2) TOMA 3) TOMA 4)PON
uuu uun u a
5) TOMA 6) TODOS
uuu PONEN
uuu u

En este primer momento se manejan perinolas que en sus -
caras solo tienen "u" ya que se pretende que el nifio constr&-
ya primeramente el concepto de decena (posteriormente en el -
20, momento forma centenas y en el 3o0. millares) en donde se
de cuenta que cuando ya tenge 10 "u" las cambie por una wgr -
que equivale a una decena (una de las reglas del juego). Y en
dado caso de gue a la primera tirada en el primer momento a -
un nifio le salgs pon "u" y como no tiene nada el decidiré si
toma prestado uno del centro o mentalmente llevar la idea que
debe una "u" misma que pagard en el momento que é1 considere

més oportuno y le sea posible.

En esta primera fase el nifio forma solo decenas,

El segundo momento se da cuando el nifio ha interiorizado
la idea de que 10 unidades forman un agrupamiento denominado
decena,

Antes de entrar de lleno a le explicacién del desarrollo
del segundo momento es importante mencionar que para la forma
cibn de equipos que participan en el juego se debe implemen—-—
tar slguna dindmice grupal. Una vez formados 108 equipos se -
les da el material si es que queda guardado en el aule 0 en -

otro caso 10 sacan y ponen en el centro del equipo.
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Aqui se usa una perinola que tiene en sus caras, indica-

ciones con un nivel de mgyor dificultad s 1la anterior.

1) TOMA 2) PON 3) TODOS 4) TOMA
d a TOMAN ¢
d
5) PON 6) TOMA
ad ddd

En este segundo momento los nitios forman hasta centenas,

Tercer momento, Después de haber formado 10s equipos se

procede a la aplicacibn del juego, en este momento se preten-

de que el nifio evolucione hasta la formacibn de millares (siem

pre y cuando haya superado el segundo momento; la comprensibn
de que 10 unidades forman una decena y que diez decenas for--
man una centena, )

En este momento el niiio recuerda que 10 decenas formen -

una centena e interioriza que 10 centenas forman un millar.

Después de la aplicacibn del juego en cada uno de los mo
mentos, cuando el nifio ha comprendido la 1bgica del sistema -
decimal (los agrupamientos de base diez) se procede a traba--
jar en el libro de matemdticas pdginas: 35, 59, 104, 105, 109
128 y 129, cada uno en el momento correspondiente. Se mencio-
nan estas pAginas porque son las que se relacionan con el con
tenido que se esta trabajando en la estrategia, ademds que -~-
puede servir al docente como apoyo o verificacibn de la efec-

tividad de la estrategia que se esta mane jando.

En este tercer momento se usa una perinola ogue tiene en

sus carasg lo siguiente:

1) PON 2) TOMA 3) TODOS 4) PON
c cc TOMAN ad
d
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5) TOMA 6) TOMKA
cece | dd
c) Reglas del juego.
Se coloca el material en el centro, mismo que toman o -
ponen de acuerdo al nmimero de unidades que indica la cara de

le perinola que queda hacfa arriba,

De manera que cuando el nifio ya tiene diez unidades como
las de 1s figura 6, toma una "d" (fig. 7) y la cambia por las
diez unidades que tiene, se continua el juego y cuando alguien
tenga diez decenas entonceg toma una "c¢c" del centro (fig., 8) -
y la cambia por las diez decenas (20. momento) y asf{ sucesiva
mente hasta que se forma la letra "M" (3er. momento) que si -
se analiza se puede ver que estéd formada por diez cenitenas, -

cien decenas y mil unidedes, (fig., 9).

El ganador del juego es (en los tres momentos) quien al -
término de cinco rondas ¢ intentos tenga més "u", con esto se
pretende que el 2lumno note que & ceda sgrupamiento de diez -

se asciende al otro peldaiio ya sea decena, centena o millar,

d) Agrupamientos y desagrupamientos,

En le presente estrategis el nifio mene ja agrupemientos y
de sagrupamientoss en el momento que agrupa diez unidades y los
cambia por una "d", diez "d" por una "c" y 10 "c" por una "M%
esta manejando sgrupamientos; maneja los desagrupamientos --
cuando tiene una "d" y 1la perinola le indica por ejemplo PUN
wu, el nifio cambis esa "d" por 10 unidades y deja en el cen--

tro las dos "u" que indica la perinola.

e) El1 papel del slumno,

El papel del slwmno es activo, se inicia desde el momen-
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FIGURA 6.,- Representa una unidad

FIGURA 7.- Representa una decena
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Henresenta una centena,

'3 @ e

\,

S LGURA

50



FIGURA 9, - kepresenta un millar,



to que elabora sus materiasles, participando constantemente en
la construccibdn de su conocimiento de modo reflexivo y criti-
co, es decir, que construye y reconstruye sus saberes en fun-
cibtn de la manipulacibn que hace del material en el cusl se -
da cuenta por ejemplo, que 10 unidades equivalen a una decena
(en el primer momento), disefia estrategias para poder reali--
zar de manera més rédpida y sencilla su material, y al mismo -
tiempo esté consciente que debe respetar las reglas del juego
e interactla con sus compafieros compartiendo sus aprendizajes,
ademéds se forman habilidades para las acciones de agrupar vy

desagrupar cada vez mds finas,

f) Evaluacibn,

La evaluacibn de la presente estrategia se resliza median
te 1a observacibn constante y el registro de actividades, apti
tudes y actitudes de todos y cada uno de los nifios, tomando en
cuenta diversos factores que influyen en ella, se inicia desde
el momento en que el nitio elsbora el msterie)l hasta como lo -
utiliza, si comprende el proceso gue maneja el juego hesta 1la
aplicacibn de esos conocimientos en operaciones de adicibn -
aplicados a la vida diaria, ademés se consideran las observa-
ciones que cada uno de los nifios realiza sobre los trabajos -
de sus compafieros, de su desempeflo personsl en el grupo y en

el equipo. (Ver anexo A).

g) Bl tiempo.

Esta estrategia se desarrolla en un lapso de guince dias
por cada momento, en una semana se elabora el material y en
otra semana se desarrolla el momento correspondiente, en el -
tiempo destinado para el desarrocllo de la clase de matemlti--

cas, conviene tomar en cuenta que debido @ que no todos 1los
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nifios presentan el mismo ritmo de construccibédn de sus cono-

cimientos pues unos los construyen més répido que otros, —-
los nifios que no alcanzan el nivel que sefiala el primer o
Segundo momento 10 alcanzan durante el tiempo que elaboran

€l material a incrementar para el momento que sigue,

El tiempo que agui se sugiere es solo una estimacibn, -

es el tiempo minimo pera que el nifio pueda construir la con-

ceptualizacibén que se pretende (sin olvidar tomar en cuenta
que cada nifio tiene su propio ritmo de construccibén) ya que
este juego el maestro puede emplearlo més tiempo 0 menos, in
clusive el nifio puede jugarlo durante todo el ciclo en el mo
mento en gue é1 decida y le interese o hasta cuando alcance

el nivel deseado para poder transitar al siguiente.

h) Del juego al algoritmo.

En cada momento al término del juego y antes de entrar
gl 1libro de texto se pone en préctica el siguiente procedi--
miento, el cusl se realiza con el material de la siguiente -

manera:
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RESULTADOS OBTENIDOS EN LA APLICACION DE LA ESTRATEGIA

La aplicacibn de esta estrategia garantiza resultados -
benéficos debido a que el nifio obtiene el conocimiento me--
diante el juego, haciéndolo entrar en la dindmica de hacerse
protagonista de su propio aprendizaje desde el momento en —-
que empieza & elaborar sus materiales, los pone en préctica,
obtiene los conocimientos de asgrupamiento y desagrupamiento
hasta el momento en gue vierte sus opiniones acercsa del jue-
g0 para 1o cual se anexan las siguientes opiniones de 1los
nifios gue fueron recogidas después de zplicar la estrategia

en el tercer grado,

Cabe mencionar que se toman solo algunas opiniones de -
manera representativa las deméds se encuentran incluidas en
el anexo. Ademés es importante mencionar que no se detecté -
ninguna opinién desfavorable y al ser todas estéds aceptables
se demuestrae gue el objetivo que se pretende lograr con la

estrategia planteadsa realmente se supersa.
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Cabe aclarar dque en un primer momento se usa une perino
la que tiene en tres ceras 'pon" y en las otras tres "toma"
pero se ve que los nifios por 1o genersl salen debiendo unida
des y no llegen a formar el agrupamiento deseado por lo cusl
se opta por desapsrecer un "pon" y se maneja cuatro "toma" y
dos "pon" con 10 que se obtienen mejores resultados,

LOGROS QUE SE OBTIENEN .

En primer lugar se logra el objetivo fundamental en la
presente propuesta el cusl tiene como meta principal "supe--
rar 1a deficiencia que presentan los slumnos en los aspectos
que conducen a la comprensidn del sistema posicional de nume
racibn', ya que los nifios en efecto logran comprender que —-
diez unidades equivalen a una decena, diez decenas equivalen
a una centena, diez centenas equivalen & un miller y sobre -
todo, esto logra trascender a la resolucibn de operaciones -
de suma con transformaciones mediante el procedimiento 'del

juego al algoritmo".

Otros logros que se obtienen sont
La socislizacibn del nifio, existe méAs comunicacibn y -
convivencia entre 1os nifios, es un juego en el que todos son

iguales y todos tienen las mismas posibilidades de genar.

La cooperacibdn entre compatfieros al elaborar el materiel,
se nota la cooperacidn y la entrega de todos con todog ya que
si alguien carece de material l1os que tienen suficiente le -
proporcionan a l1os que necesitan o si ya terminaron ayudan s

los que aGn no 1o han terminsdo,

La creacibn de estrategias también estéd presente, ya aue

una nifia emplea el mismo procedimiento en el trazo del mate--
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rial, que se habia empleado cuando se generb esta estrategia,
es decir, l& nifia busca generar su propia estrategia, para fa
cilitarse la actividad, estrategia gue no se dio porque se -
creyd que se iban a enredar, sin embargo la nifia elabora as{

Su material y a la vez demuestra que la accién sobre los obje
tos nos ensefian, pues ella entre trazo y trazo encuentra una

forma més rédpida de trazar, esto es importante porque siempre
se debe propiciar que busquen otras estrategias aparte de las
que se dan pero 1o que interesa es que al final realmente en-
tiendan 1o que hecen y por qué lo hacen asi cbémo el para qué

10 hacen.

Toda esta actividad es interesante para los nifios ademés
que se sienten muy bien al darse cuenta que son capaces de —-—
elaborar materiales para sus propios juegos, asi que el apren
dizaje que adguieren de este material es bastante productive

parsa ellos,

ALCANCES
Institucional,

Esta propuesta tiene sus alcances a varios grados, as{ -
en la institucibn donde se labora se pide autorizacibm a 1la
direccién de la escuela para 1a aplicacibn de esta estrategia
(segin oficio que se encuentra en los anexos) a grados en los
oue 10s docentes estén dispuestos a llevarla a cabo, abarcan-
do desde la elaboracibén del material hasta su aplicacién, asf
se aplica a tercer grado que es el grupo con el cual se traba
ja esta propuesta, se aplica a cuarto y sexto grado, en cada
uno de 10s grupos los nifios vierten sus opiniones en las cua-
les dicen que "el juego es bonito y divertido" ( sexto grado).

En cuarto dicen que el juego es divertido porque jugando se
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Pedagbgicos.

Los educandos aprenden por medio del juego y este apren-
dizaje les resulta significativo poraue ellos elaboran sus
propios materisles y al jugarlo se dan cuenta que pueden for-
mar agrupamientos de diez o en determinado momento aue sea -

necesario pueden desagrupar,

ista estrategia es adaptable a todos los grados con sus
variantes es decir de acuerdo al grado de madurez del slumno

se pueden hacer algunas modificaciones,

Didéctico,
ElL juego resulta ser un recurso diddctico muy fructifero
y divertido para el nitio ya que es una forma de aprender de

manera l1udica.

Social.

En el aspecto de los alumnos este juego ayuds a ous se
gocislicen, interactuen y compartan sus opiniones con sus com
pafieros de equipo y juntos aprendan y comprenden oue a cada
sgrupamiento de diez se asciende a otro orden inmedieto supe-
rior ys sea decena, centena o millar, En 10 que corresponde 8
loe docentes se comparten experiencias debide a que por lo ge
neral se nota que este problema de fsalta de comprensifn del
sistema posicional de numeracidn persiste en todos los grrdos,
l1os docentes que apliquen ests estrategia segursmente coinci-
dirén con los gue ya la aplicaron y dicen que "es un juego --
que syuda a aprender al nitio de inanera féecil", y "sobre todo
influye mucho en este juego la manipulacibén nque el nitio hace
del materiel y 1la relacibn cue se ectablece entre la figura -

con 1a letra inicisl del nombre de cada agrupamiento (unida--
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des, decenas, centenas, millares.)

En "la rests se dan cuenta los niiios que no se trata so-

lo de pedir un numero prestado (ag Iupamlento) gino rnque ven -—-

que si el nuﬂﬁro que estd de mlnuendo eg menor que el sustraen

do toman uns decena o cenbtens segin sea el caso, de 1ls colum-

na o sgrupamiento siguiente y la desagrupan para noder restar)

Lo mismo sucede con las sumas "se dan cuents de donde sg
le el namero oue "llevan" a las columna prbéxima poroue ven que
es un sgrupsmiento gque se ha formado en la columa que sumuan

smo que por ser un agrupamiento de orden superior ya no tie

ne cabida ahi",

Conocinmientos matematicos,

Se desarrollen conocimientos mateméticos referentes a -
Geometria y medicidn en el trazo, sdemAs los referentes al -~
sistema posicional de numerscibn, al slgoritmo de 12 suma as{

como 1 sustraccibn que es 1a operacibn inverss de la adicibn,

Otro de los slcances radica en gue la presenta nropuesta
es resultado del octavo semestre de 1a licenciatura de Educe-
cidn Primaria Plan 85, splicads al grupo de cusrto grado, =al
mismo tiempo que se pnarticipeba en el proyecto titulado "Ela-
boracibn de propuestas pedagbgicas, un conocimiento para 1a
formacibn profesional sutébnoma via 1s reflexibn de la expe-—-
riencia docente coordinsdo por la Meestrs Hertha Elbe Tlase-
oo Ponce de la Unidad U,P.N. Ajusco, en este trabazjo ésta es-
trategia con sus varisntes tiene el t{tulo "el rompecabhezas’
y forma perte de un trsbajo que incluye otras propuestas de -
primero, tercero, quinto y sextc grado, que elshoraron a#seso-

res y m2estros frente & grupos de primaria bajo 1a direccidn
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del grupo de matemédticas de la Unided 20 A de la UPN. Oaxsca.

Dicha aplicacidn sirvid para detectar ciertas deficien--
cias en la propuesta, mismas que se remediaron y sirvieron -
para enriquecerla, con la finelidad de ponerla en prictica en

otros grados obhteniendo resultados favorables,

LIMITACIUNES
Institucional.
Los hubo en los grados de quinto y primero porque los do
centes no estaban dispuestos a aplicar la estrategia ya que

argumentaban que era por falta de tiempo.

Social.

Las limitaciones en este aspecto son referentes al docen
te ya gue muchas veces no se estd dispuesto a invertir un -
tiempo més que el del horario establecido de clases para acti
vidades como acondicionar las perinolas o ayuder a l1los nifios

en el trazo de su material dentro o fuera del aula,

Por 1o que respecta a los nifios no hay limitaciones ya
que ellos en todo momento estédn dispuestos a realizar los tre

bajos méxime si se trata de material para un juego.

Tiempo.

Este puede ser una limitante en determinado momento que
el docente no quiera dedicar un poco de su tiempo a la elabo-
racibén del material o la puesta en préctica de la estrategis,
sl es que e€s un maestro oue no le importa el anrendizaje de
l1os nirios, sino gue se interesa so0lo en avanzar en sus conte

nidos programdticos,
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PUSIBILIDADES DE APLICACION

La presente estrategia tiene amplias posibilidades de —-
@plicacidn ya gue puede ser puesta en préctica en todos - los
grados con sus pequeflas variantes, es decir, ajustarse al ni
Vel de madurez de los nifios y a 1los contenidos correspondien-

tes al grado.

Por parte del docente se requiere disponibilidad de coo-
perar con sus alumnos en la construccidn de sus conocimientos
de manera ludica, ser un docente comprometido con el quehacer

educativo,

Zn cugnto a los alunnos, estos pueden ser de cualquier
medio ya sea rursl, semiurbano o urbano, sblo deben saber ma-
nejar la lectura para poder leer las indicaciones que les 4aa
la perinola y asi poder participar de manera activa en el jue

g0 ¥y en la construccidn de sus propios conocimientos.

Los grupos en 1os que se puede splicar pueden ser desde
5 hasta 40 6 mds alumnos, ya que se forman equipos de cinco -
elementos para que exista interaccién entre los integrantes -

del equipo.

En cuanto al espacio fisico en el que se desarrolla debe
ser un lugar plano ya que se coloca el material en el centro
del equipo y ademéds se tiene que manejar la perinola, Al po--
nerlo en préctica se nota que 81 unir los messbancos estos no
coinciden o el material se va hac{a abajo por 1o cual los --
alunnos optan por jugar en el piso o0 sobre cartones en el sue
lo, pero en l1os lugares donde hay mesas binarias se puede ju-

gar sobre la mesa ya que estas son nlanas.
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CONCLUSIONES

El aprendizaje significativo es el que realmente se -

construye dfa a dfa, con la participacibn activa del -

individuo,

El docente debe ser capaz de generar a cada momento
estrategias que contribuyasn a llevar en el aula un proce-
so de aprendizaje significativo, reflexivo y agradable

para los educandos,

El nifio construye aprendizajes acordes a su nivel de
desarrollo siempre y cuando le resulte significativo y lo

pueda utilizar en su vida cotidiana,.

Las estrategias que se ponen en préctica en el aula
deben reunir ciertas caracteristicas como: ser accesibles
gl medio, &l entendimiento del nifio, a sus intereses y
sobre todo 1o0s conocimientos que de ella adquieran 10s -

puedan aplicar a problemas de su vida cotidiana,

17



BIBLIOGRAFIA.

AEBLI Hans. "Doce formas bésicas de ensefier”. Editorial Nar-
cea, Espafia, 1988,

AEBLI Hans., "Una didéctica fundada en la psicologia de Jean -
Piaget"., Kapelusz, Argentina., 1958.

DIAZ Godino, et. al, “"Didéctica de la matemdtica", Sintesis,
Espafia, 1991.

HIDALGO Juan Luis. "Aprendizaje Operatorio”, Casa de la cultu
ra del maestro mexicano. México, 1332,

MORENO Monserrat. "La pedagogia operatoria”, Rditoriel Laia,
Espafia, 4a. edicibn. 1983,

PIAGET Jean, "Psicologia y pedagogia', Editorisl Ariel, Méxi-
co. 1981,

PUIG Espinoza Luis y Fernando Cerddn Pérez. "Problemas Arit-
méticos Escolares". kateméticas: Cultura y aprendizaje, Ldit,
Sintesis. Bspaiia. 1988, .

S.E,P. "Librégﬁél maestro", Tercer grado., México, 1972.
S.E.P. "Libro del maestro", Tercer grado, México. 1980.
3.B,P. Libro de texto "Matemdticas" Tercer grado, Wéxico. —-
1933.

S.E.P. "Plan y programas de estudio 1993", léxico. 1393.
S,E.P. "Watemdticas, guia diddctica} primer ciclo, Héxico -
1992,

U.P.N. Anexo 1. "Concepto de ntimero" LEB’79, México. 1983,
U.P.N. Antologfa "Escuele y comunidad"., LFPEP’85. México., --
1986,

U.P.N. Antologf{a "La matemdtica en 1la Escuela III", LEPEP?’ 85,
México, 1986

78



A N BE X C S

FICHA EVALUATIVA, OPINIONES DE LOS NINOS X
FOTOGRAFIAS,



ANEXO A

FICHA  EVALUATIVA.

NOMBRE DEL ALUMNO (A):

‘ ESCALA DEL
RASGOS A EVALUAR 5 AL 10

I Eleboracibn del material

g Manipulacién del material

i Participacidn en el juego

% Prueba pedagbdgica

u

A Tareas y exposiciones

L

E | Participaciébn en el juego

Q

U | Comparte sus estrategias

I

P .

0 Tareas y exXposiciones

¢ | ExXposicién de los resultados obtenidos

R | en su trsbajo frente al grupo.

U

P

a | Participacibén en la orgsnizaciodn

L | gel trabajo grupal

PROWEDIC TOTAL




Se utiliza la escela del 5 al 10 debido & que es l& es-
cala oficial que =e emplea en les escuelas primarias del lks-
tado en base al acuerdo girado por €1 IEEPO a partir del ci-

clo escolar 1994-1995,

Se evaliia a los nifios en 10 que corresponde el desarro-
110 del juego con los nimeros del 5 al 10 de acuerdo con 1los

siguientes criterios:

NUMEROS CUANDO EL NINO:
5 ~ Flabora sus materisles sin ningin sentido de respon

sabilidad, |

- No manipula bien el material,

- No participa en las tareas y exposiciones de algin
tema o0 del desarrollo del juego.

~ No entiende 1la 1l6gica del juego.

- No genera ninguna estrategia en sus actividades,

- No participa en el trabajo grupal.

6 - Elabors sus materisgles solo como requisito.
-~ Manipuls el meteriasl de modo indeciso,
- Participa de vez en cuando en tareas y exposiciones
de algin tema o desarrollo del juego.
-~ Empieza a captar 1la lb6gica del juego.
~ Comienze & generar algunss estrategias en sus acti-
vidades, '
» & -
- Participa escasamente en el trabzjo grupal.
7 - Elabora bien sus materiales.
-~ Manipula el material correctamente pero no hs capta
do que 10 unidades eguivalen s una decena,

- Su participacibn en tareas y exposiciones de al gin



tema o del desarrollo del juego es més o menos -

constante,

Empieza a comprender un poco la lbégica del juego.

Genera algunas estrategias en el desarrollo de sus
actividades,

Participa en la organizacibén del trabajo grupal.

Elabora bien y con agrado el materisal.

Manipula el material correctamente,

Empieza a comprender que 2l tener 10 elementos de un
orden determinado se asciende al orden inmediato -

superior,

Participa en exposiciones de temas y de sus activi——
dades que realiza, empieza s interactusr con sus -
compaiieros,

Genera estrategias con la finslidad de hacer més fé-
cil y accesible sus actividades.

Participa de manera activa en la organizacibdn del -

trabajo grupal.

Elabora correctamente sus materisles.

Manipula correctamente el material.

Comprende que a cada grupo de 10 se asciende a otro
orden superior,

Participa en tareas y exposiciones del desarrollo -

del juego o algin tema al tiempo que interactis con
sus compafieros.

Genera estrategias y las comparte con sus compafieros
en sus actividades que realiza.

Participa de manera activa y responsable en la orga-

nizacidén del trabajo grupal.
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10

Elabora correcta y fécilmente su material.
Menipula correctamente el materisl.

Uomprende perfectamente la 1lbgica del juego (agru-
pamiento y desagrupamiento) y trasciende los cono-
cimientos adquiridos en el juego a otros contextos
de su vida diaris,

Partieipa re5ponsablemenﬁ§?gn tareas y exposicio--
nesﬁéﬁe el maestro deje o de su desempefio en el ~
juego 2 la vez que interactla con sus compaiieros,
Genera estrategias en todas las actividades que -
resliza con la finalidad de realizarlas de manera
més répida y sencilla, compartiéndolas y mejordndo

las c¢on sus compaiieros,

Participa de manera responsable en todas y cada una

de las actividades que organiza el grupo.

83



ANEXO B

ESCUELA PRIMARIA RURAL

" IGNACIO ALLENDE "
CLAVE: 20DPR1378 W.
OFICIO NUM: 04 Exp. 94/95

ASUNTO: SE SOLICITA AUTORIZACION,

El Camarén Yaut, Oax,, a 19 de septiembre de 1994.

C. PROFRA.
BRUNILDA PINEDA SANCHEZ
DIRECTORA DE LA ESC., PRIM.
" IGNACIO ALLENDE *
EL CAMARON YAUT. OAX,

La que suscribe Profra, Guadalupe Martinez Martinesz,
se dirige a usted con toda atencibén para solicitarle autoriza
cibn con la finalidad de llevar a la préctica en los grupos -
de esta escuela, la estrategia que tiene como objetivo primor
dial que el nifio se apropie de manera lddica de "la compren——
sibn del sistema posicional.

No dudando de su fina atencibn y su espiritu de co-
laboracibn en beneficio de la educacibn, le anticipo mis sin-
ceros agradecimientos.

ATENTAMENTE AUTORIZO
LA MAESTRA DE GRUPO LA DIRECTORA DE LA ESCUELA

e U da FhM. F B
Fepfiins IGNACIO ALLFNDE”
PR € Claves: 203 5541
ERT ; 20DPRISTSW _/_%
iF2¢  ©OBLDARL. meuNILDA PINEDA S.
MAMG - ©60526 FC2 PISE - 440410 P16
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ANEXO c

M:  opividn en cuonte al <ueqe
_de_ 1“5 umd‘*a’é%ﬁ)ece“%g) C;(’.na:e N4as Gi-pvemdf :
aSymar, ~eskas me diverdi wmucho porqee

62‘1{ ’ﬁ)cxqui))o%c Q\ SUQQ_)C’ de Jas Umc\cx&es,-
_e)ecews N Z:cxmgxq"“ )’)icimmﬁ Qc\mL‘\os Ae c\\eZ._
dece‘\c\% Pos  uaa ek e na de diez un"ldodes

Por una de cena N\ d dier centenas

LSRR Milfox

Mace la Séachez M odez

Marcela Sénchez NMéndez, 8 afios.
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' z
Mt eplhnicn en  coanto al jueao de unidas-

des ,dacenms ¥ C@nfenas @52Que B me guslo cpor
{2 & - Ve é
_ql_uee QO\" QQE thxendi N m@dtb’&.(‘ﬁ\, Clpféﬂd;

_q_ue q\ QUMNAYT '?QU\((‘_‘ o VRLeS q_o@ “QV&T*- _

un nomeso Qe &g de los decenas o
ceatenas y opcend! @ cestac d numero -

de ouwbe le debeciamos de Q“\J\%Qr e\ .
nOmero da S\SEYSE _

%O\vdg T;’mér)ez’ Hecndndez

Saray Jiménez Herndndez, 8 afios.
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M; opin?o’n en cuvanfo adl weao de.
laes Unidadeg decenas y Centenadss
Me aqusto mucho para sumayg s
tor v tambien para vecovday
vnidades, decengs  y centenas
mbién aprendi @ sVMAY ASi S
tengo ono mds uno cvanto e
vestar vy S %emio dos dolces vy
e como o0no cuanfos me quedan-
’fﬁ;;bi«'en es divertido povave nos
ensena a vey CUQn‘JrQ?‘) Un'\c\ode% Jr'iene
una  deceng,cuantas decenos tiene
ona centena y también cuantos
centenas tiene un mi llax.

Soazibe Bavtista Ries

Jazibe Bautista Rios, 8 afios,
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i s o 7/ .
Mi_ 0pinioN, e cuonto  en \es  unidodes,
clgr.@\.os) Lentenas, y millaves  estuvo  bonsto Poyque.

-

€SO. SifVe pora  apren dev \ole centenos unida des.

AQQQ.\'\OS v wnrllares 7£Qm}>f€x\ que_\\CK QSugcw e\ :\UQS-Q

J l'.G.m\D: SN W&\E‘Q“\QS aSowy Yy @ ooy  'n ese
»ago todm  waoy Atventiwmes  ew ese joeqo
wmarawlosa < Fi'n. Jutdia Destar  Romero

Yuridia Santos Romero, 10 aiios.
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MN\T opinion en cuasle algunes
deCeNOS, UNnidades | centenes Me qustg el
Jueqo de o perinola porgie Memsetio

QA Suthaye \) o esTar o prender Muchog
Cos0s a divetirme o saloer \’“C’B%,

de \os Mil]ores de\as deceiog
de Vo cenletes \) Wit AaAes
- Me qosis pordue o veces
) \'\c&c.\mn ‘l‘\’o.m pCA

HIRBH

Aba Ivett Rosales Jiménez, 8 afios.
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M: op{nio'h en cuanfo al uago

_de ‘qj (AH ade.s dccenas y

C,Ch{'e,yvas

e \SIYVI‘O/ mquo pO)fgue_
prcnd: a Ser sumas y vestas

Y/ has \S/)’\HO Pam oiVCLS

cosas Y /a pewnola dec,)a Cuan‘/‘a_s
Unidades, —agavrara wno y s/ completabanes
10 Unidades nos llebavgmes ung
decena )/ s comP/chbompj

10 decenas nes Hlevabgmos

Una centena .

leticia Coyles PemH’O.

Leticia Cortes Peralta, 9 afios.

g0



M (; 'OF\\’\\C;T\ o Cuanto a \OF:; U\\a\éﬂdﬁﬁ jc\ec;emg\
yeemenad MO Opina . gue  eshulo benite porgue
aprendt Cvanta terpna \a vandad \a_dec eno, \ \a
CRMEN O\ ,Srom\j\é\\\ qpvend( a Yevax Un VoM< Yo
o \o3 &@Q\\g\% ~\\' Q DeANC ,QVQS\QQQ Do némeso
o \ad  Adecenas yol reshor fena que  pelir
W NN ex o pve‘;\'%m&o alas  decenay poro.
Converhald  exn. unilodes N podex  restor
Tawmbhea SgxonaX /9 unndades pax o Comocio
por baa cenkena

E\\J‘ \Q f."No

Elvia Ramirez Rios, 8 aifios,
?
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M\ O_Q'\'{\'\O'\\ B <A\ 'com&‘\"@ “\ lueq,O éo_ \O\S é&ce{mS,
Unidades N - cq e sy

\So o\chi\Ef oL Souhag N Q\.‘(’QS\‘@K‘ Ny \Uec)o
D03 sicVid QaC™ 3aMbes Cais 5@ A0RQX Wy WO
hoces \'<QO% AR Y \o QRULIA N Ay 33
Me - salid QN 303 Quaio. A VRMIBedeS €
LANN Sc\\\(‘x AT T 2. e el O\%O\QTO\\GQ\-
WO 5@3 QQQ\\Q'\\O& NN I .BQQ\Q AR\ Qecx\\(\,\a\
QAN 303 Vewenas Yos Yewo auR RUNKT
9\ @QCQ(\Q&.

Yuryoxa NUMERS @

Yuridia Ruiz Espinoza, 8 afios.
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M o,o/'m,,ﬁofn_ en )[on llo a/ Joueﬁo de  gpnidades

y €en ‘ILenc«s )/:__Ade(e_/')a_s a mi mc sirwvio pard
Q.PJ:C:n,C/C./' /.o.f un/'d]aaﬂer_) c,/ccc/vas y €¢” /e./?a__r
y tam lgiéf; esc d"ue\g,o de  di,SLades, G/é::erras y

cenfenas aprend?! o sumar a restar y ese juego

me gy:\_lzo,_rw_c}o y - tambien me diveli mucho
jUSQNJQiO ) Ctp/’é‘/‘)d// MUC;)O IQ_( U-"-/dC!Q/C_S'
{

decenas y cenlernds

Car/o; Dam‘e/ Ponce Morﬁ'nez.

Carlos Daniel Fonce Martinez, 8 afios,
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-MJ—O-P\IIL;-OLL £S5 gue _....G/?rend 1m0s_Con el Vego deJ.a.i.
Vnidades) decenas fcente nos ¥ millayes o sumo ya yes.

_iq:L)L_igmb/e’n nos 9.\1.5‘)‘0 el Juego Y ojradccemos a fa.
Maestra _Euqdq’/uf& que. haya inventade el J'uejo'.

- [2/sela Maldonade Remevo

Gisela Maldonado Romero, 10 afios.
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Qy_e opinich _sobre el dfu.ego *,_t/_'e.nesf
l[.vh:\.o_L C_eS:i.'O\, sumas apr@anmos O - _olom combios_ con_.__

UIJI.E./QJQS y Cehtenons J’)&s‘l‘.o. ”eso.r, NN m:'”o.r‘eg; O _._

centence . . y aPrenolllmos: muckag cosos que no :abl'a.mo.s;_,_

TAV LER

AL TAM LRANC
KULZ
NUML

Javier Altamirano Rufz, 7 aiios.
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Mr O.P..‘m'.o?; q/ fjuego de Jas unl'daAej, de ccnasy
.g.é‘_n ‘:_Q, haS, un \da. J_c.JT,h' lldre. .

me BUSZZL"; Q_.I_J!.“‘,Q._go__lc:mr‘_quthjlfﬁw hH Veréido .y

._y__olprcnalo mas o reséar y Svmar daprean Q(;,

4 canbiar 10 vunidades a vna decenos ydiez

—d&Ce-nds per uvndg ﬁeaéenda

wilfrid @ MMdldonade Avendaio Vs @

wilfrido ialdonado Avendario, 8 afos.



Mi pl'-,mféfn _S_QE_D.VQA__,,QI JUego de las.
unidodes,decengs y Certenas dprendi
g Sumav _4q. r:e/s-qur y se divievte-  §
Vho y_.___j‘gmlﬁfem Q.p_\:end;' d poner las -_.;
uh i dades decends y  wentengs y ‘rombi-§

€n apend/ a poner vnidgdes en lg

Bilg de las unidadec las decenas
s 7

iqmé/eh_ y /qs centenas. .

Mauricio Coykes Ruiz. 3K Numero

Mauricio Cortés Ruiz, 8 aiios.
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(034065 ma s ., oldeMéS a camélﬁdv las

P @
ﬂ_l:,_.__O_P_t'.n ;Q_’D__._.E’.-S . qUC‘_ , d_ptﬁh.dl,_. a Sumas

a restar Y )’\GC@F }’ﬂU(./?dS . cosas + 'I"O]_méfd
ba_@_Q)u-S'iTO.\Jugofr Q/Q' pe\dno/q Y oILraS

Unidades por  olesends ~ centenas v
- Y ! (
tamb en  tambien me diverbiy me

L gu s IS Mu c/’)Oa

fE'([o):d Lecero Corles

Elidia Lucero Cortés, 9 afios.
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