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INTRODUCCION
f . : o :
La edgcaczén es un instrumento indispensable en la vida de
todo ser;hﬁmano, en términos generales; permite al haombre su
desarrollo integral. En este desarrollo se incluye su capacidad
como ser creativo. También la educacibén contribuye a formar
hombres conscientes de sus derechos, asi como también de sus
obligaciones, se pretende gue el hombre actie con responsabilidad
y que al mismo tiempo goce de su libertad, para expresarse Y
convivir con otras personas. La educacién ha venido presenténdose
al hombre en diferentes formas, ésta facilita el alcance de los
objetivos que se propomne o se obstaculizan.

Ubicamos a la educacién como un problema que se ha venido
arraigando por la permanencia de su sistema. Porque ha presentado
cambios de aplicar la enseiianza en la escuela, pero que
lamentablemente no ha cumplido realmente con su funcidén, formar
al educando integralmente, su sistema no es favorable para el
nifio. Por lo tanto, para alcanzar resultados mis satisfactorios
es necesario y urgente aplicar la educacién apoyada en una
pedagogia actualizada, adecuada a las necesidades de los alumnos.

Se puede comenzar a analizar qué tipo de concepcidn se desea
formar en el niflo, 8i actitudes pasivas, inactivo, incapaz de
actuar solo, como lo proponia la escuela tradicional. Se trata
de analizar una postura muy diferente, la de formar en el niiio
un aprendizaje activo, como lo propone la teoria constructivigta.
Se trata de permitir pensar al individuo, que reflexione, gque

descubra su propio conocimiento y utilice sus propias estrate-

1



gias. Reflexionando comprende y puede generalizar su concepto,
descubrird que lo que aplica en la escuela, lo podré aplicar
fuera de ella.

Ubigan‘do el proceso enseflanza-aprendizaje de las matematicas
en primaria, se mencionan los elementos de aprendizaje que
intervienen constantemente; los principales son el sujeto
cognoscente, gque eg el alummo y el objeto de estudio que se
refiere al manejo del sistema de numeracidn y los algoritmos.

Dentro de su contexto social, el nifio se relaciona también
con otros elementos, su medio social en general y la institucién
escolar. En el aula el maestro especificamente como otro elemento
del proceso y también importante porgue §u funcién es la de
regular la relacién entre sujeto y objeto de conocimiento. En las
prédcticas existen una variedad de actitudes docentes,\ gue ayudan
o perjudican seriamente el desarrollo mental de los nifios para
adquirir conocimiento. Para elegir un tema el docente sabe que
es indispensable conocer el contexto del nifio y partir de sus
experiencias.

Actualmente se ha convertido un tema muy importante el de
la engefianza de las matemiticas en la nueva propuesta la
Modernizacién Educativa. Los cambios han variado desde 1960 al
actual de 1993, la enseflanza de las matemdticas es tomada en
cuenta como la principal asignatura, en ella se apoyan muchas
ciencias, por ser tan amplio su campo de accién. Se trata de
convertirla como una herramienta escolar Gtil y de apoyo en su
vida cotidiana.

Con esta propuesta se pretende encontrar una solucién a las
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necesidades detectadas en el grupo. Lo principal es comprender
la importancia de vincular lo tedrico con lo préctico en la
docencia. 8i el maestro resta mis importancia a la teoria,
también gl ;‘stlumno lo captard de igual manera.

Lo que sgervird de gran apoyo al docente para guiar de
manera m&s adecuada el problema del sistema decimal, su funcién
e importancia, asi como su manejo y comprensién del alumno de
algoritmos como la suma y resta, son los elementos tedérico-
metodolégicos que lo guiardn y lo van a orientar en la ensefianza
de los conceptos matemiticos del nivel primaria.

El1 contenido de este trabajo se ha dividido en seis
capitulos:

El primer capitulo se refiere a la definicién del objeto de
estudio, se selecciona un problema de enseilanza, ésﬁe es sobre
el manejo del sistema de numeracién decimael y los algoritmos como
suma y resta; porgue la comprensién de nuestro sistema es bésico
para adquirir los algoritmos, cada uno representa reglas,
propiedades y signos especificos que si el nifio no comprende,
diferencia o relaciona sélo mecaniza aprendizajes.

Se caracteriza el problema, aqui se seflala porqué es
importante abordarlo, se debe a las modificaciones por hacer en
cuanto al aprendizaje de conocimientos matemiticos.

La delimitacién, se refiere al lugar en que se ubica el
problema por resolver, dentro del contexto que surgié esta
necesidad.

El segundo capitulo lo constituye la justificacién, en ella

ge mencionan los principales motivos por los cuales se pensé es
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indispensable estudiar el problema sobre el sistema, en este
capitulo 8e describen argumentos Yy antecedentes tedricos.

1

Investigaciones que hacen mis relevante este motivo de estudio.

En ?l‘tercer capitulo se seflalan los objetivos de este
trabajo. Con estos objetivos se trata de hacer cambiar el
concepto de aplicar la préctica tradicional por una prdctica
actual que lleve a la reflexién critica, al campo de accidn,
etc., que vincule su aprendizaje con la cotidianeidad. Con estos
objetivos se lleva a reflexionar no s6lo al docente, sino también
a otros docentes y al nifio en particular.

otro capitulo lo integra el cuarto, en éste se presentan las
conceptualizaciones indispensables para definir y caracterizar
la nocién matemdtica, también los elementos importantes gue
guiardn la accién del docente en el aula. En este &apitulo se
proporcionan las referencias tedricas y contextuales.

El marco teérico estd sustentado por aportes de la
Pgsicogenética, asi como de las investigaciones de la Pedagogia
Operatoria, la cual se desprende de los estudios psicolégicos,
hace mencién que el pensamient: del nifio es operatorio y que es
a través de sus propias estructuras mentales como aprende. Se
definen conceptos para que los docentes estemos informados del
proceso que realiza el nifio para comprender el sistema decimal
de numeracién y la comprensién de los algoritmos como son la suma
y la resta.

El1 maestro se apoyard en estos estudios psicoldgicos y
pedagégicos de manera que guie y oriente mis efectivamente este

proceso de enseflanza-aprendizaje.



Al término del desarrollo del marco tedrico se describe el
contexto en que se desenvuelve el grupo, la institucién y el
medio socigl que rodea la escuela primaria en donde surgié el
problema.‘ ‘

Quinto capitulo, una vez tomado en cuenta los enfogues y las
definiciones que se mencionaron en el capitulo anterior, en este
apartado se propone la estrategia metodolbgica-didactica,
adecuada para facilitar la enseflanza del sistema de numeracidn
decimal y de las operaciones fundamentales.

La estrategia propuesta seflala actividades en las cuales se
sugiere incluir el juego, porgue en esta edad la actividad liddica
ests presente todavia en el niffo, se suglere aprovechar todas las
situaciones que el nifio vive a diario en el aula, se trata de
apoyarlo para que desarrolle su conocimiento matemdtico y
relgcione su aprendizaje con su vida reai. Las actividades son
en base a su contexto para que sean significativas para ellos y
no contrariar su concepcién de acuerdo al desarrollo mental y su
mundo en el que se desenvuelve.

En el sexto capitulo, se hace mencidén acerca de las
conclusiones a que se llegs, de gue es muy importante que el
maestro de primaria conozca los conceptos acerca del problema a
estudiar y los procesos que el niflo va elaborando.

Por tGltimo, se hace referencia a la bibliografia que apoya

el presente trabajo.

Lucfa Nieves Figueroa



I.-DEFINICIQN DEL OBJETO DE ESTUDIO

f
A- SELECCION DEL PROBLEMA

[}

L1
La educacién no surgié de la nada, es abierta y dindmica,

se ha ido estructurando por hechos sociales, la educacidn tiene
que ver con estos hechos. Su papel es formar hombres, a través
de los valores, conciencia y su capacidad.’

La educacién primaria pretende la formacién integral del
individuo, al lograrlo, &l tiene que mostrar su capacidad de
reflexionar y relacionar su pensamiento con hechos sociales de
su vida, pero ademis organizarla y ser un protagonista de 1la
misma, no solo para su beneficio, sino también para el de la
sociedad a la que pertenece.

El Articulo Tercero Cbnstitucional,rpresenta muy claro su
ampliacién y cumplimiento que se tiene que tomar en cuenta, el
cual formula el derecho de los mexicanos a la educacién y la
obligacién del Estado a ofrecerla.

La aplicacién de las matemiticas es amplia en la vida del
hombre, en el hogar, al realizar compras, en el trabajo, en el
estudio, etc.

El nifio debe comprenderlas como una herramienta UGtil y
necesaria, porque con ella podré& desenvolverse ante su vida,
entendersi su mundo y lo transformard no solo para su beneficio,
gino también para los que lo rodean.

La enseflanza de las matemdticas en las précticas docentes

es desempeiiada aiin como en las practicas pasadas en las que el
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papel principal es el del maestro, é1 es quien actia y al alumno
se le permite un papel secundario, actda como un ser pasivo. Lo
cual arraiga mias la reproduccién de prdcticas tan comunes,
conservagdo‘las propuestas por la escuela tradicional.

Es necesario autoanalizar la pr&ctica docente, porgue lo
ideal en el proceso enseflanza-aprendizaje en la actualidad, seré
la participacién del alumno y no la exposicién del docente.

He observado en diferentes préacticas docentes, que las
matemiticas son ensefladas bajo enfoques mec&nicos, verbales y sin
significado para los nifios. En la priactica, el maestro actia mis
que el propio alumno, se le niega la oportunidad de desenvolverse
abiertamente para la adquisicién del conocimiento matemdtico.

En mi préctica, yo también enseflo las matemdticas muy
mon&étonas, carentes de sentido y de significado, juétifico ésto
seflalando que porgue asi las aprendi. )

Esta practica educativa, es sélo imitacibn de las pradcticas
que aprendimos de nuestros maestros. Me he dado cuenta del daifio
que he causado a los alumnos. Es necesario tomar en cuenta que
el tiempo que nos tocé vivir no es el mismo, tampoco los &lumnos
son los mismos ni sus intereses, etc. Nuestras actitudes como
docentes s6lo contribuyen a empobrecer aun m&s la ensefianza
matemética.

La ignorancia y la falta de preparacién del docente ha
venido impidiendo por mucho tiempo no darnos cuenta del dafio que
causamos a los nifios, ya gque para adquirir su conocimiento
matemitico, lo hacen como los docentes se los imponemos y les

indicamos cémo realizarlo.



Les entregambs a los alumnos algo ya estructurado, comenzado
o casi terminado. Por esta razén cuando el docente toma estas
actitudes, el nifio no alcanza a construir su propic conocimiento,
no refle§ioharé o criticard y tampoco formulard sus hipétesis,
tendrd mis dificultad de aplicar en su vida cotidiana lo que
aprenda en la escuela.

Cuando se le facilita el trabajo, cuando le impedimos
equivocarse, razonar, preguntar por qué lo va ha hacer asi, etc.,
entonces el alumno se quedard con aprendizajes verbales,
memoristicos que quizds olviden muy pronto. Lo gue debe preocupar
de esa situacién de trabajo es gue asi no apoyamos al alumno a
valerse por si mismo, por el contrario, serd un alumno
dependiente. Somos los mismos docentes, los que obstaculizamos
un aprendizaje real y efectivo para el alumno;‘por'qué no hacemos
funcionar de manera adecuada nuestro rol e;z el proceso ensefianza-
aprendizaje, por varias razones como son: presién del tiempo,
cumplimiento del programa oficial, presién de las autoridades,
compafleros docentes, la familia, etc.

De esta maner.. mencionaré parte de la realidad de la
préctica educativa, reconozco gue he formado alumnos con muy poco
razonamiento intuitivo y 16gico, no construir&n su conocimiento
ellos mismos. Lo que ellos transmitan no serdn sus ideas, sino
las ideas de otros.

El problema de esta prdctica, es gue mientrag los alumnos
estén acostumbrados a depender de nosotros, lo mas probable es
que para el siguiente ciclo, el docente al que le togue un grupo

con estas caracteristicas, lo rechace. Por la razén de que todos



log docentes laboramos de manera diferente, ain actuando en

grupos paralelos. Porque nuestros intereses varian, segin las

necesidades del grupo, antigiedad, etc.

3

Alggnos problemas en mi préctica educativa en el grupo de
2¢ de primaria son; que no comprenden las matemiticas, ya que
ignoran la utilidad gque de éstas pueden aprovechar. Tal vez
debido a lo anterior no logran aplicar su aprendizaje fuera de
la escuela. Una causa puede ser porque desconocen la funcién de
nuestro sistema decimal de numeracién, esto puede traer como

consecuencia no comprender los algoritmos de la suma y resta, por

ejemplo:
Realizan sumas sencillas como:
5 o 5+ 3 =8
+ 32
8

Para la comprobacién o prueba dé la suma, usan los
siguientes procedimientos:

1. Cambiar el orden de los sumandos.

2. Realizar la suma en sentido inverso. Encuentran problemas

con sumas de mayor cantidad, por ejemplo:

13 o) 125
+_07 +_105
Escriben 110 2210

En este ejemplo y para la comprobacién o prueba de la suma,
aunque usan el mismo procedimiento que lag operaciones
anteriores, sus resultados son equivocados.

Conforme aumenta la numeracién decimal, encuentran més
problemas, porque no manejan el valor absoluto y el valor

relativo de dichas cantidades.



Manejan el principio aditivo y sin embargo no representan
la unidad correctamente, olvidan gue la unidad no representa una
cantidad mayor a diez.

Los{allzmnos realizan restas sencillas como:

S 9 -2 =7
- 2
7

para la comprobacién o prueba de la resta, usan los
siguientes procedimientos:

1. A la diferencia se le suma el sustraendo, la suma debe
ser igual al minuendo.

2. Al minuendo se le disminuye la diferencia, el resultado
debe ser igual al sustraendo.

Encuentra problemas con restas de mayor cantidad, ejemplo:

14 132 ]
- _8 - 1085
Escriben 14 033

En este ejemplo y para la comprobacién o prueba de la resta,
usan el mismo procedimiento gue las operaciones anteriores, sin
embargo, sus resultados no son correctos.

Asf{ como en la suma, conforme aumenta la numeracidén decimal,
encuentran m&s problemas, igualmente no maneja el valor absoluto
y el valor relativo de dichas cantidades.

- Manejan el principio aditivo, pero el procedimiento gue
aplican en la resta es eguivocado, porgue inicia su proceso de
investigar la diferencia a través del sustraendo.

- Otros alumnos, comiengan la bisgqueda del resultado de la
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suma y de la resta por el valor posicional gue representa mayor

ca'ntidad.
Ejempto: 153 32 231 23
o+ 168 + 78 -_064 - 17
21111 1010 233 14

<

El nuevo plan educativo propone programas, libros y métodos)

de enseflanza; los cuales si no se saben aplicar correctamente \
)
resultan inadecuados a los intereses y necesidades del alumnos. |

/
s

Por lo tanto, se comsidera como una necesidad urgente nuestra
preparacién como docentes y una actualizacidén constante.
Anteriormente no desconocia estos problemas, pero se han
arraigado mis, empobreciendo cada vez mds la prdactica docente.
Todas estas problemdticas son importantes y necesitan de una
golucién; sin embargo, la que me propongc abordar como problema
objeto de estudio es la comprension del Sistema Decimal de

Numeracién y su aplicacién en la suma y resta.

B~ CARACTERIZACION

El propbsito de la matemitica en la educacién primaria para
elevar la calidad del aprendizaje, es indispensable que 1los
alumnos se interesen y encuentren significado y funcionalidad en
el conocimiento matemitico, que lo valoren y hagan de &1 un
instrumento que les ayude a reconocer, plantear y resolver
problemas presentados en diversos contextos de su interés.

Lo que se pretende con esta asignatura es educar al nifio
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en base a situaciones que el maestro pueda propiciar, para que
por medio de sus capacidades los nifios utilicen los conocimientos
que ya tienen para resolver ciertos problemas, como €l cree
correcto? s; trata de que comparen sus resultados y el proceso
que siguieron para evolucionar su procedimiento y concepto
matemdtico, con actividades gque surjan de los intereses de los
nifios y del maestro.

Estas serdn de acuerdo a la edad del nifio y adecuadas al
contexto en que vivan. Las caracteristicas que presentan los
alumnos, son determinantes en el proceso enseflanza-aprendizaje.

Por esta razén, los contenidos que se aborden deben ser
congruentes a sus propias capacidades y a su desarrollo mental.

La enseflanza de matemiticas ser& presentada ante el nifio en
forma gradual y no fragmentada, ya que él no aprende por partes.
Los nifios aprenden a partir de lo cono;ido, de nociones mis
ficiles de comprender.

Los contenidos incorporados al curriculum se han articulado
en base a seis ejes de estudio y son:

- Los niineros, sus relaciones y sus operaciones.

- Medicién.

- Geometria.

- Procesos de cambio.

- Tratamiento de la informacién.

- Prediccibn y azar.

El apartado seleccionado al cual se enfocard la presente
propuesta es: Los nlmeros, sus relaciones y sus operaciones.

La seleccién de este objeto de estudio, se debe a que me he

12



venido dando cuen.ta en la prictica docente gue los nifios ignoran
el, Sigstema Decimal de Numeracién y las reglas que lo forman. No
solo observx? que al realizar sus operaciones se confunden al usar
el cero y también no estén seguros de los signos mis y menos.

El problema de desconocer la funcién del Sistema Decimal de
Numeracién afecta al alumno en varios aspectos, pero el principal
es que al no comprender lo mencionado, no podrd manejar
algoritmos como adicién y sustraccién.

Las teorias con las gue he decidido abordar la elaboracién
de esta propuesta es la Teoria Psicogenética desarrollada por
Jean Piaget, ya gue es necesario que los docentes conozcamos los
procesos mentales, propios de la inteligencia del nifio. Cémo
interpretan la realidad, su evolucidn espontdnea y progresiva en
forma natural.

Esta problemitica también la abo;'daré en base a los
sustentos planteados en la Pedagogia Operatoria por Montserrat
Moreno y sus colaboradores, los andlisis que de aqui surjan me
servirin como auxiliares para conocer cémo asegurar un desarrollo
arménico y efectivo de los nifios; muestra alternativas al docente
para que presente contenidos de aprendizaje con secuencia, que
el alumno reflexione, critique, participe activamente y se sienta
feliz. Es importante fomentar en el nifio la curiosidad por la
matemdtica.

El plan de primaria de 2¢ propone el uso del razonamiento
inductivo. Hay que partir de las experiencias previas del nifio

o la enseflanza serd8 un fracaso. Es importante que manipule

objetos méviles, para que esto les ayude a relacionarlo con su
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realidad, debe presentarse antes de una representacién simbélica.
Durante el transcurso de la primaria, el nifio aprenderd a manejar
ef Sistema Decimal de Numeracién y comprenderd su significado,
este conocihiento sersd la base para que el alumno responda sus
<

dudas acerca de la existencia de los algoritmos. Al terminar
primaria, el nifio, ya conocerd elementos bdsicos como sumar,
restar, etc., pero estos conocimientos los va a adquirir despacio
de acuerdo a su desarrollo mental.

Al nific no se le debe forzar, porque €l aprendera
espontdneamente, se tiene que respetar su capacidad mental, al
hacerlo respetamos también su proceso constructivo del Sistema
Decimal de Numeracién, a lo largo de su estancia en primaria.

Considerando que este mismo proceso fue lento y dificultoso
para los pueblos antiguos, con mayor razén para los]alumnos.

El aprendizaje y uso de los algoritmo% de la suma y la resta

serd bajo el enfoque de la Pedagogia Operatoria.
C- DELIMITACION

El contexto social donde puede aplicarse esta propuesta es
en el Fraccionamiento Ojocaliente 3, Aguascalientes.

La clase social a la que va dirigido este trabajo es el
medio que lo integran familias de recursos econémicos medio y
bajo. Su ambiente cultural es regular, ya que algunos padres de
familia no saben leer ni escribir, lo cual viene siendo otra
limitante mds para el nifio en su aprendizaje de los contenidos

matemdticos que ofrece la escuela.
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Mi labor docente la desempeflo en el nivel de primaria de 2°
van de la Esc. Urb. Fed. "Juan Rulfo® turno matutino de la zona

!

escolar Na. 22 de Aguascalientes, 1la ingtitucién es de
organizac‘:ié;l completa.

El1 alumno necesita mucha orientacién en su aprendizaje. El
contexto social es un factor muy determinante para que el nifio
aplique su aprendizaje de los contenidos matemdticos. Influye mas
negativamente provocando obstdculos para gque el nifio no pueda
desenvolverse con seguridad y libertad.

En el contexto social, los niflos se relacionan con muchas
personas que lamentablemente, algunas, mis que orientarlos para
que puedan comprender y manejar los contenidos matemiticos, 1o
obstaculizan en su aprendizaje. Los padres de familia son la
parte principal en el contexto social, pero en este caso no se
observa que tengan la responsabilidad que Eieben demostrar con sus
hijos.

Los nifios no logran aplicar ni manejar los contenidos
matemiticos porque se les prohibe salir a jugar un momento con
otros niffos a la calle, otros padres de familia tampoco ponen
atencién adecuada a sus hijos y los dejan jugar excediéndose de
tiempo hasta muy noche, inclusive en muchas ocagiones esos nifios
con los que conviven presentan actitudes de mala reputacién como
irrespetuosos y rateros que van a parar a la cércel o son
drogadictos.

Existe mucho peligro en las calles, tal vez por esta razén
también nunca les solicitan mandados a la tienda y sienten temor

de que crucen las calles o avenidas solos.
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Otros nifios se encuentran solos la mayor parte del tiempo,
porgue los padres de familia trabajan o los casos en gue sélo la
madre de familia trabaja, porque no vive con su marido o es

v

viuda.
[ 1

Es un problema grave cuando los dos padres de familia
trabajan y mucho mds cuando la madre vive sola y tiene que
trabajar para mantener a sus hijos, por esta razén sus hijos
faltan a clases constantemente.

Las discusiones familiares son otro factor problema, la
drogadiccién en los jévenes, el alcoholismo, la mala alimentacidn
y su nivel econémico son obstdculos que se encuentran latentes,
porque los niflos no encuentran con seguridad los medios
necesarios para que comprendan y manejen los contenidos
matemdticos; ademids algunos padres de familia no saben leer y
escribir, en otros casos los niflos se &uedan a cargo de las
abuelitas y tampoco saben leer y escribir.

Por estas razones los nifios se sienten muy solos, $in apoyo
de ningidn tipo y cada vez mis encuentran problemas que les
obstaculizan lograr un desarrollo normal para comprender, dominar
y aplicar los contenidos matemiticos propuestos.

El apoyo que el alummno necesita es de su familia, pero en
la escuela es al maestro al gque le corresponde hacer funcionar
su papel como gufa, orientador, estableciendo ambiente,
situaciones y oportunidades abiertas que le favorezcan un mejor
manejo del sistema decimal de numeracidn.

Asf como lo establece el plan de estudios de 2o de primaria

y lo propuesto por la Pedagogia Operatoria, gue sea el nifio quien
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construya su propio conocimiento.

Por esta razén el problema que trataré de abordar se
en’foca mas .a la enseflanza, buscaré alternativas mas adecuadas,
una metodolbg.fa mas congruente al enfoque tebrico, los cudles me

L1
guien a la solucién de la propuesta presente.

Por lo tanto mi problema es:
¢Cémo propiciar el manejo del sistema decimal para la comprensién
de los algoritmos en alumnos de 20 de primaria?.

Como alternmativa de solucidén propongo:
"E] juego como estrategia para propiciar el manejo del
sistema decimal en la compresién de los algoritmos en grupos de

20 de primaria®.
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II. JUSTIFICACION

El preblema que abordaré se basa en observaciones que he
efectuad? a(nteriormente, me di cuenta de la dificultad de los
nifios para comprender las matemdticas, especificamente el manejo
del Sistema de Decimal de Numeracidn, mismo gue repercute en un
mal manejo de los algoritmos.

Si para los hombres en la antigtedad les fue dificil
comprenderlas, asi como al hombre actual; es mucho mas para los
nifios. Porque existe dificultades al no reconocer o diferenciar
entre nimero y el numeral, pero principalmente la funcién de
nuestro Sistema de Decimal de Numeracidn.

Ignorar tedéricamente la base, implica diferencias
especificas que representan problemas diferentes para el nifio.

El problema a resolver es inlportant;e no sélo para mi, lo

sers también para mis compafieros docentes y quizds trascienda méas
allg de mi practica docente.
,/ Con esta propuesta pretendo encontrar respuestas a
interrogantes que intervienen constantemente en mi labor
educativa y que no la favorecen, por el contrario, la perjudican.
Con la realizacién de este trabajo me propongo corregir mi
actitud, mi rol como maestra, ya que hasta hace poco tiempo
actuaba con muchos errores en la practica y con actitudes
tradicionalistas.

Mi preparacién actual y el andlisis correspondiente a los
materiales de la Licenciatura en la Universidad Pedagdgica

Nacional (UPN), asi como de otras fuentes de informacién me
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permitirdn ampliar conocimientos. Podré guiar y contribuir
pﬂsitivamente en el proceso ensefianza-aprendizaje del Sistema
Decimal o posicional de Numeracidn, en 2¢ afio de primaria.

Esteg estudio no solo serd importante para mi, sino que
también tendra importancia para todas las personas involucradas
en este espacio educativo.

Porque asi como otros investigadores han contribuido a
actualizarlo y a ubicarlo en la realidad, se describird de modo
general en un drea de conocimiento, dentro de una informacién y
preparacién global, en este caso la matemdtica.

‘ El interés por estudiar este problema, nacié debido a que
me he dado cuenta de que los alumnos responden que si comprenden
conocimientos, por decir sumas y restas, aunque no sea asi.

Los nifios no se centran en clase, disimulan interés, pero
no lo sienten, se distraen con facilidaé. En este apartado es
importante mencionar de acuerdo a los andlisis hacia algunos
textos que influyen en la presentacifn de la enseflanza, ya que
si no es de su interés les resulta aburrido.

No encuentran factores gue les favorezcan su atencién, si
en la escuela no los encuentran, menos los encontrardn en su
familia, si no cuentan con un nivel de cultura adecuado a la
necesidad del alumno, cémo los apoyarén.

Por esta razén, he considerado necesario abordar la
problemitica desde un enfoque constructivista. Porque el papel
del alumno serd el principal, seré un ser activo, creativo, capaz
de construir por si mismo su propio objeto de estudio,

espontdneamente y segin su desarrollo mental.
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Es necesario gque los docentes cambiemos nuestra forma de
actuar ante los alumnos. En la escuela activa, la cual propone
tanto estudios psicolégicos como pedagégicos, que lo ideal es la
accién dfl ‘alumno, su participacién y su desarrollo. El alumno
serd quien actiie constantemente y se convierta en un creador de
su propio conocimiento, utilizando sus propias estrategias.

Sin embargo, como seflala Piaget "el hecho de gque un nifio
sepa recitar la serie numérica, no significa que haya construido
un concepto operatorio de numero" (Velazquez, 1988: 89).

El nifio debe actuar sobre objetos méviles que le permitan
reflexionar, &1 mismo ir& aprendiendo a manejar el Sistema
Decimal de Numeracién, este conocimiento matemitico lo ird
ampliando de acuerdo a su desarrollo mental progresivamente y por
medio de la estimulacién que reciba de su contexto.

Sin embargo, como seflala Veldzquez (3988), algunos errores
tienen que ver con la escasa comprensién de las reglas gue rigen
el Sistema Decimal de Numeracidén, si a ésto le agregamos la
enseflanza del algoritmo previa e independientemente de
situaciones problemiticas que le den significado y justifiquen
su uso.

Pero no basta que el alumno comprenda lo anterior, lo
importante es que los maneje con mis facilidad, es necesario
presentarle situaciones adecuadas, ligadas a lo que él conoce,
si le resultan interesantes &1 solo descubrird el por gué de su
utilidad y sabrd usar estos conocimientos como una herramienta
para resolver futuros problemas.

Abordar el problema del Sistema Decimal de Numeracidén es
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importante para mi practica docente, ya gque he observado alumnos

con dificultad para resolver ciertos problemas matemiticos, 8i

ll‘egan a ha:cerlo, es de manera mecdnica, ignorando las bases ©

las reglas c_i'ue hacen mis convencional su resultado. El nifio tiene
4

dudas acerca de cudl operacién o signo utilizar.

La maduracién que el alumno ir& desarrollando con relacién
al manejo del Sistema Decimal de Numeracidén serd lento.

Los docentes, adoptaremos una postura de respeto ante la
actitud del alumno para no contradecir su desarrollo natural, 1o
que seflalan tanto la psicologia y Pedagogia Operatoria acerca de
que el nifio iréa adquiriendo poco a poco Su conocimiento
matemdtico en sus seis afios de primaria a través de su desarrollo
intelectual, asi se evitard en lo sucesivo la pregunta tan comin
en los nifice ¢es de m&s o de menos?, para reforzar lo anterior
es indispensable impulsar la actitud reflexiva del niflo, su
interés y curiosidad por la matematica.

Los andlisis anteriores estdn relacionados con lo planteado
en el plan de estudioc de 2° afio de primaria del drea de
matemiticas, donde ne explica que es muy importante que el alumno
aprenda el manejo del Sistema Decimal de Numeracién y su
utilidad, ya que de esta manera el nifio podra adquirir
objetivamente las nociones matemiticas, porque existen distintos
algoritmos.

Cuando el nifio resuelve problemas mecdnicamente sin
comprender el procedimiento, si no utiliza su l6gica, memoriza
conocimientos, pero serdn incapaz de aplicarlos a su cotidianel-

dad y, por lo tanto, la ensefianza serd un fracaso.
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Hay que vencer la enseflanza tradicional, no debe importar
més en la prdctica docente el resultado final del alumno; debe
inlportar muycho mas qué proceso sigue el nifio para elaborar su
conocimi ?nt.o .

Motivo por el cual el objeto de estudio abordado, ha de
contemplarse desde la perspectiva de la escuela nueva con el
enfoque operatorio. Por lo tanto, la presente propuesta esté&
encaminada al docente para que conozca a fondo a sus alumnos y
cambie su manera de actuar, cambie su proceso de enseflanza hacia
un proceso certero y con fundamentos tebricos como lo propone la
escuela nueva para sus acciones.

Se beneficiar&n directamente los alumnos con los gue convivo

cotidianamente en mi trabajo docente.

il
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JV. MARCO TBORICO Y CONTEXTUAL

f
A- MARCO TEORICO

s

L 4
1. La Psicogenética

Han sido diversos puntos de vista desde los cuales se ha
estudiado el concepto de Psicogénesis y varias las teorias que
lo han desarrollado. Actualmente los estudios de Psicologia
Genética han intentado explicar la psicologia a partir de los
estadios de desarrollo, nocién fundamental para determinar la
evolucién mental, estudiando su mecanismo propio.

En este sentido, afirma Piaget que la Psicologia representa
una parte integrante de embriologia mental y considera que es
preciso estudiarla desde un punto de vista epistemblégico gue
tome en consideracién el método genétic6 (Cfr. Diccionario de
las Ciencias de la Educacidén, 1983: 1182).

La Psicogenética incorpora no sélo los aspectos externos al
individuo y los efectos que en €&l produce, sino cudl es el
proceso interno que se va operando, cémo se van construyendo el
conocimiento y la inteligencia en la interaccidén del nifio con su
realidad. También concibe la relacidén que se establece entre el
nifio que aprende y lo que aprende, como una dindmica bidireccio-
nal. Para que un estimulo actiie sobre un individuo, es necesario
que éste también actie sobre el estimulo, se acomode a €l y lo
asimile a sus conocimientos o esquemas anteriores.

El proceso de conocimiento implica la interaccién entre el

sujeto y el objeto de conocimiento gue implica la interaccién
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entre el sujeto y el objeto de conocimiento (Cfr. SEP, 1981:

344).

En el proceso anterior se ponen en juego los mecanismos de
asimilac_}'én‘ y acomodacién.

El primero, es la accién del sujeto sobre el objeto en el
proceso de incorporarlo a sus conocimientos anteriores.

Piaget sefiala que se produce una asimilacién siempre que un
organismo utiliza algo de su ambiente y se lo incorpora.

La acomodacién es la modificacién que sufre el sujeto en
funcién del objeto de accién del objeto sobre el sujeto. Piaget
denomina acomodacién al mecanismo por el que se producen esos
cambios.

Entre asimilacién y acomodacién debe existir una compensa-
cién, cuando se di esta correspondencia de armonia entre éstas
es cuando se dice gue estén en equilibi‘io. Por tal razdén la
equilibracién, es el proceso por el que las estructuras mentales
pasan de un estado de menor conocimiento a otro de mayor
conocimiento; el resultado de este proceso es un estado de
equilibrio (Cfr. Phillips, 1972: 231). S# puede concluir que el
equilibrio siempre es dindmico y constante.

Los descubrimientos en el campo de la psicologia se han ido
multiplicando hasta constituir un amplio sistema que explica el
desarrollo infantil.

Piaget seflalé que "la inteligencia es el resultado de una
interaccién del individuo con el medio. Gracias a ella se
produce, por parte del individuo una asimilacidén de la realidad

exterior que comporta una interpretacién de la misma" (Moreno,

25



1983: 33).

De acuerdo a investigaciones realizadas por Jean Piaget las
formas de ;'interpretar esta realidad varian, dependiendo de la
edad. Un‘ni‘ﬂo de seis afios, uno de diez o un adulto tienen su
propio sistema de interpretacién de la realidad, conocidas como
estructuras de pensamiento.

Por otro lado, establecié una distincidn fundamental entre
tres tipos de conocimiento: el conocimiento fisico, es a través
del que se permite hacer el conocimiento de los objetos de la
realidad externa, por ejemplo: el color o el peso de una ficha.

El conocimiento légico-matemdtico, es cuando se presenta al
sujeto dos fichas, una azul y la otra roja y se da cuenta de que
son diferentes. La diferencia es una relacién creada mentalmente
por el sujeto gue pone en relacién dos objetos. El1 nifio va
construyendo el conocimiento légico-mat:eni'é‘ttico y consiste en la
coordinacién de las relaciones, por ejemplo: al coordinar las
relaciones de igual, diferente y mis, él llega a ser capaz de
deducir que hay mis cuentas en el mundo gue cuentas rojas y que
hay mas animaleg gue vacas.

Adem&s, considera que son necesarias la abstraccién empirica
y la abstraccién reflexiva. Utiliza el término de abstraccién
empirica, como la abstraccién de propiedades a partir de los
objetos y utiliza el término de abstraccibén reflexiva, para la
abstraccién del nimero.

En la abstraccién empirica todo lo que el nifio hace es
centrarse en una determinada propiedad del objeto, ignorando las

otras. Por ejemplo, cuando abstrae el color de un objeto, el nifio
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ignora de lo gque estd hecho.

La abstraccién reflexiva, implica la construccién de
re’laciones: entre los objetos. Las relaciones, no tienen
existenc:fa én la realidad externa, existen en la mente de los que
pueden crearla entre los objetos (Cfr. Kamii, 1982 : 315).

También sefiala que en la realidad psicoldgica de un nifio no
se puede construir el conocimiento fisico si no posee un marco
16gico-matemstico, que le permite poner en relacién nuevas
observaciones con el conocimiento que ya tiene.

En términos de desarrollo, la Psicogenética distingue tres
periodos en el desarrollo de las estructuras cognitivas y son:
periodo sensorio-motriz, el de preparacién y organizacién de las
operaciaones concretas y el periodo de las operaciones formales.

En el nifio del periodo concreto aparecen nuevas posibilida-
des, de las que carecia antes de realizar“ operaciones mentales.

El concepto de operacién se refiere también a 1las
operaciones que son necesarias para adquirir nociones fundamenta-
les de espacio, de tiempo, fisicas, sociales y en general de
cualquier campo del conocimiento.

De esta manera, operar es realizar una accién con el
pensamiento, pudiendo a la vez imaginar la accién inversa o
reciproca que anula o compensa los resultados de la primera (Cfr.
Moreno, 1983: 51).

El nifio interpreta la realidad, segiin 8us estructuras
intelectuales, las cuales se van modificando para adaptarse mejor

a la realidad. Esta modificacién se hace necesaria cuando se crea

una contradiccién perceptible por €l entre los hechos extermos
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y la idea errdnea que tiene de los mismos. La contradiccién nace
al tomar conciencia de la incompatibilidad existente entre sus

!

ideas preqoncebidas y la realidad exterior. En esto la

experiencia‘ juega un papel primordial, debido a que el
L4

conocimiento del nifio es el fruto de un proceso personal e

inalienable (Cfr. Moreno, 1983: 51).

En este periodo los nifios pueden razonar sobre hechos gque
acontecen en su realidad inmediata y relacionan datos extraidos
de su experiencia préxima, se transforman al articularse entre
si. Los nifios operan tnicamente con datos concretos. Un ejemplo
es que el nifio de este subperiodo es capaz de seriar, segun su
altura, objetos que se le presentan en desorden, fracasard en
seriacién porque no se le permite la manipulacibn de los objetos
y se le traducen en forma de proposiciones de las relaciones de
altura existentes entre €1 y ellos, como Juan es mis alto que
Antonio y Juan eg mis bajo que Pedro. Su fracaso se dara porque
su razonamiento funciona a partir de la manipulacidn constante
de objetos, no aprende a partir de abstracciones, su relacidn con
lcs objetos es indispensable (Cfr. Moreno, 1983: 52).

Se 1laman operaciones concretas aguellas operaciones légicas
que se refieren a las acciones que el niflo realiza con objetos
concretos y a través de las cuales coordina las relaciones entre
ellos (Cfr. SEP, 1981: 352).

Lo mis importante de este periodo, es que el nifio todavia
no puede realizar estas operaciones, ignorando las acciones sobre
objetos concretos, porgue &l no puede reflexionar sobre

absgtracciones. En esta edad, los aprendizajes matemdticos estdn
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relacionados con la construccién del concepto de clasificacién
de numero.

La clasificacién, la seriaciémn y la nocidn de conservacidn
de ndmero ‘se consideran como las operaciones 1légicas mas

L1
importantes.

La nocién de conservacién de nimero se determina como una
gintesis de las operaciones de clasificacidn (inclusidn de clases
y seriacidén). Para que los nifios aprendan o elaboren la nocidn
de conservacién de nimero, es necesario: segun la SEP (1981),
que el niflo pueda sostener la equivalencia numérica de dos grupos
de elementog, ain cuando los elementos de cada uno de los
conjuntos no estén en corregpondencia visual uno a uno, aunque
hubo cambio en la disposicién espacial de alguno de ellos.

Si consideramos entonces el curso de desarrollo infantil,
los docentes debemos posponer la enseflanza del Sistema Decimal
de Numeracién, hasta el momento en que los niffos logran construir
con mis sequridad series de nimeros.

Es importante también, seflalar que para la enseflanza y la
ejercitacién de lo gque antes s~ mencioné no hay que olvidar que
el uso de material, debido a que el conocimiento de los nimeros
ge debe representar no s6lo con material, sino también con letras
y cifras. En la etapa de las operaciones concretas el nifio no
aprende recitando memoristicamente, es importante gue manipule
objetos concretos continuamente, después llegard el momento en
que ya no va a depender de éstos, segiin el desarrollo intelectual
en que se encuentre.

Los algoritmos de la suma y la resta implican un grado de
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complejidad y dificultad para los nifios. De acuerdo a lo gque se
plantea en la Psicogenética, no basta que el nifio tenga una edad
determinads. Tampoco un adulto tiene que considerar sélo el
mecanism? dé los algoritmos para que resuelva cualquier tipo de
problema, sin comprender con anterioridad esa mec&nica. Sin
embargo, a pesar de explicar el proceso anterior de ese
conocimiento matemdtico, de igual manera como Ino se puede
adelantar el conocimiento de los algoritmos, si los nifios no han
logrado manejar el Sistema Decimal de Numeracién, lo principal
es presentar contenidos de aprendizaje, respetando el desarrollo
del nifio y asi cumplird el principio psicogenético: El nifio
construye el conocimiento de acuerdo al su nivel intelectual.

Los algoritmos, dicha palabra remite a un método de cdlculo
que implica una mecadnica o una serie de pasos gue deben seguirse
para resolverlo; en el caso de los algoritmos, est&n estrechamen-
te vinculados a las reglas del Sistema Decimal de Numeracién.
(Veldzquez, 1988:107).

Por experimentos aplicados a 100 nifios en edades entre los
seis y los 10 afios se llegé a la conclusibn de que, parecen
existir ciertos mecanismos comunes entre algunas de las
estrategias utilizadas en la historia y empleadas por los niflos,
ellos llegan mis lejos, pero tienen que superar escollos, como
los que tuvieron gue vencer los antepasados.

La utilidad del Sistema Decimal de Numeracién consiste en
que permita a los adultos comprender 1los procedimientos
esponténeos del nifio, es importante que sea tomado en cuenta y

se respete la existencia de este proceso constructivo y de las
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dificultades del mismo (Cfr. Moreno, 1983:104).
f
2. Ehfoque\Pedagégico

En este apartado se tendré presente la teoria psicogenética,
la cual‘éropone que las prédcticas docentes sean llevadas de
acuerdo a sus lineamientos que propone.

Una de las propuestas de trabajo basadas en éstos
lineamientos es la pedagogia operatoria cuyo propbsito es
elaborar consecuencias diddcticas que puedan ser aplicadas al
marco escolar (Cfr. Moreno, 1983).

Montserrat Moreno y otros colaboradores dieron origen a ésta
corriente pedagégica. Los motivos principales para elaborarla
fueron las observaciones que realizaron en los sistemas de ense-
flanza actual y porque 1las explicaciones gue ofrecen los docentes
a los alumnos no son suficientes para modificar sus sistemas de
interpretacién, porque ellos lo comprenden a su manera.

También se observé que sblo se encauza a desarrollar en el
niflo una serie de reproduccién de conocimientos ya elaborados,
sin tomar en cuenta su desarrollo intelectual, como tampocc Su
personalidad. Por esta razén, la imposicién de unos conocimientos
no camprendidos por el nifio, lleva a éste a memorizarlos, a
repetirlos mecdnicamente (Cfr. Moreno, 1983: 32).

Moreno (1981) menciona que no se puede formar individuos
mentalmente activos a base de fomentar la pasividad intelectual.
8i queremos gue el niflo sea creador, inventor, hay que permitirle
ejercitarse en la invencién. Dejarle formular sus propias

hipétesis.
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Ella, invita a los docentes a esta reflexidén: que en la
escuela se formen alumnos dotados con espiritu reflexivo y
activo. Porque no se puede formar alumnos mentalmente activos,
si ellos‘ ac;tﬁan pasivamente; es necesario que aprendan solos,
se formulen sus hipétesis y si son erréneas debe sentir confianza
y libertad para que las comprueben por si mismos.

otra reflexién para los docentes es evitar criterios de
autoridad, porque esto es siempre un obstdculo para que el nifo
pueda pensar.

Moreno menciona "no se puede proponer un tema imposible de
llevar a cabo y no se puede pedir a los demids que realicen algo
sin que sepan el porqué" (Moreno, 1983: 45).

Ma. Dolores Busquets (1981) seflala que antes de empezar un
aprendizaje se debe conocer el estadio en que se encuentra el
nifio respecto a €1, sus conocimientos sobre el tema, conocer el
punto del que debemos partir y que el concepto nuevo por trabajar
sea en base a las experiencias y conceptos del individuo.

De acuerdo a este enfoque, para la presentacién de un tema
de estudio ha'r que tomar en cuenta los intereses del nifio, la
construccién genética de los conceptos, el nivel de conocimientos
previos sobre éste, asi como los objetivos de los contenidos que
el docente se propone trabajar.

El razonamiento infantil en la etapa de operaciones
concretas gse construye con un ritmo evolutivo, se demuestra por
los intereses del niflo, sus preguntas, respuestas, hipdtesis y
por las estrategias gue €l mismo propone.

E1 docente no debe impedir el desarrollo de este proceso de
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construccién en el nifio, como tampoco tiene que entregarle las
soluciones, lo ideal es que le permita investigar, comprobar,
cc!mparar y \’cuestionar, para que elabore su propio conocimiento.

El roi del docente, en su practica, serd recabar la

<
informacién que resulta del mismo nifio y crearle situaciones
concretas en las que pueda observar y generalizar. Ayudarlo a
ordenar su conocimiento que ya trae comsigo y apoyarlo a
continuar su proceso de construccidn.

Moreno (1983) menciona "acerca de la génesis o pasos que
recorre la inteligencia en su desarrollo que comprender no es un
acto sfGbito, sino el término de un recorrido que requiere un
cierto tiempo" (Moreno, 1983: 39-41), menciona la importancia de
facilitar al nifio el procedimiento mis adecuado para que
construya su conocimiento, respetando los errores que comete, son
necesarios y es un derecho gue tiene porque a través de éstos se
explicard porqué lo debe hacer o porgué no lo debe hacer.

El ideal que el docente impulse a los nifios a actuar por su
cuenta, que sientan curiosidad, que conozcan por ellos mismos y
no formar alumnos dependientes, y.. que el nifio, por su
naturaleza, estd dotado con capacidades para que observe y
experimente su realidad.

Otra situacién en la que nos pone a reflexionar Moreno
(1983) es "no se trata de buscar férmulas sofisticadas al niiio
para que actiie, &1 siempre estd actuando, lo que ocurre es gue
no siempre lo hace de la manera gue el adulto quiere y pensamos

a veces que es el nifioc el que debe adaptarse a lo que aguél le

interesa” (Moreno, 1983: 45).
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Por Pedagogia Operatoria se entiende operar, establecer
relaciones entre los datos y acontecimientos gue suceden a
nuestro al;ededor' para obtener coherencia entre los campos
intelectealz afectivo y social (Moreno, 1983: 46).

El fin es aprender a actuar sabiendo lo que hacemos y porqué
lo hacemos. BEn nuestro caso, para el aprendizaje de 1los
contenidos matemiticos, se define a la Pedagogia Operatoria como

el enfoque mis pertinente a ponerlo en practica.

3. El1 Contenido matemédtico

En 1960, se consideraba mds importante la mecanizacién del
proceso que seguia el nifio, asi como el dominio de algoritmos.
Otro aspecto era que se forzaba al nifio a memorizar el concepto
deseado por dictado.

Hacia 1972, en 1los programas y libros de texto, ya se
proponia para el alumno una comprensién de las estructuras. Con
esta propuesta se trataba de evitar solo aprendizajes verbales
y la ejercitacidn.

En 1980, surge otra posicién en la que se pretende, con la
enseflanza de las matemdticas, presentar al alumno contenidos
matem&ticos tomando en cuenta problemas y situaciones de su vida
cotidiana. Comienza a vincularse teoria y practica. Que lo gque
aprenda en la escuela el nifio, lo sepa utilizar fuera de ella y
viceversa, se toma en cuenta su entorno.

Actualmente se pretende una educacién continua, con la
Modernizacién Educativa de 1993 se desea alcanzar cambios de

actitud en gobiernos, sociedad y la formacidén actualizada del
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docente, asi como lograr el propdsito de la reforma del Articulo
3ro. Constitucional: el derecho de los mexicanos a la educacién
y la obligacion del Estado de ofrecerla. Sin embargo, lo
prqpuest? én la nueva modalidad tiene una contradiccidén, que a
pesar de la renovacién de contenidos y métodos de enseflanza de
la practica docente, los docentes ain no estamos actuando con
innovacién en nuestra labor, de esta manera el mejoramiento
profesional no es tan favorable.

Con el curriculum actual de las matemiticas, el alumno
aprenderd significativamente y serd capaz de crear un nuevo
conocimiento en base al camino que él mismo recorre para llegar
al conocimiento y a través de su reflexién personal. De lo que
se trata es que el nifio elabore su concepto matemdtico, pero
observando, comparando, ordenando, etc.

Alicia Avila Storer (1985) menciona que a través de 1la
acumulacién de experiencias, el alumno iréd estructurando su
pensamiento matemdtico y podré desligarse paulatinamente a lo
largo de la educacién bdsica, del manejo de elementos concretos
para trabajar conceptos )  relaciones cada vez mis abstractos.

Es seguro que al nifio que se le ha forzado a retener
conocimientos los olvide muy pronto. Es mds importante que el
docente apoye a descubrir c6mo hacerlo, el camino a seguir, se
trata de encauzar su capacidad espontdnea, su madurez y su propio
método.

Algo también importante es la contradiccién que sufre el
niflo en cuanto a la falta de interés por un modelo inadecuado

para é1. Los objetos que se le presentan son de lo m&s comin en

35



el aula: libros, léminas, etc., inclusive, resulta para el nifio
muy monétona su accién si sbélo se relaciona con lo mismo.

Retomando la opinién de Genoveva Sastre (1983), es necesario
dar la palaf)ra a los nifios, que el programa escolar surja de los
interese; y necesidades de los nifios, es necesario investigar,
democratizar profesionalizar todo Ilo gue se refiere a la
ensefianza, para construir a partir de una nueva realidad un
modelo pedagégico que responda a sus intereses.

A la humanidad, le ha costado tiempo y trabajo inventar el
Sistema Decimal de Numeracién como un objeto cultural. En la
actualidad utilizamos las cifras como un patrimonio hereditario,
éstas son una gran invencién como es la rueda o el arado, los

cuales tienen un origen y una historia.
Para conocer el origen del Sistema Decimal de Numeracibn nos

remontaremos a la prehistoria. .

En Gémez Palacio (1987) se sefiala El1 hombre descubrié la
forma de dominar y registrar las cantidades por medio del
principio de correspondencia. Se ayudaba de soportes materiales
de todo tipo como: piedras, conchas, huesitos, frutos secos,
etc., o con los dedos y las articulaciones.

La nocién de nimero abstracto fue desarrollandose
lentamente, el hombre construyé la serie numérica y pudo contar
y recurrir al principio de la base 10. Esta base fue la mas
utilizada en toda la historia de la numeracidn.

También seflala los sistemas posicionales se caracterizan por
prescindir de la representacién de las potencias de la base y por
conceder un valor variable de las cifras. De los 24 sistemas de

numeracién, 4 recurren al principio del valor posicional, el cual
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aparecié por primera vez en Babilonia.

El 0 ha constituido la etapa decisiva de una evolucién, sin
e%bargo, 1a aparicién del 0 es bastante tardia y su invencién no
fue féci%. ‘

La numeracién no puede desarrollarse si no se distingue lo
que es nimero y numeral, el primero es un concepto, una
abstraccién. El segundo es un simbolo, un nombre de un nimero.

Un sistema de numeracién es un sistema de numerales, no un
sigstema de niimeros. El uso del 0 se utiliza para establecer el
cardcter posicional de nuestro sistema de nimeros, lo gque lo
distingue de todos los sistemas antiguos. La practica de
agrupamientos por decenas y centenas, da a nuestro sistema
decimal valor. "Decimal se deriva de palabra latina "decem"” que
significa diez" (Jiménez de la Rosa, 1988: 24).

Es importante darse cuenta que para éualquier simbolo dado,
cada lugar inmediato a la izquierda de un lugar determinado,
tiene diez veces el valor de éste. El primer lugar para las
unidades, el segundo para las decenas y el tercero para las
centenas. Usando una base y la idea del valor de posicién, ya se
podrs escribir cualquier nimero en el sistema decimal, utilizando
sélo diez simbolos b&sicos: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Ademés,
se pueden representar numeros del tamaflo que sea en base al cero,
por ejemplo: con el 0 sabemos que 18 no es igual que 108, el uso
de este simbolo facilita la comprensién de la numeracién en
nuestro sistema.

Las cuatro maneras de combinar los niumeros con las que

estamos mds familiarizados son: la adicidén, la sustraccibn, la
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multiplicacién y la divisidn.
" Las propiedades a tomar en cuenta en la adicién son: la de
clausura, conmutativa y asociativa.
La susEraccién posee las propiedades anteriores, menos la

4
de clausura.

Ejemplo de la propiedad de clausura: 4 + 3 = 7. Representado
en la recta numérica seria: para sumar el mimero 3 al numero 4,
| partimos desde 0, nos movemos cuatro unidades a la derecha hasta
el nimero 4, después tres unidades mids a la derecha del nimero
4. pParamos en 7, luego 4 + 3 = 7.

Ejemplo de la propiedad conmutativa: 4 + 3 = 3 + 4, también
se puede ilustrar en la recta numérica.

La propiedad asociativa también puede ilustrarse en la recta
numérica, pero el procedimiento es mis complicado. \

Ejemplo: (3 + 5) + 4, indicando primero (3 + 5), tomando
luego el resultado y suméndole 4.

Otra forma es: 3 + (5 + 4), indicando primero (5 + 4), luego
al resultado le suma 3.

La sustraccién no posee li.. propiedad conmutativa porque 5
+ 3 =3+ 5, pero no se puede aclarar 5§ - 3 = 3 - 5.

El cero es un elemento de identidad o elemento neutral,

\\\;especto a la adicién.

Es importante que los estudiantes comprendan el sistema
posicional y piensen en reagrupaciones de muchas maneras, esta
comprensién y sus muchas posibilidades de reagrupacibén conduce
al estudiante a darse cuenta de cada numeral, indica una suma de

partes y ésto es dtil para explicar las técnicas usadas en la
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adicién y la sustraccidn.

Ejemplo de reagrupacién en la adicién:

!

48 = 4 deqenas + 8 unidades.

6 decenas + 2 unidades (1 centena + 0 dec.)
4

62

(1 decena + 0 unid.)

10 decenas + 10 unidades

(1 cen. + 1 dec. + 0 unid.)

110.

En este ejemplo se aplican las propiedades asociativa y

conmutativa.

Ejemplo de la reagrupacién de sustraccidn

ler. paso 77 y 39.

(70+7) .
(30+9).

(70+7) - (30+9) = 77
39

77-39

nn

(60+17) - (30+9)= 60+17
30+ 9

20. paso  77-39

(60-30) + (17-9)= 60+17

30 + 8 30+ 9
38 30+ 8 = 38

3er. paso 77-39

Es necesario considerar de relevante importancia el manejo
del Sistema Decimal de Numeracién para la comprensién de los
diferentes algoritmos, por ejemplo en la adicibm y sustracién,
es necesario que el docente reflexione en que el proceso que
seguird el nifio serd muy lento, pero es efectivo su célculo. Se
trata de ayudarlo en la construccién de este aprendizaje para que
maneje el concepto de reagrupacién en el procedimiento de
cdlculo, en base a nuestro sistema decimal y pueda tomar en
cuenta que la base del sistema es diez y, ademis, que la funcidn
del cero es importante para distinguir cantidades.

Miriam Nemirovsky (1983) seflala que "en las situaciones que
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se planteen al nifio, los numerales nunca deben ser considerados

en forma independiente de su significado. El niffo construye un

si’gnificadq y luego un significante y para que este significante

sea tal, serd necesario nunca perder de vista su relacién con el
<

significado que representa” (Nemirivsky, 1983: 65).

Esto se puede explicar con el uso de los signos para las
operaciones, por ejemplo: es un significante arbitrario, el cual
a primera vista no se relaciona o no tiene algo en comin entre
el concepto de suma y el mismo signo. Lo que sucede es que la
relacién que existe entre significado y significante, se integrd
por un acuerdo social. Signo (+) representa el significado de
guma, la representacidén gréfica serd importante a considerar en
la préctica por el docente, para contribuir a sacar de las dudas
al alumno acerca de qué signo utilizar y evitarse la pregunta que
si la operacién es de sumar o restar. '

Hay que poner en prdctica lo que propone Brousseau (1985)
acerca de los efectos y paradojas del contrato diddctico. Con el
enfoque Dienes se describe "quitar al profesor la responsabilidad
de que los nifios aprendan algo, los nifios aprendan por si solos"
(Brousseau, 1985: 187).

Los alumnos manipulan materiales, sin comprender la utilidad
que de éstos pueden aprovechar. Porque es el maestro quien
descubre la actividad, espera que los alumnos descubran solos,
que se formen su propio esquema, Ael alumno adivina lo que tiene
que decir. Al dar al profesor una ley natural no se sabe cbmo la

va a usar, se pierde el control del empleo de dicha ley.

La observacién de Brousseau, nos hace reflexionar en que no
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basta con presentar ejemplos a log alumnos de las nociones que
se quiere que aprendan. E1 alumno no tiene gue actuar solo sin
la’ participacién del docente, por el contrario, serd un guia para
él y en todo momento tiene que orientar su actividad, observar
y regist;:ar el proceso gque sigue para elaborar el concepto.

Con lo expuesto anteriormente, se puede resumir Qque es
bdsico que primero el niflo conceptualice, comprenda y maneje el
S.D.N, para posteriormente acercarlo al conocimiento y uso de los
algoritmos.

Para efecto de este trabajo Unicamente nos centraremos en
los de la suma y la resta.

Los algoritmos que todos conocemos y usamos estén vinculados
a las reglas del Sistema Decimal de Numeracién.

Por ejemplo: el concepto "seis" no es lo mismo a su
representacién escrita 6, asi tampoco la suma que su representa-
\cidn.

‘ 32+58 = 90 32
+ 58
S0

Los nifios en los sucesivos intentos de lograr el objetivo
que persigue, centrado en acciones con éxito, pero también donde
se le permite equivocarse, va descubriendo las relaciones que
existen entre sus propias acciones y los efectos que éstos
producen sobre los objetos. Ira descubriendo regularidades y a
generalizar sus conocimientos.

Gémez Palacio (1988) menciona "estas generalizaciones dan
como resultado formas estables de pensamiento, 1l1las cuales

constituyen los diversos invariantes operatorios que el nifio va
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construyendo en él curso de su desarrollo cognoscitivo" (Gomez
Pﬁlacio, 1988: 31).

Es asi como a través de la funcidn simbdlica del pensamien-
to, el giﬁ& puede representarse mentalmente esas acciones y
prever los resultados. Por lo tanto, el nimero y Su representa-
cién son objetos muy diferentes.

En el algoritmo de la suma estd presente la regla de la
adicién. La adicién es una operacidén que relaciona las partes con
el todo, mientras renombra el todo en funcién de sus partes.

Vergnaud (1983) menciona que "la comprensién de dicha regla
requiere gue el nifio establezca ciertos homomorfismos. entre la
representacién y el concepto, entre la representacién y las
reglas de accién, etc". para esto €l propone que '"para abordar
con el nifio el conocimiento de la regla de la adicidén, es
necesario que los materiales empleados yelas formas did&cticas
en general, le permitan trabajar en cuatro niveles de pensamiento
distintos: el de los objetos, los conjuntos, los cardinales y el
de la representacién escrita de los cardinales"” (G6mez palacio,
1988: 36).

La regla principal deberia ser la accién de comprender la
relacién entre los gignificantes.y los significqqgs y llegar a
usar espontdneamente las representaciones cé;;;hcionales que ya
conocen.

La posibilidad de emplear una representacién convencional
no depende exclusivamente de la edad o el grado escolar del nifio,

sino del proceso que sigue.

Algunos investigadores comentaron que la evaluacién
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tradicional se ha enfocado a los productos terminales del nifio,
dando mayor imposibilidad a al representacién grdfica, sin tomar
ezl cuenta que todo conocimiento implica un proceso de construc-
cién y qye ‘existe una distancia entre lo que comprende el nifio
y lo que es capaz de representar (Cfr. Gdémez Palacio, 1988:
45) .

Los algoritmos son formas convencionales de procedimientos
que nos permiten resolver determinados problemas, son representa-
ciones de conceptos.

Una vez que se ha mencionado que el nimero y su representa-
cién son objetos distintos y gue se ha explicado la regla de la
adicién, para efectuar esta operacién pasamos a la representacién
escrita de la cantidad de elementos de cada conjunto a partir de
la cual desarrollamos el algoritmo, ejemplo: 36 debemos manejar

-, 27
un determinado sistema de signos y reglas gque representan las
acciones que llevarfiamos a cabo para conocer el cardinal de la
unién. En 38 estamos enunciando simbbélicamente que tenemos un
+ 27
un conjunto de 38 manzanas, otro de 27 y de la unidén de ambos
obtenemos 65 manzanas.

Gémez Palacio (1988) también seflala que el desarrollo de
este algoritmo obedece a determinadas reglas que a su vez se
derivan de las que rigen al Sigtema Decimal de Numeracién. Cuando
decimos 8 m&s 7,15 ponemos el 5 y llevamos uno, no podremos saber
qué estamos haciendo realmente si desconocemog el proceso

correspondiente y por esta razém resulta inapropiado enseflar a
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los nifios, primero los algoritmos y después sus aplicaciones en
problemas, porque asi, descontextualizados, dificilmente
podriamos encontrar la relacidén que estas representaciones y
procedimienltos tienen con los conceptos que involucran y con la

<
realidad.

para el algoritmo de la resta, igualmente que para el
algoritmo de la suma, se propone tomar en cuenta conceptos,
también obedece a reglas que van ligadas al sistema decimal de
numeracién y ademds la manera como debe abordarse su aprendizaje
por parte de los nifios. Es muy importante gque de entrada se
propongan al nifio situaciones problemdticas y que lo conduzcan
a descubrir el sentido de las operaciones o sea el significado
de sumar o de restar. Sin embargo, es un error enseflar la resta
como la inversa de la suma, porque a pesar de que estdn
vinculadas y son reciprocamente inversé‘s, la resta tiene su
propia significacién.

Se considera a la sustraccién, la diferencia como resultado
de dos niimeros puestos en relacién e invertibilidad con respecto
a la suma (Gémez Palacio, 1988: 47).

Principalmente los niflos mas pequefilos, pueden expresar
matemdticamente 6 + 2 = 8, 8in embargo, en expresiones como 14-10
= 4, el 14 remite, si se trata de piedritas a las 14 piedritas
originales, pero 10 (-10) al nifio se le explica que no es otra
cantidad de piedritas independientes de esas 14 piedritas. Es una
parte del 14; que no existen por si mismas y a los nifios se les
recalca que son las piedritas que se regalaron, perdieron a los

gque ya no estén. Para ellos es uno problema resolver ecuaciones
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de este tipo, porque tienen que escribir un nimero gue representa
esos (10) elementos ausentes.

’ Por iqvestigaciones realizadas en México, (Cfr. Nemirovsky
1988), n?s iaermiten adelantar que representar la ausencia no es
algo facilmente aceptable para los nifios pequenios, porque pueden
surgir dificultades para comprender y aceptar una representacidén
convencional de la resta (Cfr. Nemirovsky, 1988: 24-31).

Lo anterior se debe porque al representar la ausencia
significa poner algo que no existe. En la investigacién anterior
participaron nifios de edad preescolar, que no manejan atn los
nimeros escritos ni tampoco las ecuaciones, s por €s0 gue sus
representaciones espontdneas son mas ilustrativas para comprender
el desarrollo del algoritmo, como en este caso:

94
- 32
42

Se debe saber agrupar simb6licamente un conjunto (94
palitos), en 9 subconjuntos de 10 (= 4), simbbélicamente agrupamos
aparte 4 de los 9 conjuntos de 10 mds 2 palitos.

" En lugar de sac~r de golpe 42 palitos del conjunto original,

quitamos 2 de los 4 elementos sueltos y luego 4 de 1los 9

| conjuntos de 10. La cantidad asi obtenida (52) la escribimos para

5
i

i

registrar qué quedo de esos palitos. El resultado también lo
agrupamos en 5 conjuntos de 10 mds 2.
En la escuela se presenta también a los niflos operaciones
como: 62 siendo esto ain mds dificil para ellos.
- 46
16

En la suma, deben tener clara la base de sistema decimal,
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para saber porqué lleva decenas, centenas, etc., en cambio, en
una resta como la del ejemplo donde hay gque pedir prestado és
necesario que el nifio comprenda que el (uno) que pide es una
unidad del(valor correspondiente al orden del nimero, que estd
£

haciendo el préstamo y también debe comprender que al restar, el
orden de las decenas tiene (una) decena menos (6-1), entonces al
restar las decenas se tendrd 6-4.

Algo muy importante como lo anterior, es gque el niifo
necesita entender y manejar muy bien el sistema decimal,
inclusive sabe que, en casos como &ste, todo préstamo significa
hacer desagrupaciones en orden de menores. Los docentes tenemos
que reflexionar que si nuestros alumnos no comprenden y no son
capaces de justificar su propio procedimiento, como consecuencia
sus operaciones, las resolveridn mecénicamente y tendréan més
dificultades como pedir prestado a un cero.

En otro ejemplo de restas de pedir es muy frecuente encon-

trar respuestas como: 32 2 menos 4 no se puede.

- 24
Solucién 32 entonces 4 menos dos, dos.
- 24
2

Ejemplo 4002 2 menos 5 no se puede, le pedimos al cero,
=125

pero como no tiene le pedimos al otro, tampoco tiene le pedimos
al 4 y son 12 menos 5. 0 menos 2 no se puede, entonces 2 menos
0, etc., ege es su procedimiento y terminan diciendo menos 2 &
0 menos 1, etc., no se puede, entonces se baja el 2 6 se baja el
1.

Para evitar este tipo de errores es necesario tener en
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" cuenta que los nifios conozcan y desarrollen las reglas que rigen
el Sistema Decimal de Numeracién. Y ademds, que el aprendizaje
de los niﬁqs sea a través del manejo del algoritmo, en base a
situaciones‘ problemdticas que le den significado y, porque no,
L4

hasta justifiguen su uso como un instrumento de resolucién. Poco
a poco aprenderdn a resolver cuentas en problemas y saber cudl
cuenta usar y evitarse tarde o temprano la pregunta, es de mis
o de menos, asi como cudl operacién necesitan usar.

Lo que se pretende como idea principal en este trabajo, es
que se debe manejar simultédneamente el aspecto mecdnico del
algoritmo y propiciar de entrada la comprensién del Sistema
Decimal de Numeracién y su manejo, sobre todo con suficiente
relacidén contextual. Asi los algoritmos tendrén utilidad para los
nifios y los sabrén aplicar.

/ a- El juego. La actividad lddica es tan importante en el
nifio pequefio que posee una inteligencia, un cuerpo y un espiritu
en proceso de construccién, de desarrollo, de creacidén, en suma.
Y lo sorprendente en gran parte de las actividades con gue se
enfrenta el nifio, la diferencia entre juego y trabajo, la misma
actividad puede ser propuesta como gratificante o sancionadora.

Es muy importante que el maestro que conoce el espiritu
infantil proponga al nifio juegos y juguetes adecuados que son
ejercicios para su desarrollo, pero es mds importante que €1 los
asuma, los acepte y los gquiera.

La actividad lidica proporciona la misma vida, donde el nifio
pequefio aprende todo lo gque necesita para desafrollarse.

Decroly (1986) proponia métodos activos y mencionaba que
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para movilizar realmente el interés del nifio habia que motivarlo,
dentro del respeto de una pedagogia basada en la iniciativa, la
11"bertad, la respuesta a las necesidades fundamentales y presenta
la iniciecién a la actividad en forma de juegos. También proponia
respetar las condiciones naturales de la vida. Las formas de vida
sustituyen a las formas abstractas, poseen mayor atractivo para
el nifio, despiertan su interés, motivan afectivamente su
actividad.

Los juegos decrolyanos, proponian para aplicar sus métodos,
respeto a la persona del nifio y sus intereses de devolver a la
ensefianza la espontaneidad. Este autor deseaba el fruto de un
trabajo que pudiera estar siempre reinventdndose, el guié a
aquéllos que con el mismo espiritu deseaban practicar 1la
educacién en la libertad que el niflo expresa mediante el juego
(Decroly, 1986:17-22). ‘

b- Definicién sobre el juego. Para favorecer la conciencia
de un fin a través del juego, se debe procurar que el nifio se
encuentre en buenas condiciones ambientales, cuando tiene a su
alcance los materiales y los estimulos que representa el ejemplo
de la actividad de los adultos. Y gradualmente, si no se ponen
obstdculos, se ve como el nifio, para jugar, tiene fines cada vez
mds conscientes y remotos que exigen esfuerzos mis perseverantes.
El juego puede intervenir de un modo mis directo, atin en los
ejercicios escolares, como medios de facilitar la adquisicién y
la repeticidn de ciertos conocimientos.

Jean Piaget, ve en el juego a la vez la expresién y la

condicidén del desarrollo del niflo, el juego constituye un
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verdadero revelador de la evolucién mental del nifio.

La etimologia nos ensefla, que el adjetivo lddico o liddicro,

se derivan términos modernos como ludoteca. Ludoteca procede de
la palabra(latina ludus, que significaba diversién infantil,
[ 4

juego, chanza y escuela, etc. Otra definicidén sobre el juego es
la que presenta Vigotski quien, "considera al juego como una
forma particular de accibén. Afirma que el individuo actia movido
por circunstancias particulares articuladas con una sucesiva
maduracién de necesidades” (Decroly, 1986: 133).

Una parte importante de los juegos individuales y colectivos
se realiza con objetos llamados juguetes. Se considera que 1los
mejores son los que Se prestan para satisfacer la fantasia
infantil y para todas las edades. Los preferidos por los nifios
son las materias primas.

Por ejemplo a nifios de los 10-12 1es g}ustan aviones, barcos,
casas teatros, castillos, etc. Para los niflos pequefios la arena,
la arcilla, el papel, tacos, blogues, cuerdas, carretes y también
el agua son materiales que les producen ocasiones ludicas,
imaginan, gozan, crean, experimentan y se renueva cons:“::ante_me-n-te.
Existen juguetes hechos, comprados o fabricados, se deben escoger
los menos caros, sbélidos, de varios usos, higiénicos, no
peligrosos, que el nifio los pueda emplear en diversas edades. Los
de mayor éxito son los que permiten el movimiento, las
reproducciones de animales, las muflecas, los juguetes musicales,
los de construccidén (Cfr. Decroly, 1986: 27).

Los juegos educativos tienen por finalidad principal,

ofrecer al nifio objetos susceptibles de favorecer el desarrollo
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de ciertas funciones mentales, la iniciacién de ciertos
conocimientos y permiten repeticiones frecuentes en relacién con
la capacidad de atencidn, retencidén y comprensidén del nifio. E1
material‘ ciebe ser ligero y sencillo, debe ordenarse con
facilidad, que sea atractivo por su disefio y color, para que se
pueda renovar sin grandes gastos (Cfr. Decroly, 1986: 33).

c- Aprendizaje de los algoritmos a través del juego.
Ensefiarle en bloque las cifras, las tablas y las operaciones a
los niflos, no les sirve, es trabajo indtil. Primero es necesario
que pasen por las etapas anteriores que atraviesan. Lo que se
debe hacer es provocar en ellos una asociacidén entre la idea o
las cosas y una vez vista la primera gque surja la representacién.

Se debe presentar a los mnifios las primeras nociones
matemidticas, como manipulacién que le permitén abordar
concretamente el procedimiento de relac.{ones de cantidades de
operaciones.

El concepto de niimero es complejo, necesita el anidlisis, la
comparacién frecuente y repetida, presentado desde aspectos
variados (Cfr. Decroly, 1986: 96).

Decroly (1914) también proponia para la clasificacidén de
objetos idénticos o diferentes desde el punto de vista de su uso
practico.

La clasificacién, las series, los juegos de conjuntos de
objetos, clasificaciones combinadas. Por ultimo vienen después
los ejercicios sobre las cantidades se ejecutan refiriéndose ya
a conjuntos de objetos (a numeros) y no a cualidades que aparecen

bajo formas de agrupaciones (conjuntos) idénticos, y luego bajo
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la forma simbélica que es el numero.

d- Juegos propuestos. Juegos relacionados con el reconoci-
miento de las cantidades, juegos relacionadog con las operaciones
concreta(s, :-iuegos de operacién aritmética. Se puede concluir que
estos juegos deben ser el medio de efectuar repeticiones
frecuentes y agradables para toda la clase o de cada nifio. Asi,
el papel del docente serd el de orientador, preguntaré, el nifio
contesta, él mismo pregunta, el docente con su iniciativa crea
1a leccién, la hace interesante y lo hace tomar contactos con la
vida.

Como lo plantea Yadeshko Sojin (1995) "Explica el juego en
cinco apartados: primero, el juego aspecto fundamental de la
actividad de los preescolares; el segundo, originalidad del juego
como una actividad infantil; tercero, el juego como un recurso
de la educacién y el desarrollo de los nffios; cuarto; papel del
juego en la organizacién de la vida infantil y quinto, relacién

entre el juego, el trabajo y la enseflanza" (Yadeshko, 1995: 211).
B- MARCO CONTEXTUAL

El grupo escolar, al cual estd encaminada la presente
propuesta pedagdgica es el grupo de 2¢ "A" de la escuela
Primaria "Juan Rulfo®, T. M. es de organizacién completa. Esta
se encuentra localizada en la calle La Manzana s/n, en el Fracc.
Ojocaliente 3 en la periferia de la ciudad. La escuela cuenta con
9 aulas, 2 direcciones, una para cada turno, cuenta con drea para

fiitbol, sanitarios, 2 cooperativas una para cada turno, una
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biblioteca escolar, &dreas verdes, una cancha civica y un patio
pequefio. Cuenta con servicios de agua, luz, drenaje, 1luz
mercurial y pavimento.

La Zinstitucién la integran 9 profesores, 1 directora y 1
intendente. Los grupos se distribuyen de la siguiente manera:
existen tres grupos de 1°, dos de 2%, uno de 3¢, uno de 42, uno
de 5° y uno de 62, por lo gue se considera que 10s grupos si se
encuentran debidamente atendidos. La escuela cuenta con un total
de 319 alumnos en el turno matutino y 280 en el vespertino. De
los 9 profesores de la institucién, cinco son titulados en
Licenciatura, a pesar de que la diferencia de preparacifn de los
docentes, causan muchas dificultades. El1 ambiente en la
institucién es tranquila, existen buenas relaciones entre los

docentes, con la directora y el intendente, éste es un factor muy

N

importante para la organizacién de la misma.

El1 desarrollo de las actividades que serén en beneficio de
los alumnos, la escuela y la comunidad, se debe a los acuerdos
tomados por el docente y sus acciones en la prdctica docente. Sus
mejores intenciones sequirin su curso mientras existan relaciones
positivas en la escuela.

El contexto social lo integra la comunidad social y se
encuentra muy vinculada a la escuela. Existe en la institucién
egcolar un censo de 180 padres de familia, aproximadamente, en
el turno matutino y 150 en el Vespertino.

Hace 2 aflos que se creb esta institucién y se puede observar
que si se cuenta con los servicios necesarios, sin embargo, han

surgido problemas entre los dos turnos, por lo que no se respetan
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los acuerdos.

Los padres de familia del turno matutino son los que tienen

f

que cumplir,con los compromisos pendientes, porgue los del turno
vespertiqp.ﬁo‘responden con responsabilidad y al final los gastos
los viene costeando el turnc matutino.

Otro problema es la inasistencia de los alumnos a la
escuela, no se encuentra apoyo en las madres de familia, ni
siquiera se presenta en la escuela para preguntar sobre el
aprovechamiento de su hijo. Cuando se suspende a §us hijos si
acuden muy apuradas a justificar porque faltan, en estos casos
se toman acuerdos y se definen consignas, ésto como medida
establecida para controlar la indisciplina. Algunas sefloras

trabajan y por esta razén descuidan la atencién que deben brindar

a sus hijos, los trabajos que realizan son como empleadas en

e

fadbricas, inclusive unas con turnos nocturnos, otras laboran en
casas domésticas.

Asi es como contribuyen en el gasto familiar, pero como
consecuencia provoca que sus hijos tengan mal aprovechamiento.

Provoca problemas de aprendizaje que afecta no sbélo al
alumno, sino también al grupo, al maestro y a la institucién
escolar.

El nivel de preparacién de los padres de familia es un
factor importante para la formacidén del nifio. La mayoria
estudiaron Unicamente la primaria, algunos no saben leer ni
escribir, se de uno cuenta de ésto porque no entienden recados
o0 no pueden firmar las boletas de calificaciones de sus hijos.

La mala alimentacién es otro de los factores que también
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afecta el aprendizaje escolar, no prueban nada antes de acudir
a la escuela y los padres de familia no se conscientizan de lo
i%portante gue es mandar a sus hijos ya desayunados a la escuela.
Otros lef d;n a sus hijos dinero para que compren en la escuela,
pero los nifios en ocasiones compran s6lo dulces y no comen
alimentos nutritivos. Es un problema porgue debido a su mala
alimentacién los nifios permanecen pasivos y no trabajan.

En la comunidad existen problemas de drogadiccién,
exhibicionistas o seflores de mala reputacién que faltan al
respeto a las mujeres, muchachas y nifios, esto es una amenaza
para la escuela y comunidad social, por esta razén solicitaron
una patrulla de policia, para que vigilard alrededor de la
escuela y las calles cercanas de la misma, para obtener mejor
seguridad.

El vicio de la drogadiccidén afecta la paz y seguridad de la
institucién escolar, los pandilleros han atacado en varias
ocasiones la escuela. Penetran a los salones, abren los
vJockers", quiebran vidrios de los salones y de la direccidn. La
Gltima ocasién, hace po-o, pasaron a niiflos pequefios a la
direccién, a pesar de que tienen protecciones; forzaron el
escritorio y "locker" tirando todos los documentos y rompiendo
objetos, se tuvo que desinfectar y tirar lo inservible debido a
gue hicieron de todo en la direccién y algunos salones.

Fuera de la escuela quiebran parabrisas a los autos de los
profesores. Esta comunidad no cuenta con biblioteca, ni parque,
ni canchas que sirvan de recreacidn cultural y deportiva, tampoco

existe mbédulo de policia. Por 1lo que se ha mencionado anterior-
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mente, se puede afirmar que si existe analfabetismo en esta

comunidad.

Existen otras escuelas como son: una primaria y un Jardin

3

de Nifos.
L 4

Los servicios con los que cuenta la comunidad son 1los
siguientes: agua potable, luz eléctrica, drenaje, pavimento,
trasporte urbano y recolectores de basura.

Los nifios de esta comunidad acuden a la secundaria de otra
comunidad, ya que agui no hay. Asisten a la de Ojocaliente 4,
pero algunos abandonan sus estudios por la falta de ingresos
econdémicos y tienen que trabajar desde muy pequefios.

Otra situacién en el proceso enseflanza-aprendizaje en la
escuela, viene siendo la falta de interés en los maestros para
prepararse y mencionan gque en alguna ocasién han comenzado, pero
que no contindan por falta de tiempo o porque no gquieren. Por
otro lado, la reproduccién de précticas es un factor determinante
en este proceso, porque las clases son impartidas a los niffos sin
fundamentacién tedrica y no se toma en cuenta el desarrollo del
niffio. Como en el aprendizaje de los algoritmos de suma y resta,
los docentes creemos que es necesario que los alumnos aprendan
muy bien cémo realizarlos en 22, porgue en 3® sSe manejaran
nuevamente, pero un poco mas complicados. Sin tomar en cuenta el
proceso que el nifilo va desarrollando, sin respeto, sin
oportunidad, etc., gqueremos que lo aprendan aungue no sepan
contextualizarlos y también sin importar que no comprendan la
utilidad de éstos. Y lo que es peor, se ignora que se debe

congiderar de entrada para este aprendizaje, el Sistema Decimal
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de Numeracién. En algunas escuelas, son los directores que junto

con los inspectores, controlan y reparten los exdmenes que por

lg regular no corresponden a las necesidades de los grupos, ni

a las necesidades del nifio, inclusive es molesto porque casi
¢

nunca coincide su contenido con el registro de clases del

docente. También, si no hay libertad de ensefianza, prevalece el

trabajo pasivo e inactivo y los docentes no pueden desarrollar

con autonomia su clase.
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V. BSTRATEGIA METODOLOGICA-DIDACTICA

El praceso ensefianza-aprendizaje, desde el enfoque que se
ha manejado en los fundamentos tedricos, sugiere que la préactica
docente considere los procesos del desarrollo infantil, por tal
razén se propone abordar como estrategia metodolégica didactica
el aspecto 1ludico del niflo para propiciar los aprendizajes
l6gico-matemdticos, en especifico los que se refieren a la
adquisicién y manejo de los algoritmos de la suma y la resta
considerando el manejo del nifio del S.D.N.

Por tal razén, en este trabajo, el juego es el proyecto
conductor de las actividades que habran de realizarse al interior
y fuera del aula. Entonces, se trata de modificar la préctica
docente.

En lo gque se refiere a la corriente pedagdgica propuesta,
el maestro tiene un rol importante y debe provocar, mediante
situaciones concretas, que en el niflo surja la necesidad de
conocer y desarrollar su inteligencia, es 1indispensable gque
recorra las etapas necesarias para la construccién de un nuevo
conocimiento.

Otro rol del docente es no imponer aprendizajes en el
alumno, lo gue se debe hacer es promover accién, llevarlo a la
participacién, permitirle que actiie en libertad y no limitarlo

sb6lo a la informacidén que ofrecen los libros de texto. E1l docente

57



tiene que motivarlo constantemente para que observe, experimente
y’pregunte, ademds procurar en él su intercambio de opiniones y
razonamientos.

Se debe establecer en el grupo un clima de confianza,
seguridad e interés por las clases. El docente debe aprovechar
cada momento para convivir con los nifios, platicando, jugando con
ellos y poco a poco irdn desarrollando su conocimiento.

Entonces, se recomienda como técnicas generales para usar
en el aula: promover la accién del nifio, permitirle participar,
formarlo como ser activo, reflexivo, que actude jugando, que el
docente juegue con €1, que encuentre libertad para construir su
propio conocimiento. Se recomienda no olvidar la actividad lddica
en el nifio de la etapa concreta, es muy importante que se
promueva la autonomia en el nifio, la cooperacibn, la convivencia,
aprender reglas de juego, a ganar o perder, la matemidtica le
resultard mis interesante, jugando se expresard espontdneamente
y actuari con libertad. A través del juego puede el docente
conocer mejor a sus alumnos, al jugar con ellos se participa con
un espiritu infantil, de acuerdo a su nivel de conocimiento y se
favorecerdn las relaciones.

Para este trabajo se desea que construya su conocimiento
acerca del Sistema Decimal de Numeracién y que a través del
Jjuego, como estrategia metodolégica, comprenda y sepa €l manejo

de algoritmos como la suma y la resta. Por tiltimo, el docente
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debersé brindar al alumno libertad para usar su razonamiento
légico.

Para describir el rol del alumno se recomienda lo siguiente:
sers congtructor de su propio conocimiento, actuard activamente,
interactuard con sus compafieros en libertad. Formulard sus
hip6tesis y se retroalimentard de los mismos. El alumno
participard en base a consignas abiertas, confrontard sus
trabajos con los de sus compafleros y rectificard los mismos.

otro rol del alumno serd actuar y reflexionar como nifio,
debe tener errores, los cuales serdn indispensables para la
construccién de su conocimiento matemitico, entonces, su rol seréd
equivocarse, repetir su proceso y encontrar lugar para su
aprendizaje.

Lo que se ha descrito anteriormente nc‘as permite relacionarlo
con el rol del docente, una parte muy importante que se menciona
es el juego, considerarlo en todos los momentos posibles seréi
favorable, los nifios juegan y aprenden, inventan, imaginan, se
relacionan de manera muy agradable con sus caompafleros, con el
docente, son independientes, etc., lo mds importante es que
aprenden con mejor facilidad el conocimiento deseado y le resulta
mis significativo, entonces el rol del alumno serd desarrollar
su inteligencia a través de actividades presentadas como juegos.

A continuacién se describirdn 1los recursos humanos y

materiales, que son también parte importante e imprescindible en
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este capitulo.

Los recursos humanos lo integran todas las personas gque
participan.y con las que se relaciona el nifio en su vida
cotidiang,-‘tant:o en su contexto escolar como con los alumnos,
maestros, director y conserje, asi como también con los de su
contexto social. También los padres de familia, parientes,
vecinos y amiguitos. Por lo tanto, son parte importante en el
proceso enseflanza-aprendizaje. El éxito de su aprendizaje va a
depender de las relaciones gque se establezcan entre ambos
contextos y de ambos contextos hacia el nifio.

Los recursos materiales propuestos a utilizar, son todos
aquellos gue permitan realizar juegos.

Los recursos materiales podrin ser: objetos iguales, fichas
de colores, palitos, corcholatas, tres dados, cajitas de cartén
(de cerillos, medicinas, etc.), l&pices ;ie colores, dulces (de
verdad o fantasia), ligas, bolsitas, cartén o cartulina, diurex,
juegos de cartas, hojas blancas, aros (de pldstico o madera),
&baco, billetes y monedas de juguete, formas de chegque o de
retiro de d ' nero, 1l4piz, papel, un juego de dominé y hojas de
cuadricula grande. Se trata entonces, de evitar materiales
fabricados y tan comercializados.

El nifio se encuentra actuando sobre los objetos concretos
se encuentran a su alcance y como consecuencia, siempre esté
actuando sobre ellos. Para el nifio resultan mis importantes los
materiales que €1 mismo elabora. Los materiales que ya se
mencionaron van a permitir al nifio jugar, por ejemplo, el uso del

dbaco le sirve al alumno para ir aprendiendo poco a poco,
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encontrar soluciones a problemas y se divertird al mismo tiempo.

La metodologia que se recomienda considerar en la planeacién
del docente y en su préctica educativa, es en base a un modelo
nuevo, un 11;étodo funcional, el cual responda a las necesidades
del tiem;)o actual y también que sea objetivo para los alumnos.
Por lo tanto, en la planeacién se debe tener en cuenta la accién
del docente, los recursos didicticos, los contenidos temidticos,
el tiempo disponible, las estrategias de trabajo, el desarrollo
intelectual y el rol gue desempefiara.

para la evaluacién, se propone no determinar la capacidad
del nifio en un nimero, se debe ser flexible, por esta razén, debe
servir como un elemento que invite al alumno a mejorar en el
proceso de aprendizaje. La evaluacién tiene la finalidad de
informar al docente hasta donde se van logrando los objetivos que
ge propone. En este caso, se sugiere tomar en cuenta con los
alumnos, una evaluacién permanente y que se aproveche cada
momento del alummo en cuanto a su participacién, espontaneidad,
manejo de los materiales, etc., que sea ampliada, que permita al
docente tener presente el proceso gque el nifio realiza en la
construccién de su conocimiento, asi se evitard evaluar
inicamente el producto final, el docente aprovecharad 1los
momentos pertinentes y no serd necesario esperar hasta fin de
curso.

Se sugiere programar las actividades, las cuales tendrén en
sus contenidos el juego y que éstos sean juegos creadores, que
en todo momento ayude al nifio en su desarrollo intelectual y

favorezcan de manera segura que el alumno no actie de acuerdo al
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rol que le correSponde. Las actividades o juegos gue sugieren
deben llenar al nifio aspirar a generalizar, descubrir, etc., el
c;nocimieHQO deseado.

Las{ac%ividades que se proponen a continuacién se llevaran
a cabo durante un tiempo determinado, éstas comprenderdn un ciclo
escolar. Se sugiere desarrollarlas de lo mds fdacil a lo mas
dificil y se llevardn en la practica de una forma gradual y
secuenciada. Cabe aclarar que las actividades gue a continuacién
serdn citadas, han sido rescatada de las siguientes fuentes de
informacién: Fasciculo 1 y fichas de trabajo sobre: El1 Sistema
Decimal de Numeracién 1987; Fasciculo 2 y fichas de trabajo
sobre: Problemas y Operaciones de suma y resta 1988 y PAM 1991.

Se considera pertinente mencionar gque las actividades
seleccionadas y que se describirdn a continuacién, sélo son

algunas, debido a gque el contenido de las mismas es muy extenso

y variado.

ACTIVIDAD No. 1
*MOMBRE DE LA ACTIVIDAD: EMPACADORA Y TIENDA DE DULCES (EN BASE
5).
OBJUETIVOS: Formar agrupamientos en base a una regla especifica
(base 5}.
- Asignar valores a objetos simbdlicos (fichas de colores).
- Descubrir la necesidad de asignar un valor unitario.
- Propiciar la necesidad de una regularidad en los valores
dados a las fichas.

MATERIAL: Fichas de plastico de 3 colores diferentes. Por
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ejemplo: amarillo, rojo y azul. A cada cliente se dan 4 fichas
de cada color (12 fichas).

- Dulces o algunos objetos que los sustituyan, por ejemplo:
corcholagasl semillas, etc.

- Bolsitas de pl&stico de dos tamaifios.

El maestro explica a los alumnos gue van a jugar a una
empacadora que entrega sus mercancias empaguetadas a las tiendas,
para que éstas a su vez las vendan.

El maestro propicia que sus nifios digan de cudntas formas
diferentes han visto que empacan las mercancias o cémo es que se
venden en las tiendas o almacenes.

Las explicaciones seré&n diferentes dependiendo del producto
de que se trate, por ejemplo, si son chicles: hay sueltos, en
cajitas de dos, en paquetitos de 4 6 5, cajas medianas con 12,
etc. )

Galletas: sueltas, paguetes y caja.

Dulces: sueltos, paquetitos y bolsas, etc. Lo importante en
esta actividad es trabajar con un producto (como dulces) gque
puedan venderse, tanto sueltos como empacados en diferentes
formas.

El maestro entrega a los niflos aproximadamente 200 dulces,
las bolsas de pl&stico y les dice: la empacadora va a funcionar
de esta forma: va a haber dulces sueltos, paquetes y bolsas; con
5 dulces sueltos se hace un paquete y con 5 paquetes se forma 1

bolsa.
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Los nifios pueden decir como van a llamar a los agrupamientos
de 5 y 25 dulces, aqui a manera de ejemplo, les llamamos paguetes
y bolsas.

Una vez que todos los nifios han empacado todos los dulces,
los juntan, los acomodan y les ponen precio para venderlos (hacen
una tienda). Al poner precio el maestro hace una restriccidn: 1
dulce suelto vale 1 peso. Tomando en cuenta este dato los nifios
ponen precios acordes con la cantidad de dulces que tienen los
paguetes y las bolsas. El maestro puede éyudarles preguntando:
cun paquete cudntos dulces tiene?, centonces cudntos pesos vale?,
etc. Los nifios pueden escribir en papelitos el precio de cada
agrupamiento para recordarlo.

El maestro dice a sus alumnos gue por un momento &7 va a
atender la tienda (m&s adelante el tendero serd un nifo); entrega
a cada uno 4 fichas de cada color (12 en total) que funcionardn
como dinero. E1 tendero pide a los clientes que se organicen para
pasar por turnos a comprar sus dulces. Les aclara que le tienen
que comprar todos los dulces que €l ofrezca a cada uno de ellos,
asi como pagarle exactamente la cantidad Que van a conmprar,
porgue él1 no da cambio (la cantidad mixima de dulces que el

tendero puede ofrecer a cada cliente es de (24 dulces).
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El maestro pide a sus alumnos que antes de pasar a comprar
aiignen el valor que ellos quieran a sus fichas; si el dinero no
les ajusta exactamente (ya sea porque les falte o les sobre), al
momento ge éstar‘pagando para comprar la cantidad de dulces que
le ofrece el tendero, éste no se los puede vender porque no tiene
cambio; por tanto permitird al cliente cambiar el valor de sus
fichas para que pueda comprar sus dulces.

S6lo se permite hacer 4 cambios y quedan momentdneamente
fuera del juego aquellos nifios que hagan m&s de 4 cambios al
valor de sus fichas. De ahi que el maestro insista en explicar
a sus alumnos que traten de buscar valores que les permitan
comprar cualquier cantidad de dulces. Ejemplo: los nifios eligen
valor para sus fichas.

Raquel: rojo 2, azul 4 pesos y amarillo 6 pesos.

Feliciano: amarillo 1 peso, rojo 5 ﬁesos y azul 25 pesos.

(N6tese que este niflo asigna valores acordes a cada
agrupamiento; estos valores le permitirén siempre comprar la
contidad de dulces que é1 gquiera).

Moisés: azul 3 pesos, amarillo 10 pesos y rojo 20 pesos.

Aclaremos que aqui no importa que cada niflo use el color de
ficha como Quiera, para indicar un valor alto o bajo; 1lo
importante radica en qué valores asigne a sus fichas.

En este mismo orden, los nifios pasan a comprar gsus dulces.
Para no agotarlos, los clientes devuelven los dulces y se les
reponen sus fichas para continuar con la compra-venta.

El tendero ofrece a los clientes las siguientes cantidades

de dulces:
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De acuerdo con los valores que cada cliente asigné a sus
fichas:

Raquel: no le alcanza el dinero para comprar los dulces,
tiene que cambiar los valores de sus fichas y tendrd que pensar
en valores mds altos, © bien el maestro e puede ayudar a
reflexionar en este tipo de valores.

Nota: para gue se tenga una mejor idea de la actividad,
mostramos aqui la compra simultdnea de 3 nifios, pero en la
practica sugerimos que cada cliente pase por turnos a hacer sus
compras.

Feliciano compra sin problemas, entrega 8 fichas en total:
3 amarillas, 4 rojas y 1 azul.

Moisés tampoco puede comprar, ya que con su dinero no ajusta
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por tener el valor unitario (como Moisés: 1, 10 y 20 pesos) puede
comprar dulces con mas frecuencia que Raquel.

!

Ya que Feliciano siempre puede comprar dulces (no asi sus
compaﬁerPs‘que en algin momento tendran que dejar de comprar por
hacer mas cambios de los permitidos) esto podria ser aprovechado
por el maestro, para que Raquel y Moisés traten de indagar cuales
son los valores que escogid6 Feliciano.

Si por el contrario, ningin nifio, ya se al inicio o durante
la actividad llega a los valores 1, 5 y 25, la reflexidén puede
centrarse en que si bien no siempre se puede comprar los dulces
y se tiene que recurrir a cambios, algunos compafleros tienen
mayor éxito que otros, por ejemplo: supongamos que Unicamente
Raquel y Moisés compran dulces, es muy probable que Raquel
abandone mas rapidamente el juego por dos razones: |

a) No tiene el valor unitario. )

b) Los valores entre sus fichas son bajos y muy proximos.

Los casos como éstos (a y b) podrén ser superados poco a
poco por los nifios. El maestro no debe preocuparse si en esta
actividad no llegan a descubrir los valores 1, 5 y 25; recuerde
que por una parte, los objetivos de la actividad consisten en:

1) Que los nifios asignen valores (no importa cuales) mayores
que un peso.

2) Descubrir la necesidad de un valor unitario y por otra
parte los nifios tendridn oportunidad de manejar los valores en
base 5 (1, 5 y 25) en fichas posteriores.

Si en algin momento los nifios llegan a comprender y a

manejar los valores 1, 5 y 25 el maestro propone luego a sus
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Los casos como éstos (a y b) podrédn ser superados poco a
poco por los nifios. El maestro no debe preocuparse si en esta
ac’tividad no llegan a descubrir los valores 1, 5 y 25; recuerde
que por una parte, los objetivos de la actividad consisten en:

1) 5ue los nifios asignen valores (no importa cuales) mayores
que un peso.

2) Descubrir la necesidad de un valor unitario y por otra
parte los nifios tendrdn oportunidad de manejar los valores en
base 5 (1, 5 y 25) en fichas posteriores.

Si en algin momento los niflos llegan a comprender y a
manejar los valores 1, 5 y 25 el maestro propone luego a Sus
alumnos que tomen un acuerdo sobre qué color de ficha representa-
rd las de 1 peso, cudl las de 5 y qué color 25 pesos; por
ejemplo: amarilla 1 peso, 5 pesos; azul, 25 pesos. \

Este acuerdo puede ser retomado para "las actividades de las

fichas 2 y 3 de esta secuencia.

ACTIVIDAD No. 2
NOMBRE - EMPACADORA, BANCO Y TIENDA (en base 10).
OBJETIVOS: Aproximarse a la comprensién de los conceptos de
unidad y decena.

- Reflexionar sobre las equivalencias entre diferentes
cantidades de dinero.
Material: E1 mismo que la ficha 1, s8blo que agquf se usan 2
colores de ficha, por ejemplo: amarillas y rojas, 1 clase de
bolsa (chica) y 3 dados para uso colectivo.

En esta actividad se pretende consolidar y relacionar el
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trabajo de las fichas 1, 2 y 3 con la base de agrupamiento de
nuestro Sistema Decimal de Numeracién (base 10).

De ahi, que durante el desarrollo de la actividad el maestro
tendra q:ze ‘remitirse en algunas ocasiones a las fichas antes
mencionadas.

El maestro indica a sus alumnos gque la empacadora sélo vende
a las tiendas dulces sueltos y paquetes; 1 paquete lo forma con

10 dulces.

El maestro entrega a cada nifio entre 40 y 70 dulces para
empacar. Una vez gque los niflos hayan formado algunos paguetes,
el maestro interviene preguntando sobre los conceptos de unidad
y decena.

E] maestro toma 1 dulce y dice: este es dulce, pero también
es una unidad ¢por qué creen gue digo que es una unidad?. Si los
nifios no logran explicarlo, el maestro indica que es una unidad
porque es uno. Luego pasa a los paguetes: ;cudntas unidades tiene
un paquete?, y ccuédntos dulces? (10) cde qué otra forma podemos
decir que hay 10 unidades?, ¢podemos decir que tenemos una qué...
(decena)?. En esta parte se proponen otras acciones para llegar
a la informacién, puede ser que usen el pizarrén para explicarlo,
manejen materiales como sus Utiles para explicar como ejemplo,
etc.

Si no sale de los nifics, se informa a la denominacién
decena, pero se les hace pensar por qué se llamard asi (se llama
decena porque tiene 10 unidades, tiene 10 dulceg). El maestro
puede agregar, que si bien lo mds 1l6gico seria decir "decena"

toda la gente se ha puesto de acuerdo en llamarla decena. Hace
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hincapié en gue todas son unidades, sbélo que algunas de ellas las

empacaron.

f

Los nifios terminan de empacar todos sus dulces. El maestro
entonces,‘ p}ocurando que todos vean y escuchen, plantea a cada
nifioc preguntas como: ¢cudntos paguetes de 10 dulces hiciste?,
entonces, ¢cudntas decenas pudiste formar?, ccudntos dulces
tienes en total?, entonces; ¢cudntas unidades tienes en total?,
etc.

Los nifios retnen todos los dulces para formar la tienda.

Ponen precio. Al igual que en la ficha 2, los nifios ponen
precio a los paquetes. Un dulce suelto vale un peso y un paquete
10 pesos. También se deben asociar dichos precios al valor del
color de las fichas: ¢Qué color de ficha quieren que valga 1
peso?, ¢cudl color vale 10 pesos?. Supongamos gque deciden, por
ejemplo: 1 amarilla, un peso; 1 roja, 10“pesos.

El resto de la actividad (banco y tienda) se desarrolla de

la misma forma seflalada en la ficha 2.

"El Banco”

El cajero tiene monedas de 1 y 10 pesos (amarillas y rojas,
respectivamente). E1l cajero da a los clientes 1 peso por cada
punto que marquen los 3 dados. Gana el cliente que después de un
ntimero predeterminado de vueltas (5 6 6) tenga la menor cantidad
de fichas. Si los clientes espontdneamente no cambian las fichas
(de amarillas a rojas), el maestro puede propiciar dicho
intercambio como se indica en la ficha 2. Posteriormente, al

final de las vueltas convenidas se observa quién o quiénés son
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los ganadores.

'ga tienda”

Una‘ve; que los nifios han ganado dinero en el banco, juegan
a comprar dulces en la tienda. E1l cajero lleva el rol de tendero
y sus compafieros de clientes. Supongamos que las cantidades de
dinero obtenidas por cada cliente son:

Feliciano: 2 amarillas y 5 rojas.

Eduardo: 7 rojas.

Teodoro: 8 amarillas y 4 rojas.

E]1 maestro hace anticipar a los clientes sobre quién de
ellos podrd comprar mis dulces: pide ademds que justifiquen sus
afirmaciones.

Las anticipaciones de quién compraréd mis dulces pueden estar
fundamentadas en: )

- E1 nidmero de dichas de mis valor (en este caso rojas).
Eduardo dird que &1 gana porgue tiene mis rojas.

- Hacer un c&lculo sobre la cantidad de dulces que
representan las fichas, por ejemplo: Feliciano dice que puede
comprar 52 dulces.

- En la cantidad de fichas, sin importar el color, por
ejemplo: Teodoro piensa que puede comprar 12 dulces porgue tiene
12 fichas y que va a ganar porque tiene mi4s fichas que sus
compafieros. Es muy importante confrontar se hipbtesis con las de
otros nifios, incluso antes de la compra de dulces, o bien, una

vez que los niflos compren en la tienda se ferifica quiénes

anticiparon bien o mal y por qué.
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Segiin sea el interés de los niflos, el maestro permite gue
jueguen varias veces al banco y a la compra-venta de dulces,
cuidando en las siguientes vueltas de rotar el rol de cajero y

tendero.
L 4

ACTIVIDAD No. 3

NOMBRE: INTRODUCCION A LA REPRESENTACION DE UNIDADES Y DECENAS
OBJETIVO: Simplificar la representacién de mensajes por medio del
uso de los numeros.

- Aproximarse al uso de la posicién de las cifras para
representar una cantidad agrupada en decenas y unidades.

Al llegar a este punto, el maestro encontrard nifios que en
la actividad anterior hacen mensajes donde combinan escritura de
nimeros y color de ficha, o letra con nlmeros, O nimero con
dibujo, etc. Esta actividad ayudard a que“ estos nifios lleguen a
usar exclusivamente los niimeros para representar cantidades.
Material:

- BEmisores: una cantidad mayor a 99 palitos sueltos.

- Receptores: una cantidad di dulces mayor a la cantidad de
palitos de emisores y 18piz.

- Un cuadro como el siguiente para cada uno de los emisores:

DECENAS UUNIDADES

El maestro explica a sus alumnos que formen parejas (emisor-
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receptor) y que van a continuar jugando a los mensajes con dulces
para formar paletas como en la ficha: Los pedidos ... (en base
10). Pero ahora los emisores usardn finalmente lo mds importante
y desembgca;é en la representacidén convencional de los nimeros.

Ya no funcionardn como dinero, sino como un medio por el
cual los tenderos mandan pedir a la empacadora los dulces
necesarios para hacer paletas. Luego los tenderos pueden comprar,
siguiendo alguno de los procedimientos mencionados en la ficha
LOS PEDIDOS A LA EMPACADORA, BANCO Y TIENDA, si la cantidad de
dulces coincide o no con la cantidad de palitos.

- Etapas de las formas de pedido.

Sugerimos al maestro sugerir los mismos pasos que la ficha
LOS PEDIDOS..., para que los nifios propongan representaciones
cada vez mids evolucionadas.

A pesar de las restrcciones ya éitadas en esa ficha
esperemos que los niflos lleguen a representaciones mis cortas y

claras, ésto es, a representaciones numéricas como por ejemplo:

2 1

{escrito en rojo) (escrito en amarillo) o
29 10

(2 rojas) (1 amarilla)

Creemos que dado que los niflos tienen ya experiencia con
estos tipos de representacidén, no se tiene que iniciar el proceso
desde representaciones con dibujo, sino que de entrada algunos

nifdos tal vez utilicen representaciones numéricas.

73



Una vez que los alumnos accedan a este tipo de representa-

ciones es conveniente pasar directamente a la ficha siguiente,

f
5 b.

Les explica que abajo de donde estd escrito "unidades" van

s
a pegar con cinta adhesiva una ficha amarilla, es decir, a la que
representa una unidad. Y abajo de donde dice "decenas" van a

pegar una ficha roja, es decir, la que representa a una decena.

® O

L DECENAS UNIDADES

La finalidad de este cuadro es que el nifio visualice el
lugar de las unidades y el de las decenas y ello le facilite la
escritura de cantidades bajo la forma decimal.

El maestro entrega el material a las parejas; a los tenderos
(emisores) de una misma cantidad de palites y les pide gie hagan
su pedido en fichas y luego pongan con nimeros en el cuadro la
cantidad de dulces que necesitan. Por ejemplo, un emisor tiene

5 fichas rojas y 3 fichas amarillas, y escribe en el cuadro:

DECENAS "UNIDADES |
[ ) O
5 3

El emisor (o tendero) manda el cuadro y el receptor
(empacadora) trata de interpretarlo. Puede ocurrir que el tendero
escriba, por ejemplo, 35 en lugar de 53. En este caso el tendero
al recibir los dulces y campararlos con los palitos se da cuenta

que ambas cantidades no coinciden; agqui es inportante propiciar
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la reflexién acerca de que las escrituras 35 y 53 no indican la
misma cantidad debido a que en la escritura de las catidades el
v;lor de lqs nimeros cambia segun el lugar donde se cologuen.
Para este, él maestro pide al tendero que cuente su coleccidn de
palitos (53) y que observe si el nidmero del cuadro (35)
corresponde a la cantidad de palitos; aqui quizds se dé cuenta
si se prodrian leer y escribir los nimeros sin utilizar el
cuadro. Los anima a intentarlo , y a través de esa experiencia,
propicia que los nifios se den cuenta que la condicidn para
representar cantidades sin el cuadro es que existe una convencién
respecto al orden en que escribimos los numeros

Para dicho fin el maestro puede invitar a los niflos a que
lean los nimeros usando los términos decena y unidad, por
ejemplo: en pdginas de libros, cajas y envases diversos, monedas,
pasando cada vaz un niffo a poner en le pi}arrén {(ya sin cuadro)
para que los demis digan cudntas decenas y unidades tiene, etc.
Puede por supuesto, idear juegos divertidos para el desarrollo

de estas actividades.

ACTIVIDAD No. 4
NOMBRE: INTRODUCCION A LA CENTENA
OBJETIVOS:
- Descubrir un nuevo agrupamiento (las centenas).
- Comunicar cantidades que involucren la utilizacién de la
centena
MATERIAL:

Para cada emisor: entre 100 y 199 objetos, unos agrupados
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en base 10 (decenas) y otros sueltos. Sugerimos usar atados de
palitos, o bien, bolsitas con objetos dentro.

| - Fichas de color amarillas y rojas gue se hayan utilizado
en el tra{ba}'o de las decenas. La cantidad de ficha de cada color
debe ser superior a las unidades y decenas dadas al emisor.

- Para cada receptor: una cantidad de objetos mayor gue la
del emisor.

- Fichas de un nuevo color (por ejemplo, azul) para las
centenas.

E]l maestro dice a los nifios que van a jugar nuevamente a los
mensajes, pide que se organicen en parejas (emisor-receptor) y
entrega el material tanto al emisor como el raceptor. Les aclara
que los valores de las fichas de colores siguen siendo los mismos
1y 10.

Pide a los emisores que tomen una cantidad de objetos mayor
que 99 y luego la comuniguen a su receptor por medio de las
fichas de colores. Supongamos,por ejemplo, que los emisores
tienen: Emisor A: 14 atados 5 sueltos, Emisor B: 11 atados 3
sueltos, los mensajes serian 14 fichas rojas y 5 amarillas «n un
caso y 11 rojas 3 amarillas en el otro.

Es muy probable que los receptores intepreten correctamente
dichos mensajes, ya que lo han venido haciendo en forma
constante, pero si ocurriera algin problema sobre la claridad de
los mensajes retémese el trabajo de las fichas: LOS PEDIDOS A LA
EMPACADORA (en base 5 y 10) de esta secuencia.

El maestro procura que gélo se juegue un par de veces a los

mensajes.
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Muestra al grupo una cantidad de objetos entre 100 y 199,
por ejemplo: 125
ljlllllll Jllllllll 111111111 111111111 112111111 111111111
111111111 lilllllll 111111111
llllllll; 1131111111 111111111 11111

y pregunta: si hacemos el mensaje para todos los palitos
usando solamente las fichas de colores (amarillas y rojas)
scudntas y de gqué color pondrian?

Los nifios ponen, por ejemplo: @ (rojas)

Ol(amarillas)

0000000000 0 ® OO OO O(Mensaje 1)

Hecho esto, el maestro dice: "Ahora yo voy a hacer otro
mensaje para esta misma cantidad de palitos, ustedes tienen gque

descrubrir cudnto vale". El maestro propone:
D eeoO000O @ = Azul (Mensaje 11)

y pide a sus alumnos gue comparen los dos mensajes entre gi, ya
que ambos representzn la misma cantidad de palitos y descubran
cudnto vale la ficha azul.

Al comparar los mensajes los niflos posiblemente observen:

- Que existe la misma cantidad de fichas amarillas.

- Que el mensaje I tiene 12 rojas mientras que el mensaje
II sb6lo tiene 2 rojas.

Aqui se encuentra la primera pista: la azul estf en lugar
de "muchas" rojas. Ahora sélo falta seber cudntas rojas vale la

azul. Los niflos por resta o por completamiento se dardn cuenta
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que: 8i en el mensaje II "faltan”" 10 rojas o que el mensaje I
tiene 10 rojas mis que el II, entonces la azul vale precisamente
ego, 10 rojas.

Si %os!niﬁos por si solos no llegan a dar el valor correcto
de la azul, entonces el maestro les ayuda diciendo: ¢se acuerdan
que en otras ocasiones cambiamos fichas amarillas por rojas?,
irecuerdan cudntas amarillas valia una roja?. Aqui en este
mensaje (seflala II) yo cambié fichas rojas por 1 azul, ¢cudntas
rojas vale la azul?, etc.

Con ese tipo de reflexiones los nifios seguramente llegarén
a concluir que 1 azul vale 10 rojas.

Una vez que los nifios descubren el valor de la ficha azul,
el maestro organiza el grupo como al inicio de esta actividad,
para observar el manejo de la ficha azul.

Los emisores comunican cantidades cdmprendidas entre 100 y
999, pero utilizan los 3 tipos de fichas (amarilla, roja y
azul). Ganan los mensajes que usan menos fichas; un ejemplo de
egsto son los mensajes I y II, ambos se refieren a la misma
cantidad, pero ahora gana el mensaje II por sei mids corto (usa

menos fichas).

ACTIVIDAD No. 5§

NOMBRE: LOS MENSAJBS II

OBJETIVO: Valor posicional, agrupamiento, desagrupamiento y
representacién numérica.

MATERIAL: Para cada alumno: 65 palos de paleta, 7 ligas, 12

circulos (de cartémn o cartulina) o fichas: 12 rojas y 12
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amarillas.

Para el maestro: igual material gue el de cada alumno y

!

diurex.

A- gna‘vez entregado el material a cada alumno, el maestro
dibujar4d el cuadro de las unidades y las decenas en el pizarrdn,
sin poner los nombres, y comentard a todo el grupo: *hoy vamos
a trabajar otra vez con el cuadro de las unidades y las decenas.
¢De qué lado debo escribir unidades y de qué lado decenas? (el
maestro propiciard la confrontacién de opiniones y llegados los
alumnos a la respuesta acertada, anotardn cada uno de los nombres
en los lugares convenidos)".

El maestro continuard: "fijense, en este cuadro yo voy &
pegar algunas fichas en el lugar de las unidades y otras en el
lugar de las decenas: ¢de qué color deberdn ser las fichas que
pegue en el lugar de las unidades?, ereéuerdan ustedes de qué
color eran las fichas que valian una unidad cuando jugamos al
banco?, ¢y la decena?, ¢de qué color deberdn ser las fichas que
peque en el lugar de las decenas?". Una vez acordado por el grupo
el color de las fichas que habran de pegarse en cada uno de los
lugares. El de las unidades y decenas, el maestro procederd a
pegar 3 fichas amarillas y dos rojas en el cuadro.

r:Cudntas unidades sueltas hay en el cuadro?, ¢cuadntas
decenas hay en el cuadro?, ¢cudntas unidades hay en total en el
cuadro?, ¢alguno de ustedes sabe cdémo se llama este numero, dos
decenas, tres unidades?”.

Concluida esta parte, el maestro pedird a los alumnos que

expresen la cantidad anotada en el cuadro utilizando los palos
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de paleta: "con los palitos de paleta y ligas que se les
entregaron, van a representar el nimero gue se encuentra anotado
en el cuadro: (cudntas decenas hay en el cuadro?, ¢cudntos
montoncitﬁosi de diez palos tendremos que formar?, Jcudntas
unidades sueltas hay en el cuadro, ¢cuédntos palitos tendremos gue
tomar?"”.

Para finalizar esta parte, el maestro solicitard a alguno
de los alumnos que muestre a todo el grupo la forma en cémo
representé el nimero del cuadro, al tiempo que propiciarad la
reflexién y confrontacién de opiniones "¢estd bien como lo hizo?,
epor qué?, ctd cémo lo hiciste?", etc. Enseguida, el maestro
pondrd otras fichas rojas y amarillas en el cuadro, repitiéndose
la secuencia hasta aqui explicada.

B- El1 maestro mostrard al grupo cinco "amarres" de palitos
de diez y ocho palitos sueltos; preg;untaré, esperando la
respuesta de los alumnos y propiciando la reflexién y confronta-
cién de opiniones:

JCusntas unidades sueltas tengo aqui?

JCudntas decenas?

;Cudntas unidades tengo en total?

cCémo se llama este niimero?

cQuién de ustedes quiere pasar al pizarrénm a poner con
fichas la cantidad?”.

C- En este caso el maestro solicitard al equipo que ademis
de representar la cantidad en el &baco (como se indica en A) la
escriba en una hoja. Es conveniente que, en el transcurso de la

actividad, el maestro cuestione a todo el grupo sobre lo

80



realizado por cada equipo:

- w;Est& bien representado el nimero en el &baco?
- ¢(Cémo se llama el nimero que el equipo obtuve?, etc.”
11
ACTIVIDAD No. 6
NOMBRE: EL PAGO DE LOS CHEQUES (I)
OBJETIVO: leer los nimeros gue contienen centenas.

- Reflexionar sobre el valor posicional de los nimeros.

- Egtablecer diversas relaciones entre la representaciodn
simbSlica de los agrupamientos de unidades, decenas, etc., que
forman un nimero (ejemplo, observar que en 871 hay: 8 centenas,
87 decenas, 871 unidades, etc.).

MATERIALES:

Billetes de juguete o monedas, cuya denominacién sea de: 1,
10 y 100 pesos. (Nota: aclaramos que el ainero que se use debe
ser todo billetes o todo monedas; sugerimos trabajar con monedas
por ser éstas las que en la realidad se usan).

- Una forma de chequeo o de retiro de dinero que puede
obtenerse fdacilmente en el banco (de preferencia una para cada
niflo)}.

- L&piz y papel.

El maestro, al igual que en la actividad 2 y 4, indica a
los alumnos que van a jugar al Banco.

Un nifio serd el cajero y los demds los clientes. Ya sea que
los nifios elaboren o no el dinero, éste se entrega al cajero.

Para hacer atractivo el juego, el maestro muestra a sus

alumnos un cheque o forma de retiro y les pregunta: ¢para gqué
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creen que sirven, qué indica las escrituras que tiene, coémo se
llena, cémo se cobra, etc.?. Después de ésto, cada nifio toma un
papel y elgbora su cheque para ir a cobrarlo al banco.

El z‘naelstro indica a los nifios que de momento no se pueden
hacer cheques por més de 999 pesos ni por menos de 100. Esta
restriccién tiene como propésito que se escriban en los cheques
niimeros con 3 cifras (U, D y C). También habrd necesidad de
escribir el nidmero con letras y, por lo tanto, de leer las
cantidades que pusieron con cifras.

Es muy importante gue se informe a los nifios que cuando va
al banco a cobrar, el cajero siempre pregunta a los clientes cémo
desea que sea pagado el cheque, por ejemplo: ¢de a cémo quiere
gus monedas? o ¢cémo quiere que se los pague?. De ahi gue los
clientes, a partir de la cantidad que escriban en el cheque
tengan que hacer los cédlculos adecuados sobre la cantidad de
monedas de 100, 10 6 1 peso que tienen que recibir.

Supongamos, por ejemplo, que el cheque de un cliente es de
579 pesos y escribe con letras una cantidad diferente a 579. El
cajero, al observar el cheque, se da cuenta de gue la escritura

con letra y la numérica no coinciden, por lo tanto no paga hasta

que el cliente aclare.

ACTIVIDAD No. 7

NOMBRE: LA RULETA

OBJBTIVO: Decodificacidén, suma y resta.

MATERIAL: Para todo el grupo: un circulo de unos 50 6 60 cms. de

didmetro con divisiones.
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Para cada alumno: un &baco y tres aros.

(En cada divigién se escribird una suma o una resta) y una
flecha.

El maestro colocard la ruleta en la pared, de manera que
pueda girar, un alumno pasaré a girarla y dictara la suma o resta
gue seflale la flecha; el resto del grupo escribird la operacién
y la resolverd con ayuda del 4baco. Si al girarla nuevamente la
flecha seflala alguna operacién ya resuelta anteriérmente, se
volverd a girar. El juego terminaré al“ agotarse todas las
operaciones escritas en la ruleta.

Es conveniente que el maestro, en cada ocasién, realice
cuestionamientos al grupo:

- ":Vag a sumar?”

- Fijense, ¢Fulanito representé bien la primera cantidad en
su &baco? y la segunda?

- ¢Estd bien el resultado?.

Es conveniente que al finalizar cada jugada, el maestro pase
al frente del saldn a alguno de los alumnos y proponga que todo
el grupo observe cémo se debié de haber representado y resuelto

la operacién.
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ACTIVIDAD No. 8

NOMBRE: EL PAYASO

OBJETIVO: Decodificacibn, suma y resta.
MATE’RIAL‘ P:ara cada alumno: un &baco y 30 aros.

Para todo el grupo: un payaso de cartén, una tira de
cartoncillo de 70 cms. de largo y 15 cms. de ancho (en esta
dltima se marcardn las sumas y restas gue se deseen).

El payaso se colocard en el pizarrémn. Un alumno pasard a
jalar la "lengua" del payaso. La operacién que se encuentre en
la boca del payaso serd representada por cada alumno en su &baco.

El maestro preguntard: ";qué nimero se formé al juntar 7+3
(por ejemplo) ¢cudntas unidades tiene?, ;cudntas decenas?”, etc.
El juego se continuard hasta gue se agoten las operaciones,

siendo diferentes en cada caso los alumnos que los dicten.

ACTIVIDAD No. 9
NOMBRE: BUSCA EL NUMERO
OBJETIVOS: Suma y resta; valor posicional.

MATERIAL: Para todo el grupo: entre 7 y 10 tarjetas gque tengan

una suma o una resta, por ejemplo:
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48 31 78 48 + 13 = 44 - 32
+ 12 i - 20

3
2

Para cada alumno: un &baco y 30 aros.

A- El maestro anotard en el pizarrén los resultados de las
Fs

operaciones escritas en las tarjetas.

61
60
11 36
28

v colocarid estas dltimas sobre su escritorio.

Un alumno pasard al escritorio, tomard una tarjeta y dictaré
al grupo la suma y resta gque le toc6. El1 resto del grupo la
egcribiré en su cuaderno y la resolverd (el maestro permitird la
confrontacién de opiniones.

Posteriormente, el maestro elegiré:a un alumno para que
localice en el pizarrén el resultado de la operacién dictada.

Para finalizar, el maestro preguntard: "para obtener este
resultado, ¢qué hicieron?, ¢una suma o una resta?, ¢cuantas
unidades sueltas hay en el resultado?, ¢cudntas decenas?, ¢cémo
se llama el nimero obtenido?”, etc.

B- En este caso, la actividad se realizard a la inversa a
lo seflalado en el punto A, esto es, las tarjetas tendrdn los
resultados y las operaciones estarén escritas en el pizarrén. Los
alumnos tendrdn que encontrar la operacidén gue corresponda al

resultado dictado.
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CONCLUSIONES

El nifioc en edad escolar de segundo grado, sge encuentra en
la etapa ‘de\operaciones concretas y sus intereses gse manifiestan
por medio del juego, estéd actividad ludica lo encauzard de manera
m&s f&cil al conocimiento matemdtico, en base al anédlisis
anterior se puede concluir:

Es importante que el docente conozca y respete el proceso
cognoscitivo y espontdneo del nifio, en lo gque se refiere al
concepto de: E1 manejo del Sistema Decimal de Numeracién y la
comprensién de los algoritmos, suma y resta.

Los nificg de 2° de primaria razonan en base a sus
experiencias mds préximas y operan s6lo con datos concretos, por
esta razdn se recomienda la manipulacién constante de objetos
porque no razonan sobre abstracciones. )

Se recomienda al docente estar informado acerca de 1la
engeflanza y el correcto manejo del Sistema Decimal de Numeracidn,
de entrada en los alumnos de 2° de primaria para gue comprendan
los algoritmos de suma y resta.

La Pedagogia Operatoria, propone formar alumnos dotados con
un espiritu mentalmente activo, para alcanzar este fin, se
recomienda propiciar en ellos: seguridad, libertad para actuar,
investigar, descubrir, inventar, que hipotetice y que en base a
sus errores indague y compruebe por &l mismo.

- Conociendo el docente, el nivel intelectual en el gque se

encuentran sus alumnos, el conocimiento que tienen sobre el tema,

él1 partird de las experiencias previas de los alumnos al iniciar
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la enseflanza de un concepto matemidtico nuevo.

- En el trabajo docente es importante asegurarse que el
al'umno actiie comprendiendo lo que hace y por qué lo hace, de esta
manera l? ci'ue haga tendrd sentido para &1, lo representard,;
recordard su método y dejard de actuar mecinicamente.

- No olvidar presentar al nifio materiales interesantes en
el aula, inovadores, presentar como dltimo recurso los libros
de texto, etc., y que el programa escolar surja de las
necesidades e intereses de su grupo escolar, que parta en base
a un modelo pedagbgico nuevo.

- Considerando el enfoque Psico-Pedagbégico, hay gue permitir
al alumno actuar con libertad, pero no quiere decir gue lo haré
s6lo, la responsabilidad serd del docente, orientando sus
actividades, observando, registrando los procesos que llevan al
alumno a descubrir sus conocimientos y\ el docente a su vez
corresponderd con respeto.

- Es necesario propiciar de entrada la comprensién del
Sistema Decimal de Numeracién y su manejo se lleve a cabo sobre
todo con suficiente relacién contextual, después los alcoritmos
tendrdn utilidad para los nifios y los sabran aplicar.

- De acuerdo a los Métodos Activos, para despertar interés
en los niffos, hay que motivarlos que inicien sus actividades en
forma de juegos, porgque a través de éstos se les facilita
expresarse jugando y desarroila su capacidad mental.

- Es muy importante que en los juegos individuales y

colectivos se realicen en base a juguetes que les permitan

imaginar, crear y experimentar; de preferencia que los nifos
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elaboren con ayuda del adulto, que sean baratos, higiénicos,
atractivos y que no sean peligrosos.

1

- Se recomienda el juego en el trabajo docente porque con
su inici‘ativa crea la leccién interesante propicia que 1los
alumnos tomen contacto con la vida y encuentren relacién entre
el juego, el trabajo y la enseflanza.

- Se recomienda el juego porgque el docente fomentard las
relaciones entre los alumnos de respeto, cooperacién, responsabi-
lidad y entusiasmo por participar en clases.

- Tomar en cuenta el contexto social de los alumnos para
conocerlos, orientarse, informarse y le sirva como base para
iniciar el trabajo docente.

- Para la evaluacién se propone no determinar la capacidad
del nifio en un niimero. Con la evaluacién, el docente se informa
del logro de los fines que se propuso. La évaluacién en el alumno
tiene que ser permanente, aprovechando todos los momentos en gue
actué el niflo; se debe olvidar evaluar sélo el producto final.

- Es importante que las actividades gque considere el
docente en su programa -scolar, tengan en su contenido el juego

y sean llevada a la prédctica en forma gradual y secuenciada.
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