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INTRODUCCION

Continuamente se estidn realizando cambiocs en los diferentes
aspectos de la vida del pais, los cuales también repercuten en

el Sistema Educativo Nacional.

Ante toda esta transformacidn gque dinamiza la vida
cotidiana, es necesario que el profesor en servicioc recurra a
diferentes alternativas ques le permitan desarrollar su labor de
manera satisfactoria.

El presente trabajo contiens un sxamen de todos los FTactores
gue influyen en el proceso educativo y especificamente se

detiene a reflexionar sobre los contenidos del segundo afRo de

educacidon primaria en lo referente al algoritmo bd
caracteristicas de la multiplicacidn, por ser una operacidn
aritmética que se usa frecuentemente en el diario

convivir vy que en, los planes y programas actuales de Educacidn
Frimaria, su estudio inicia justamente en el segundo grado v a
través de la observacidn en la prdctica docente se puede palpar
cdimo resulta muy dificil para el alumno 21 resolver problemas
donde deba aplicarse precisamente la multiplicacidn. Esto se
debe a que las bases, que deben partir desde los primeros
grados, a a veces no se proporcionan; por lo tanto 21 alumno no
sabe que es multiplicar y no puede utilizar esta herramienta

par carecer de ella. ~

Esta Propuesta +trata de coniuntar elementos gque puedan

aplicarse en esta problematica vy dar alternativas de solucidn.



For 1lo gue el trabajo ha sido organizado en cuatro capitulos

que se especlfican a continuacidn.

En el capitulo primero llamado El1 problema, se enuncia el
mismo, se dan razones que lo justifican v =e establecen los
objetivos generales que se pretenden lograr con la aplicacidn
de las estrategias didacticas.

El segundo capitulo, Marco Tedrico, maneja los sustentos

tedricos de la propuesta, tales como la Teoria Fsicogenética, la

Fedagagia Operatoria y los contenidos referentes a la
multiplicacién; sSu origen, su uso, sus propiedades vy sU
algoritmo. También hace referencia a las caracteristicas

psicoldgicas del alumno de segundo grado y del papel que debe

cumplir el profesor en el proceso de ensefnanza—aprendizaje.

El capitulo tercero, titulado Marca Contextual, esta
constituido por las bases legales en que se basa la Educacidn .
asi como &1 Frograma vigente que hace referencia a la
importancia que reviste la matemdtica en la actualidad, asi como
todo 1lo referente al contexto social donde se aplicara la
Propuesta.

Asi, el cuarto capitulo nombrado Estrategias Didacticas
propone las estrategias que se disefaron para tratar de

solucionar el problema de la multiplicacidén en el segundo grado.

Al  final se presentan las conclusiones a las gque se llegh
conforme se fue elaborando esta Propuesta y se hace referencia a

la bibliografia empleada en el presente trabajo.



CAFITULD I

EL PROBLEHMA
A. Flanteamiento y Jjustificacidn

El problema gque se constituye como objeto de estudio de la
presente propuesta se ubica dentro del nivel de ensefanza
basica, especificamente en la escuela primaria, en el segundo

grado y dentro de la asignatura de Matematicas.

A partir de observaciones en la prdctica cotidiana, se ha
decidido enfocar uwuna propuesta orientada a la construccidn vy
simbolizacidon del concepto de la multiplicacidn, por ser un
contenido gue representa dificultades en todos los grados de la
educacidn primaria vy gue tiene su inicio precisamente en el

segundo grado.

Su planteamiento se expresa asi: LCdmo propiciar la
caonstruccidn del concepto de la multiplicacidn y su algoritmo en

el segundo grado de educacidn primaria’.

Es frecuente observar gque el nifo realice actividades como
repetir aralmente las tablas de multiplicar o escribirlas varias
veces, Yy de esta manera se piensa que ha aprendido porgue es
capaz de hacer mecanizaciones. 5in embargo, se obssrva que
cuando se le presenta una situacidn problemdtica en la que
requiere la multiplicacidn, no tiene la capacidad para analizar
y utilizarla; esto se debe a que el maestro se dedica mds a 1la

2nsenanza de los aspectos convencionales de las Matemdticas, en



este caso aprender el algoritmo de la multiplicacidn y 1la

memarizacidn de tauvlios de multiplicar.

Bajo el enfoque en que se desarrolla esta propuesta, se
demuestra gue para el aprendizaje de la multiplicacifin se deben
primero descubrir las accliones gue implica. Esto se  hara
llevando a cabo actividades gue mediante el juego y al final de
aste pueda hacerse un cuestionamiento gque lleve a la reflexidn
en cuanto a las acciones efectuadas con los objetos. Esta
reflaxidn es crucial para gque se2 construya su significado por 1o
que también se habla de 1la necesidad de considerar las
experiencias ldgico—matemdticas al igual gque el conocimiento
fisico vy el cunvenciongl que cada nifo tiene como producto de
Sus propias experiencias. De igual manera se hace énfasis 2n la
necesidad de que el masstro tenga también la nocidn clara de lo
qua implica la multiplicacidn para gue pueda guiar al alunno a
su construccidn adecuada v lo lleve al desarrollo de actividades
que le permitan aprovechar en su vida lo aprendido en la

escuela.

B. Objetivos
Con esta Propuesta se pretende,
que el maestro:

= FPropicie situaciones de aprendizaje en las que el  nido

descubra la naturaleza de la multiplicacidn.



1o

- Fromueva la reflexidén en el nifAo para que pueda resolver

situaciones problematicas gue impliquen multiplicacidn.

Oue el alumno:

- Analice vy comprenda las acciones que se realizan al
multiplicar.

~ Establezca que& elementos se requieren para plantear problemas
de multiplicacidn.

— FPondere 1 uso de la multiplicacidn, para resolver problemas

de la vida diaria.

—~ Comprenda la importancia de la representacidn convencional.



CAFITULG II

M&RCO TEORICO

A. El objeto de conocimiento

En seguida se aborda el obijeto de conocimiento: la

multiplicacién, que s2 encuentra ubicada dentro de la Matemdtica.
1. La matemdtica

La matematica es una ciencia que ha ido acomparando a la
humanidad desde sus Driéenes v se ha desarrvollado a partir de la
necesidad de resolver problemas concretos, asi como de su  afan
de comprender mejor el mundo gque habita.

En la construccidn de la Matemdtica el hombre ha creado

Y -1

muchos conceptos que le han sido de gran utilidad va gue
una ciencia gque desarrolla a partir de nociones Ffundamentales
teorias que se valen (Gnicamente del razonamiento ldgico® (1)  ha
sido considerada como wun lenguaje al apovarse y hacer uso de
signas oarales v escritos gue se han establecido socialmente,
pero serd necesario que el hombre se apropie de sse  lengualje
matemdtico "...sd6lo y en la medida en que cada unoc de los signos
orales y escritos esté cargado de significado para el suieto que
laos emplea". (2}

La Matemadtica constituye una herramienta esencial para el

hambre. Su aplicacidn le ha permitido crear nuevos modelos para

(1) KUNTZMANM. LA dénde va la matemdtica? Ant. La matemdtica en
la escuela I. UPM p. B6&

(Z) NEMIRDVSKY, Miriam. La matemidtica, JLes un lsnguajs? Ant. La
matemstica en la escuela I. UFN p. &6&
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estudiar diversas situaciones gque lo llevan a encontrar mejores
explicaciones vy descripciones del mundo gue lo rodea vy para'
predecit sucesos Yy cambios, tanto de los fendmenos naturales
como de los sociales. (3) Es producto del conccimiento histdrico
y cultural del hombre; su evolucidén ha sido lenta y gradual;
aunque se gprasente hoy como un edificio sdlido, no puede ser
considerada como algo inmutable vy acabado va gue en la medida en
que se presentan obstaculos o intereses por explicar la
realidad, seguird siendo un objeto en constante reinvencidn Y
descubrimiento. Segun sus aplicaciones, se ha ido dividiendo en
varias especialidades. Algunas son: Aritmetica, Algebra,
beometria, Trigonometria. La Matemdbica implica, entoncas, no
stdlo conocer el lenguaje convencional, los algoritmos v el
conjunto de contenidos definidos formalmente, sino una capacidad
de usar flexiblemente herramientas, una manera de actuar, de

proceder frente a diversos problemas.

2. La Aritmetica
A continuacidn se hace uwna descripcidn general de 1a
Aritm&tica, vya que el problems nlanteadn en esta Fropuesta se

5itda dentro de ella:

"Los conceptos de la aritmética se corresponden con  las
relaciones cuantitativas y colecciones de objstos" (4)
Los conceptos abstractos de la Aritmética son resultado del -

andlisis y generalizacidén de la practica. Han aparecido lenta vy

(3) NEMIROVSKY, Miriam. Op. Cit.pp &4-68
(4) ALEKSANDROV, A. D. La Matemdtica. Op. cit. p.148



gradualmente: primero, ios nimeros relacionados con obietos
concretos, luego, los nameros abstractos. Las causas gque
contribuyeron al desarrolle de la aritmética se deben a las
necesidades prdcticas: los pueblos aprendieron a contar, llegaran
al concepto de ndmers y las mismas exigencias de la vida
condujeron al planteamiento de problemas mds dificiles gque

indujeron a la aplicacidn de simbolos.

Las operaciones bdsicas de la Aritmetica son: la suma, la
resta, la multiplicacidn, la divisién, la elevacidn a potencia
y la exgraccidn de raices. lLas operaciones son instrumaentos que
parmiten resolver problemas; el significado v sentido que
2 pueda darles deriva de las situaciones gue se resuslven
can ellas. Apartir dé las acciones realiradas al resolver un
problema (agregar, unir, igualar, quitar, buscar un faltante,
repartir, madir}, el sujeto construye los significados
de las operaciones. En la educacidn primaria los conceptos de
adicidén y sustraccidn aparecen en el primer grado, £l concepto
de multiplicacién en el segundo y el concepto de divisidn a

partir del tercer grado.
3. La multiplicacidn

La multiplicacidn es una operacitn que tiene por abjeto
establecer una relacidn entre dos conjuntos gue san el
multiplicando y multiplicador para obtener un tercero llamado
producta. £l multiplicando y multiplicador son llamados

factores del producto.
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multiplicando y multiplicador para obtener un tercero llamado
producto. El multiplicando y multiplicadaor son llamados

factores del producto.

El uso mds comin que se 1l da a la multiplicacidn es el de
una simplificacidn de la suma, por ejemplo, una forma mds rdpida

de obtener el producto de 3434343 seria multiplicar 4 x 3.

S5in embargo, aungque esto es posible, el multiplicar remite a
una variedad de significados diferentes: suma de sumandos
iguales (Z+3+34+3 = 4x3), numero de veces que se repite un
conjunto (4x3), incremento proporcional o la relacidn producto
de dos conjuntos. El1 reconocer los diferentes significados
que estan implicados en la multiplicacidn permite utilizarla de
manetra adecuada dentro del contexto de wun problema, (5} se
ejemplifica a continuacidn con un problema sencillo: Los seis

nifios de un equipo se portaron muy bien y la maestra quiere

regalar dos globos a cada wno iCuantos globos necesita?
El planteamiento del problema seria asi:

Estado inicial operador estado final

—

Expresado en ndmeros, podemos decir:

Estado inicial operadovr estado final

5 X 2 12

(S3)LERNER de Zunino, Delia.iQué esla multiplicacidén? Ant. UPN’
La matematica en la escuela III. pp 132-163




Estado 1nicial opetrador estado final
® P o
® x2 )0)0
® PP
© Lp
® Pr
® yoys
El operador no Féunid, no agregd: &1 estado inicial

es un conjunto de nifios y el estado final es uno de globos.

Esto es, el estado inicial y el estado Ffinal son clases

diferentes,

es decir que la operacidn no consiste sn reunir los
conjuntos indicados por el estado inicial y el
gpetrador, sino en reemplazar a través del
establecimiento de una correspondencia cada elemento
del estado inicial, (cada nifo en este caso) por un
conjunto de elementos en el estado final {(un conjunto
de dos globos en este casol)" (&7
En la multiplicacidén el estado inicial vy el estado final no
son de la misma clase pues no es posible Fusionar elementos

pertenecientes a diferentes clases, pero i lo es hacer

corresponder elementos de una clase con slementos de otra.

Uno de los principales problemas que presenta el aprendizaje
de la multiplicacién es el descubrimisnto de=1 operador

multiplicativo.

Al identificar el aperador multiplicativo se observa

que mientras el multiplicando es una medida (numero de elementos

(6) LERNER de Zunino, Delia. 4LQus es la multiplicacidn? Ant. UFPN
La matemdtica en la escuela III. p. 134




146

Al identificar el operador multiplicativo se observa
que mientras el multiplicando es una medida {(nimero de elenentos
de un conjunto) el multiplicador es un operador sin dimensidn
(nimero de veces gua se repite el conjunto’), a diferencia de la
suma en donde ambos factores son medidas (nimero de elementos de

1

dos conjuntos de una misma clase gue s2 rednen para obtener el

conjunto producto de la unidn de ambos. (7}

b Multiplicando
P =2 multiplicador (operador multiplicative?

12

Dentro de los aspectos que dan a las situaciones
multiplicativas SuU especiticidad, se pueden citar los
siguientes: significado del signo "X": al igual gue los
problemas de estructura aditiva donde &1 signo " +" puede
indicar transformacidn, relacidn; en las estructuras
multiplicativas el signo "X" tiene varios significados: "puede

hacer referencia al nimero de veces Que se repite un conjunto, a
un incremento proporcional o a la relacién producto de dos

’

conjuntos. !

Naturaleza del numero xn: mientras gue en las igualdades
a + b = <y ab==c; a, by c representan medidas, en la
ecuacidn a x b = ¢ representan medidas y b puede representar un

namero con o sin dimensidn pero no necesariamente una medida.

{73 GOMEZ, Falacio Margarita. Fasciculo S.Froblemas v
operaciones de multiplicacidn v divisidn. p-B
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5i se reconoce a las situaciones multiplicativas como un
campo conceptual especifico (8} no se puede abordar =10}
aprendizaje reduciéndolo a un mero a ¥ b =c exclusivamente como
una forma simplificada de una suma para pasar de ahi al manejo
mecidnico de los algoritmos correspondientes, pretendiendo que
por este sdlo hecho los nimos puedan resolver cualquier problema
multiplicativo gue se les presente. La alternativa mds bien esta
dada en considerar por un lado, las caracteristicas vy aspectos

gue conforman el campo conceptual en si mismo.

A continuacidn se presentan las propiedades bdsicas de 1la
multiplicacidén (2Y, en ellas se abservan algunas de las
caracteristicas y aspectos de su campo conceptual y se aplican

para obtener algunas consecuencias interesantes.

Fropiedad conmutativa. 5i a v b son doszs nameros naturales,
el producto de a por b, es igual al producto de b por a: a % b =

b x a. 5 ilustra de la siguiente manera:

<« Q >

— b
(8) VERGMAUD, Gevard Citado por Gémez P. en fasciculo 3 pp 10-11

() SEF Matemiaticas primer grado. Secundaria abierta. 1lra. Ed.
pp 114-140
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Vemos que en este rectdngulo hay siete columnas de 3
unidades cuadradas cada wuna. For 1o tanto, el Area del

rectangulo, en unidades cuxdradas es "7 veces 3%, 0 sea 7 x 3J.

=

También se ve que en el mismo rectdngulo hay S5 renglones
de 7 unidades cuadradas cada uno. Por consiguiente, su adrea en

unidades cuadradas es "3 veces 7Y, 0 sea, T x 7.

El conocimiento de esta propiedad permite efectuar algunas
muitiplicaciones de manera cdmoda. For =2jemplo, si se multiplica:.
23 X 3248 al cambiar la disposicidén de los Ffactores en 1la
siguiente formas _ 32 408 se efectuard la

3]

operacion con la seguridad de gue el resultado sera el mismao.
Luego se tiene la propiedad asociativa (10) la cual enuncia que
si a, b, c son nameros natuwrales, al multiplicar (a. bl. c© se
obtiene 1 mismo resultado que al multiplicar a (b.c). Para
estudiar esta propiedad es necesario que interprete previamente

-

expresiones como las siguientes: B ¥ (4 2 3 3} y (B = 4 = 3

Con expresiones como éstas se indican diferentes
procedimientos de cdlculo: B8x (4x3) = 8 x 12,
(Bx4) x3 = 32 % 3

Es decir, B8 x {(4x3) indica que se multiplica B por el

resultado de 4x3. En cambio, (Bx4) xZ indica que =1 producto de

(i0) SEF CONAFE Op. Cit. p 118
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844 se multiplica por 3.

ste procedimiento multiplicativo es atil para resolver
problemas como el que sigue: el ingeniero desea saber cuantos
metiros cubicos de agua necesita para llenar wna alberca gue

tiene la forma y las medidas gue se indican en el dibujo.

N

25 m.

\zm,

Fara resclver el problema se deben multiplicar las tres

medidas de la alberca (largo, ancho y alto).

LY — 2

Esto se plantea asi: (25 % 10) % 2, o asi: 25 % (10 x 2)

Al calcular ambas expresiones se obtiens =21 mismo resultado,
esto es 300 M3I. Por lo tanto, se puede escoger indistintamente
cualquiera de las dos maneras. Aplicando la propiedad asociativa
Yy la propiedad conmutativa se puede efectuar una multiplicacidn
de varios factores en diversas formas obteniendo siempre el
mismo resultado.

Una Forma breve de representar un producto de varios
factores iguales, es mediante la notacidn exponencial por

ejemplo, 3Sx5x5x5x5 se indica como 5

En la notacién exponencial se acostrumbra nombrar a los

nameros en la siquiente forma:



. 3 < exponente
basae 4

La expresidin 4xdxzd4 = 4 se lee "4 al cuba" 4 "4 a la
tercera potencia"“. La expresidn SuS5xSx5 = 54 se lee "S5 a la
cuarta potencia®.

ia notacidgn exponencial (il ez Gtil para exprasar
brevemente productos como (5+4) (S5+4) = (5+4) 2, en los cuales

los factores son sumas iquales.

A continuacién se expone una propiedad que relaciona la
multiplicacidn con 1la adicidn, es la propiedad distributiva para
la cual es necesario calcular y conocer el significado de

expresiones tales como 5. (4+3) y otras como 8x7+3x2.

La primera expresidn 5 (4+3) indica gue vamos a multiplicar

=

I3 por 443, es decir, 5 (443) = 57 = 35.

La segunda indica la suma de 8.7 y 3.2. Esto es, 8.7 + 3.2=
S6 + &= &62. De esta manera se pueden resolver problemas como el

siguiente: Elias y Fedro quieren conocer 1 drea de un  terreno

gue heredaron. En 21 testamento, el terreno se dividid asi:

tTm

ELIAS PEDRO

(11> IBIDEM p. 123



Elias calcula el drea del terreno multiplicando el ancho por el
largo. Es decir, multiplicando 8 x 10 + & 8 (10 + &) = 8.16
128.

Fedro 1la calcula sumando el &aresa del terreno de su  hermana
(B x 10) con 21 drea de su propio terrenoc (8 x &) 8.10 + B.4. =
80 + 48 = 1Z8.

Elias y Fedro usa}un diferentes procedimientos de cdlculo
para conocer &l area del terreno heredado. Sin embargo, los dos
obtuvieron el mismo resultado. Este hecho recibe el nomnbre de
propiedad distributiva de la multiplicacidén con respecto a la
adicidn.

51 a, b v ¢ son ndmeros naturales, el resultado de
multiplicar a por b+c es igual al resultado de sumar ab + ac.

0 bien, ab+ac = a (b+c). Esta propiedad es importante por que
permite sustituir un procedimiento de calculo por cotro, segdn

nos convenga.

El namero uno en la muliplicacidn . Al multiplicar un ndmero
natural por 1 se obtiene el misma ndmero. A esta propiedad se
le conoce como el elemento neutro de la multipliccidn.

El elemento neutro de la multiplicacidn pusde ser
ejemplificado asi:

Estado inicial operador Ecstado final

© X
: 1 2
© e

El nimero cero en la multiplicacidén es un elemento




absarbente: al combinarse con un ndmero, o convierte en  si

mismo.
Estado inicial aperadoyr Estado final
®
© * O
La wmultiplicacidén es una operaclidn gue requliere scciones

particulares en las cuales sus elementos (factores y producto)
permiten sustituir un procedimiento de calculo por otro  segan
convenga, atendiendo a sus propiedades, generalmente se  ha
considerado a la multiplicacidn como una suma abreviada pero  a
través de este andlisis se ha hecho necesarico reconocer su Ccampo
conceptual especifico; dentro del cual los ndmeros uno y cCcero
tienen propiedades especiales, muy difesrentes a las gque
manifiestan en 1la suma; y las propiedades conmutativa Y
asociativa le dan Fflexibilidad para agrupar vy permutar los
tactores de la forma en que se juzgue mas pertinente para 1ia

resolucidn de problemas.

B. El proceso de ensefnanza—aprendizaje

En el procesno de ensefanza-aprendizaje gue se lleva a cabo
en la escuela participan dos sujetos: alumno gue, a partir de
la interaccidn con =21 obieto y de la comunicacidn con los demds
construye su conocimiento; y el maestro, que participa como
propilciador de la interacecidn sujeto-objeto de conocimiento. La
construccidn del conocimiento es resultado de la actividad que

realiza el alumno al compara+, formular hipdtesis, comprobar v

:
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organizar. Este proceso no tiene un punto de partida absoluto
pues el nifRo posee conoccimientos previos, tiene sus propias
ideas sobre las cosas vy esto debe gser tomado 2n cusnta por el
maestro para la planeacidn de actividades ya gue el aprendizaje
25 un proceso continuwo donde cada nueva adguisicidn tiesne su

base en esquemas anteriores.

1. COrientacidn tradicional

Hasta el momento se bha observado gque en las instituciones
educativas la manera de abordar 21 conocimisnto formal, no
permite gue se logre una transferencia efectiva de los

conocimientos a la vidaj; el maestro encuentra problemas para

abordar algunos contenidos matemdticos vy gsto Fepercute
posteriormente, dificultando el aprendizaje del alumno, ya  gue
can el conocimiento guiado mediante exposiciones Ios  alumnos

memorizan sélo temporalmente los conceptos.

Con bastante frecuencia se observa gue en los grupos de
segundo grado el maestro aborda la multiplicacidn partiendn de
sumas abreviadas, memorizando las tablas, resolviendo muchas
multiplicaciones para mecanizar el procedimiente vy enseguida
resolver problemas en donde deba utilizarse. Ez  por este
caracter ritualizado que el aprendizaje se encuentra
condicionado por el contexto de la ensefanza; es deciv: los
alumnos saben qué& hacer cuando el maestro 1les presenta un
trabajo que deben resolver de la misma Fform=2 an gque 1o
aprendieron; pero cuando cambian los elementos, procedimientos o

planteamientos, es dificil que utilicen los conocimientos

- 149866



adquiridos.
2. Fedagongia operatoria

En esta Fropuesta se pretende gue el alumno desempene un
papel activo:; que piense, opine, experimente vy concluya. EI1
maestro serd propiciador de situaciones en las gque el alumno sea

capaz de construir su conocimiento, atendiendo a

caracteristicas individuales poniendo especial atencidn 2n gue
2l alumno desempene un papel dindmico dentrao del grupo. Tanto
maestro como alumnos deberan participar activamente para

enriguecer el proceso ensenanza-—aprendizaje.

Dentro de estos planteamientos se propone como alternativa
el abordar la FPedagogia Operatoria que sustenta sus postulados
2n las bases tedricas que aporta la Fsicologia Genética, en

cuanto a la forma en que 21 nifico construye sus conocimientos.

Uno de sus principios es partir del interés del alumno, =31
cual se conocera cuando el profesor converse Ccon su grupo  parsa
saber cudles son sus experiencias, conocimiento ¥y perspectivas;
para elegir el o los lugares gue puedan visitarse en el proceso
de investigacién, v que el alumno, se relacione con el medio
que le rodea ya gue... “un principio importante lo constituye la.
preponderancia que se otorga a la interaccidén entre =21 individuo
(alumno} vy el medio, en la cual se dice gque se construyen los

conpcimientos.”" (12} Aqui el proceso de ensernanza—aprendizaje

(12) BENLLOCH, Monserrat. Fedagogia Operatoria vy relaciones
interpersonales. PACAEF. Médulo pedagdgico p. 127



estd conformado por la observacidn directa, la comparacion, la
formulacidén de hipétesis, la experimentacidn, la contrastacidn
de errores vy aciertos, y por supuesto, la exposicidn de

resultados de unos y otros ninos.

& travées de la Fedagogia Operatoria se demuestra gue la
adquisicidn de wun concepte se logra con base en un  proceso
evolutivo, es decir, para llegar a sistematizar un concepto es

preciso pasar una serie de estadios intermedios.

Mediante esta corriente pedagdégica se pretende, ante todo
mejorar la calidad de la ensefanza, permitiendoc al alumno que
construya, gue experimente, gue reinvente: todo esto propiciado.
por el profesor, guien al cusstionar problematizard para guiar
al alumno a que se acerque a la realidad, y ahi construya su
conocimiento. (13 El maestro ha de inducivr a sus alumnos a
descubrir las acciones gque implica la multiplicacidén llevando' a
los nifdos a la tienda, al supermercado, a aguellos lugares donde
puedan tener experiencias en cuanto al uso del numero y los
algoritmos de las cperaciones fundamentales, realizar
entrevistas, asi mismo preguntar cdémo se ctorga el precio a la
mercancia y hacer tanteos experimentales; y a la vez comentar
la manera en que supo resolver o calcular un resultado. De ahi
el maestro podra planear actividades en las gue a través del

juego pueda hacerse un cuestionamiento en cuanto a las acciones

(13) MORENO Monserrat. La teoria de Fiaget y la enseranza FACAEF
Médulo pedagdgico.pp 102.104,



efectuadas con los objetos va que la reflexidén en crucial para

que s2 canstruya un significado.
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-1 presente brabais se fundamenta 2n 1a Teoria Psicogengtica.
Epistemplogicamente es wuna teoria del desarrocllo de Ia
inteligencia gue se interesa por el estudic de las funciones
cognnoscitivas vy describe una serie de procesos por los  que
atravissa la inteligencia. La Fsicologia Genética estudia el
desarrollio psiquicoc separando elementos vy estructuras de  la
evolucidn cronoldgica para examinarlos, partiendo desde el
origen bioldgico, busca comparar la inteligencia con vy sin el
lenguaje, antes y después de su aparicidn, yva que el lengualje
gque el sujeto asimila modela sus pensamientos v ordena  Sus
razanamientoss ias actividades psiquicas son orientadas segun
los intereses predaominantes en la sociedad, (14} ya que la vida
psiquica resulta de las relaciones entre el sujeto vy el

ambiaente.

El eminente psicdlogo suizo Jean Fiaget s& interesd en este
tema cuando observd que los nifios cometian los mismos errores en
las pruebas de inteligencia: los interrogd y descubrid gue su

razonamiento era diferente al de los adultos.

Fara Piaget (13} resulta indispensable comprender la

(14) PIAGET, Jean. Citado por Merani. Fsicologia Genética.
Grijalbo. pp Z230-Z232
(15 IBIDEM pp. 81-B2
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formacidn de los mecanismos mentéles en 21 nino para conocar su
naturaleza y funcionamiento en 21 adulto. Sus descubrimientos en
el campo de la psicologia infantil van de acuerdo a una doble
perspectiva: genética vy estructuralista. S5obre 1 desarrvollo
psiquico al nacer sustenta gue el sujeto nace tanto con la
necesidad como con la capacidad de adaptarse al medio.
Demuestra mediante sus investigacicnes gue en la adquisicidn de
los conocimientos existen factores que al inte+ractuar
intervienen de manera Fﬂnstante. Uno de estos es la maduracidn
que  se manifiesta mediante un crecimiento crgdnicoc del sistema
nervioso. Este crecimiento va a proporcionar las condiciones
fisioldgicas gue se necesitan para gue se pugda producir el
deasartrollo psicoldgico.
la maduracidn tiene signficado bioldgico Con
respecto a las funciones mentales en la medida en

que estas, combo "materia" del pensamiento, dependen
de la anatomia y la fisioclogia del sistema nervioso

superior sin duda en la primera infancia 1o
bioldgico =s constante primordial, vy la nota
saliente estd dada por las sucesivas etapas de
integracidn neurofuncional. El nifo aprende, se

socializa, segun lo permiten el desarrollo nervioso

y la consecuente evplucidn de la motricidad. (1&)

La inteligencia se& origina en la infancia en una accidén gue
es simultaneamente mental y fisica, 21 beb& literalmente no
puede pensar sin una accidn fisica, =1 desarrollo mental es en
gran patrte cuestidn de liberar gradualmente la actividad mental

de la actividad fisica.

El recién nacido vya actua en el mundo al mamar o asir

(14) MERANI, Alberto. Op. Cit. p. 82



objetos. Adn mas, va estd elaborando su conocimiento acerca de
1os objetos al modificar las acciones de chupar a asir para
adecuarse a ellos. Estos son los origenss de la inteligencia que
se diferencian cada wvezr que el bebe amplia su repertorio

de acciones.

Hay que notar 21 énfasis en la accidén para entender lo gue
gquiso decir FPiaget por formacidn de la mente del Nino, as
importante conocer la {orma especial en gue consideraba el rol
de la accidn en el desarrollo. (i7) Distinguid entre dos formas
distintas de accidn de los cuales un individuo obtiens tres
tipos de conocimiento. El primer tipo de experiencia es la
experiencia Ffisica que consiste en acciones individuales sobre
los obietos y lleva a un conocimiento de los obhietos mismos. For
gjemplo, al levantar Dbﬁetus sdlidos el nino puede notar su peso
a través de la experiencia fisica. Fara obtensr esta informacidn
debe enfocarse en ese aspecto particular e ignorar otras
propiedades como el color y la forma. Se refiere a esta accidn
como simple o de abstroccidn empirica. Este conocimiento gue
tiene como Ffuente principalmente al objeto, se conoce como

conocimiento fisico.

Como contraste, la experiencia ldgico-matzmmatica, consiste
en acciones sobre los objetos que introducen al objeto mismo

caracterisitcas que no tiene. For =jemplo, el ndmero no &8s uWna

{(17) DE VRIES, Rheta, Conferencia en Monterrey N.lL. México, Nov.
1784.



propiedad de ningdn grupo de objetos sino consiste en relacionss
creadas por el individuo. Es decir, el "ser dos” de dos objetos
no existe en ninguno de los dos obietos sino gue es un grupo  de
relaciones coordinadas por 2l individuo guien les confisre esa
caracteristica de cantidad. Piaget (18) se refiere a esta accidn
como  una abstraccidn reflexiva basada en acciones coordinadas.
Este conocimiento gque tieme como fuentz principalmente al

caonocedor mismo, es £] conocimiento légico-matemitico.

Un tercer tipo de conocimiento ez el corocimiento social-
arbitrario que surge en las personas. Es este un conocimiento
convencional que incluye certezas gue son verdaderas simplemante
porgue se ha decidido que asi sean. For ejemplo, no hay  una
necesidad 1ldégica o fisica gque lleve al hecho de gue los dias
escolares sean de lunes a viernes, o de gue el 14 de fTebrero es
el dia de la amistad. Una persona no puede descubrir estos
hechios por deduccidn o por su accidn sobre =1 mundo Fisico.
Deben ser comunicados en alguna forma por otra persona. El
individun, por supuessto, adan tiene_que estructurar v darle

significado a dicha comunicacidn.

Aungue Fiagest ha hecho estas distincicones importantes luego
agrega que los diferentes tipos de experiencia, accion v
conocimiento, son en realidad inseparables. No puede haber
axperiencia fisica sin un marco de referencia ldgico—matemdtico

y para los nifos no puede bhaber una experiencia ldgico-

(18) Ibidem



matemdtica sin objetos para relacionar. Eso significa que 1la
accidn Ffisica sobre los objetos s crucial para que el ninfo
pequefo construya su  inteligesncia comg un  instrumento del

conocimiento.

E=stas distinciones permiten considerar la ensenanza  en
tarminos 2]l tipo de conocimiento requerido por estos objetivos.
En el caso del conocimiento fisico, debemos alentar a los ninos
a Qque actden sobre }05 objetos v piensen acerca de sus
reacciones. En 21 caso del conocimiento 1ldgico matematico se
deben implementar formas indirectas de ensefanza que fomenten la
construccidén de relaciones. En el caso del conocimiento social
arbitrario, se informa a los ninos directamente, nero sa
mantiene en mente que el conocimiento convencional tambiem debe

ser construzdo.

La distincidén tedrica de tres tipos de conocimiento también
ayuda a conocer o a saber gue cuando se ensefia a los nifios a
recitar nameros s2 les esta dando conocimignto spcial
arbitrario, no ndmeros 2n el sentido ldgico-matemdtico. For 1o
tanto, es esguivocado ensefnar "hechos numéricos". Esta mal porgque
el conocimiento de los ndmeros requiere que 1 nifo construya

todo un sistema de relaciones.

4. Estadios del desarrollo

Fiaget (1%) distingue estadios en el desarvrollo de las

(1) J. DE AJURIAGUERRA. Estadios del desarrollo segan J.
Fiaget. Ant. UPN Desarrollo del ning v aprendizalie
escolar. pp. 106-111
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estructuras cognitivas que se relacionan con 21 desarrollo de la
afectividad v de la sorializacidn con caracterisltlicas qgue pueden
clasificarse vy que forman cuatro etapass Sensor iomatora,

Freoperacional, Operaciones Concretas y Operaciones Formales.

E= pertinente lhablar m&s ampliaments acerca da las
operaciones concretas ya gue este estadio se sitda entre los 7 a
los 11 afics de edad cronoldgica y los nifinos de segundo grado guse
son el propdésito de este trabajo se wbican en la etapa de
operaciones concretas si sus edades sstdn aproximadamente entre

F anos.
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En la etapa de las Operaciones Concretas se interesan
ampliamente en experimentar vy participar esn g1 proceso de
ensefianza aprendizaje expresando sus opiniones, aungus guardan
tn cierto egocentrismo. Advierten el cardcter de las
actividades grupales y del mismo juego dentro del gue comienzan

a captar las reglas.

Un pensamiento operatorio es capasz de realizar
coordinaciones, inversiones pero se debs prestar mucho cuidado
an elegir experiencias que le sean accesibles Y pusda
comprender, pues los razonamientos que utiliza en la resolucidn
de problemas dependen de sus eaexpetriencias concretas, los
planteamientos que se exponen en forma verbal le son dificiles
de comprender.

El pensamiento reversible permite al nifio seguir wina

secuencia en orden progresivo vy regresivo  también, le permile
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reconstruir procesos mentales en forma directa o inversa.For
ejemplo, aprende a hacer agrupamientos semejantes:

=

S pollos + 5 gallinas = 10 aves

= =

10 aves - &G gallinas= 5 pollos

Fueden realizar también combinaciones asociativas (Z2+3) + 4

7 asi como hacer anulaciones, por ejemplo recorrar S 2 pasos

adelante y 9 hacia atrds nos da un avance de cero.

En el caso concreto de la multiplicacidn, 1la reversihilidad
permite no sdlo resolver situaciones donde la incdgnita esté en
el resultado (& montones de 4 naranjas), sino también le permite
plantear diferentes situwaciones a partir de conocer el
resultado: SCuantas naranjas hay en total? fi€Cudntas naranijas hay
en cada montdn? /(Cudntos montones se formaron? ALCudl es  la

multiplicacidn gue resuelve este problema?

Al  alumno le interesa conocer vy resolver los problemas gQue
se le presentan pero el maestro debe utilizar bastante la
experimentacidn sensaorial directa. Si bien no es recomendable
forzar a que analice o comprenda objetivamente la realidad, si
se pue@e contribuir a su desarvrollo intelectual v sentar las
bases para la construccidén de operaciones vy estructuras
cancretas (seriaciones, clasificaciones, correspondencial,
limitando su accidn a la organizacidén de datos inmediatos. EIl
nifio estructura el mundo gque le raodea a partir de la interaccidn
que establece con el:s "L as posibilidades derivadas de 1la

integracidn neurofuncional al medio son tan amplias en el nifo



gue supera en mucho la capacidad del adulto." (20 Al actuar con
objetos vy buscar comprender las relaciones gue existen entre
gllos, al formular hipdtesis gue después someterd a prueba para
terminar por admitirlas o modificarlas {(siempre en Ffuncidn de

sus acciones), relacionard lo nuevo con lo gue va conoce.

En seguida, se describe el origen de las aperciones
cancretas, por ser instrumentos gue el nino wutiliza para

construir el concepto de la multiplicacidn.

cz

<. Operaciones Concretas

A las operaciones que permiten la reunidn de dos clases de
objetos (las manzanas y las peras constituyen las frutas, ia
multiplicacidn de dos ndameros), seles ilama opearacionas
concretas: "Consisten en transformaciones reversibles y  esa
reversibilidad puede consistir en inversionss (A—A=  4) 49 en
reciprocidad (A corresponde a B y reciprocamente),” (21) no se
dan por separado, sino gue se presentan coordinadas en sistemas
de conjunto (la clasificacién, la seriacidén, la correspondencia,
la conservacidén). Las operaciones concretas no son propias de un
individuo aislado sino comunes a iLodns los  individuos de  un
mismo nivel mental; y no sdlo intervienen en sus  razonamientos
privados, sino también en sus intercambios cognoscitivos, ya que

#5tos consisten en reunir informaciones, ponerlas en relacién o

(20} FIABET, J. Fiaget y el curviculum de las ciencias.Marcea,
1968, p.11i8

(21) FIAGET, Jean & INHELDER, Barbel. Fsicologia del nifo. Ant.
Lo matemdtica en la escuela I. UFN p. 2464




en correspondencia, introducir reciprocidades.

La seriacidn consiste en establecer relaciones entre
elementos diferentes seglin sus dimensiones crecientes o

decrecientes.

Existen bosguejos senso-motores de la seriacién cuando el
nifo de uno y medio a dos afios constituye una torre con tablitas

cuvas diferencias de forma son completamente observables.

Si al nifio de la etapa preoperatoria se le dan diez palitos
con diferencia poco notorias de tamafo v se le pide que los
ordene de mayor a meADr o viceversa, se puede observar que
primeroc hace parejas o pequefos conjuntos incoordinables entre
si y luego los acomoda mediante tantecos empiricos; pero
finalmente en el periodo de operaciones concretas utilizarda un
método sistemidtico en base a comparaciones realizadas de dos &

dos, buscando 1 elemento gque aparenta ser =21 mas pequeno, luego

2l mds pequero de los gue le guedan y asi sucesivamente.

La clasificacidn es una operacidén légica gue permite el
desarrollo del pensamiento, interviene en la construccién de
todos los conceptos y s2 fundamenta en las propiedades

cualitativas de los objetos.

Durante el periodo preoperatorioc el nifno realiza la
clasificacidn figurativa, consiste en colocar los objetos no

sdlo por sus propiedades cualitativas individuales, sino
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vuxtaponiendo de una manera especial para formar una figura en
el espacio; luego, pasa a una clasificacidn no Figurativa en
donde forma pequefos conjuntos sin forma especial diferenciable;
hacia los ocho afos &3 cuando alcanza  la clasificacidn
operatoria al poder establecer la pertenencia de cada elemsnto vy
la clase de la que forma parte; y logra también la inclusidn al

poder relacionar cada subconijunto del gque forma parte.

La correspondencia es una aperacidn ldgica que consiste en
comparar dos cantidades poniendo en proporcidn sus dimensiones o
glementos en correspondencia término a término. For medio de
eglla se logra la fusidn de las operaciones de clasificacidn v

de seriacitn.

Una forma de analizar el descubrimiento de la conssrvacidn
de los ligquidos es la siguiente: se presentan al nifo dos vasos.
El liguido del vaso A se pasa al vaso B, que es mds estrecho, O
a un vasoc C, mds ancho. Dentro de esta experiencia se observa
que en el periodo preoperatorio el nifio sdélo razonpa en  base a
las configuraciones diciendo gque es mds agua en el vaso mas
estrecho v gque es menos =2n el vaso mas ancho: crece de la nocidn

de conservacidn.

A partir de los 7 a B afos el nido dird que es la misma agua
haciéndose palpable el descubrimiento de conservacidén de la
sustancia. A los 9—10 afos descubrird la comservacidn de peso ¥y

hacia los 11-12 la conservaciotn de volumen.
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C. Los sujetos del proceso ensefanza—aprendizalje

Dentro del proceso de ensefianza—aprendizalje se pusde
observar un binomio indisoluble gue est& formado por el profesor
v @l alumno, mismos de los que se hablard en 1los apartados

siguientes:
1. E1 alumno

EFl nifo es el actor principal en el aprendizaje, =1V}
participacién dentro de la construccién del conocimiento debera
ser activa mediante la realizacidn de actividades que lo lleaven
a la reflexidén vy descubrimiento de sus propios. ervores Yy
aciertos a través del intercambio de opiniones gue se establece

dentro del grupo con sus demds companeros y maestro.

Es necesario tomar como base los conocimientos previos del
nifo para que relacione la nueva situacidn con sus ideas vy
experiencias vy que al presentarle situaciones problemdticas
donde esté implicada la multiplicacidn se observe cudles son las
recursos, hipdtesis o procedimientos que utiliza para =10
resolucidn.

-~

2. El1 masstro

Dentro del enfogue psicogengdtico 21 maestro debe tomar en
cuenta para realizar su trabajo tanto al sujeto (al niRro} coma
al objeto de conocimiento (21 contenido), para ver qué relacidn

se establece entre ambos v patra utilizar una metodologia gue



propicie la construccién del conocimiento en el nino.

La preocupacidn del maestro debe estar enfocada a la
modificacién de la metodologia y estrategias de ensefanza con el
fin de gque el alumno construya el concepto de multiplicacidn v
su representacidén a partir de las situwaciones problemdaticas que

lo lleven a buscar informacidn y procedimientos de resolucidén.

De acuerdo a lo semalado, al profesor debe interesarle
conocer cudal es 2]l razonamiento vy procedimisntos gue el alumno
utiliza para resolver situaciones problematicas ¥y, con base en
ello, organizar activiﬁades gue 1o ayuden a avanzar en su
aprendizaje. Otra funcion del docente es procurar que =2xista
materiasl suficiente para gque trabajen los ninos, ya sea
individual, por equipoes o grupalmente; dejar gue el nifo elija
qué hacer con los materiales con los que experimenta v ayudarlo
para que pueda expresar con sus propias palabras lo gue esta
haciendo, vy Ffinalmente propiciar la reflexidn a traves de

interacciones de los nifos y guiarlos con preguntas.

Aungue el papel de los nifnos es estructurar su conocimiento
a traveés de las actividades gue realizan, ésto no significa  gue
el profesor sea s6lo espectador. For el contrario. su
intervencidn es muy valiosa para animar al alumno a actuar y, en
muchas ocasiones, para propiciar situaciones problematicas que
pueda resolver. El profesor motivard a los nifios a descubrir par
si mismos nuevos problemas v a tratar de resolverlos sin gus @l

sea quien proporcigne la solucidn definitiva, sino utilizar



preguntas apropliadas para tal fin.

Del mismo modo, los animard a sclucionar sus conflictos de
manera positiva sin imponer una solucidn final. En este punto su
intervencidn para hacer notar a los nifios los difterentes puntos
de vista de sus companerns, resulta esencial para gue vayan
logrando poco a poco su descentracidn. También deberd procurar
ia participacidn activa de todos los nifnos en el desarrollo de
la situacidn. Y asi propiciar la interaccidn necesaria para gue

puedan llegar a la construccidn del concepto de multiplicacidn.

D. Metodologia para la enseflanza—aprendizaje de la matemdtica

Los aspectos metodoldgicos gue fueron consideradas para la
elaboracidn de las situaciones de aprendizaje de essta  Fropuesta
Fedagdgica estdn tomados de la Propuesta Metodeoldgica para las
Matematicas (22) de la maestra Dora Contreras Cortés y un  grupo
de colaboradores.

Cabe sefalar gue dentro de la metodologia utilizada para 1la
ensenanza—aprendizaje de la multiplicacidn estozs aspectos
metodnldgicos no se  wvan dando uno por uno, ni =2n el orden
senalado, sino indistintamente, conforme a las caracteristicas vy

necesidades del grupo.

1. Conocimiento y andlisis del objeto de estudio

For lo gensral, el maestro se preccupa mé&s por la ensefanza

s
i

22) UNIDAD DE SERVICIO TECNICOS de Educacidn primaria‘
Operaciones Liégico Matemidticas. Resumen pp-3&6-5i



de los aspectos convencionales de las Matematicas, en este caso,
aprender el algoritmo de la multiplicacidn y la memorizacidén de

tablas de multiplicar.

Bajo el enfogque &n gue se desarrolla esta Fropuesta es
importante que el maestro propicie actividades gue le permitan
ai alumno descubrir v construir 1a naturaleza de la
multiplicacidn.

—

2. Fartir de situaciones problemiticas

El nifo se preocupa potr buscar diferentes soluciones a los
problemas que se le presentan tanto en sus juegos como en su
vida diaria por 1lo que las situaciones planteadas para el
aprendizaje de la multiplicacidn deben ser interesantes para que

busgque la manera de resolverlas.

Laz situaciones problematicas ie permitirdan wvincular las
nociones que ya posee con los nuevos conocimientos dentro de su
contexto: deben estar relacionadas con sus viVEeERCLas, intereses
y necesidades para que utilicen sus propias estrategias vy
conocimientos al resolverlas y de esa mansera el aprendizaje
resulte mas significativo, pues la necesidad del nifo por
resolverlas lo llevard a buscar formas de saolucidn desde sus

propias posibilidades.
Z. Considerar el interés del nino por 21 juego

El juego es una actividad gque constituye una parte esencial
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en la vida del nific ¥ una actividad a la gue destina gran parte
de su tiempo; este intereés lddico debe ser aprovechado en la
escuela para el aprendizaje en general y para la construccidn

de conceptos ldgico—matematicos en particular.

Fara gue el juego reporte un conocimiento matematico, debe
reestructurarse, v llevar, una intencionalidad gue permita al
nifno reflexionar sobre las acciones que realiza para lograr un

aprendizaje caonvencional.

Un buen juego se pusede realizar con pocos elementos pero
conforme se va familiarizando comienza a construir poco a poco
mejores estrategias que impliguen mavoras conocimientos para

poder alcanzar la msta, es decir, le permite ir aprendi=2ndo.

Frente al juego, sl jugador no actda aplicando instrucciones
sugeridas por otros, es capaz de actuar de manera autdnoma al
caonstruir por si mismo sus proplas estrategias al  interactuar

CON SUsS Companeros.

Los juegos deben ser interesantes para gue los  aprendizajes
resulten experiencias significativas, por lo gus £l maesestro debe
darse a la tarea de propiciar o construir actividades gue
rezalmente sean juegos para los nifos vy éstos sientan 21 gusto

por aprender la Matematica.
4. Manipular objetos concretos

Las situaciones de aprendizaje han sido disefadas para gue
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el alumno utilice objetos concretos, para gue reflexicone sobre
las acciones gue efectda con ellos, y pueda llegar a la

construccidon de su propip conocimiento.

5. El intercambio de ideas entre sus companeros

Dentro del razonamiento ldgico—matemdtico, si  los ninos
razonan lo suficiente, logrardn encontrar la wverdad, sin
ensenanza  aloguna o correccidn por parte del maestro. For
2jemplo, si en una situacidn problemdtica o en un juego, €l RiAO
dice que 2 x 4 = %, aungue esté sgquivocado, encontrard la verdad
51 razeona lo suficiente con otros jugadores gue no estan de
acuardo con €l. Cuando un nifdo se enfrenta con la idea de otro
nifioc gque choca con la suya, normalmente estad motivado para
reflexionar sobre el problema de nuevo, bien revisa su idea o

encuentra un argumento para defenderla.

El desacuerdo ceon otros nifdos estimula a reexaminar sus
propias ideas, permite la ordenacidn de su pensamiento para
poder convencer a alguien mds; es esta la razdn por la gue la
confrontacion de ideas entre compafneros es indispensable para ei

desarrollo del conocimiento légico—matematico.

For lo tanto, es necesario gue 21 maestro evite tanto
reforzar una respuesta’'correcta, como corregir una  incorrecta,
¥y en cambio debe propiciar el intercambio de ideas entre los

nisos.



&. La representacion grafica

Fara iniciar el trabajo sobre la representaciones graticas
se requiere gque los nifios tengan contacto cotidiano con las
mismas. Es muy Gtil proponer situaciones en las gque 1los nifos
retlexionen acerca dei significado de algunos significantes
familiares y tomen conciencia de la diferencia que 2xiste entre
las representaciones graficas y las cosas mismas. Para gque los
nifos  descubran la diferencia entre significado y significante
se  pueden realizar actividades como la siguisnte: frente al
dibujo de un caballo se les pregunta: L0ue es esto? o mas
probails =ss gue los nifes contesten gQue &5 un caballo.
Ooviamente los nifios saben gue 250 no 235 caballo sino unn dibujo
de un caballo., pero se les plantean entonces preguntas como:
LFueden montarse en 817 ile darian de camer? AFor que no  se
mueve?, etc., a fin de gque reflexionen acerca de la diferencia

entre una representacidn grifica y lo gue ésta representa. (23)

Es importante gque los nifos inventen representaciones
graficas porgue ésta serd la via mds adecuada para gue logren
descubvrir la necesidad de usar representaciones graficas
arbitrarias vy convencicnales v al adoptar éstas, comprendendan

r

por gueé lo hacen.

El nifio debe construir por si mismo, tantc a nivel
conceptual como a nivel de representacidn grdafica las nociones

(23) NEMIROVSKY, Miriam. Contenidos de Aprendizaje Ant. UFN  La
matemdtica en la escuela I. p. 368
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matematicas vy una funcidén debs ser la de proponsr las
situaciones adecuadas que le permitan avanzar en cada momento

del proceso.



CAFPITULO III

MARCO CONTEXTUAL

El contexto es el conjunto de circunstancias gque acompanan a
un suceso en particular, en esta ocasidn hace referencia a la

educacidn.

El Propésito de elaborar el Marco Contextual @3 precisamente
analizar algunos de los factores gue inciden de alguna manera en

2l desarrolloc del proceso de ensefanza—aprendizaje.

La accidn de la escuela esta vinculada a su entorno social,
por lo tanto debe sstar abierta hacia la localidad haciendo
flexibles planes vy programas de estudio para gue se puedan
entrelazar con la cultura, las costumbres v los conocimientos
de tal manera que no se separe al nifo de su medio, sino gque al
contrariog =8 establezca una r+relacidn estracha pscusla—
comunidad. Los conocimientos sociales y culturales gue =1 nido
recibe de los adultos y del medio que se desenvuelve sirven de

base para gue se forme sus propias concepciones del mundo y o de

ia vida.

Fs por esto que es primordial conores: ., entender vy analizar
ia influencia del contexto para gue la institucidn =2scolar logre
sus  Fines sducativas. A través de este andlisis se conocen  1os
problemas de aprendizaje, de conducta y sociales gue afectan al

alumno.



Como primer pasg para =ste estudio, se presenta nna
dafinicidn del concepto educacidn gue va implicito en todo el
corntenido de este trabajo. Tambig&n aborda al aspecto legal en
gque se basa la aducacidn formal yva gqus para poseetr validez debe
fundamentarse en la notrmatividad gue sefalan 1la Constitucidn
Folitica de los Estados Unidos PMexicanos, la Ley General de

Educacidn, asi coma la politica sducativa actual.

Azi mismp, S8 da una breve explicacidn acerca de los planes
y programas del nivel bdsico, =1 entogue gque éestos tienen vy la

asignatura de Matemdticas en 21 cual ubica #sta Fropuesta.

Igualmente se hace referencia a la localidad, la escuela vy
2]l grupo va que la labor docente se ve contrariada por infinidad
de factores entie los gue destacan la carencia de recursos en
ias escuelas, las condiciones socio-econdmicas de la vida
familiar, las ocupaciones diversas de los maestros. Es asi  como
cada grupo vive una situacidn particular que determina  su
aprendizaje, por lo tanto es indispensable gue el maestro
conozca, analice y tome en cuenta todo este Marco Contextual
para comprender mejor al alumno y su grupo y poder llevar a cabo
las actividades diddcticas planeadas.
A. Contexto Institucional

1. Educacidn

La educacidn s un proceso de cardcter humano es una accidn

realizada vy recibida por el hombre y para é1; implica un
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cardcter social en constante modificacidn ascendente £amo
resultado de las necesidades individuales y colectivas. Es  una
actividad integral y permanente gue se realiza en el hogar, en
la calle, en los juegos, entre las amistades, a través de los

medios de comunicacitn.

Dentro de la escuela primaria se busca la formacitn integral
del individuo con el fin de que éste logre tener una rconciencia
sociali y sea agente de su propio desenvolvimiento y de la

zmociedad donde estd inmerso.

>
oZ

. Folitica Educativa

La politica educativa es el conjunto de acciones gque tienan
por objeto al sistema educativo y es &l Estado el que establece
sus contenidos. (24 Para elaborar su politica educativa
determina valores que deben inculcarse a la ciudadania, define
los objetivos del sistema educativo, lo organiza, ie asigna
recursos econdmicos, indica la Psicologia, la Filosofia, la
Fedagogia en las que debe basarse; de esta manera se establecen
las metas encaminadas ; lograr una clase de ciudadano conforme
mds qua todo a su politica econdmica; pero, también es necesario
admitir gue la politica educativa en e} pais ha estado ligada a
los avances en la investigacién educativa. En  su trayaectoria
histdrica ha adquirido precisidn +ilostdfica, legal y técnicas

manifestando en cada etapa caracteristicas particulares algunas

(Z24) BGALLO Martinez, Victor.Politica Educativa en Mexico, en
Ant.Folitica educativa, UPMN p. 49




permanentes, otras transitorias.

For lo general las reformas se dan por cuestiones scondmicas
que surgen como una evolucidn ldgica, temporal y propia de cada
gobierno. La problemdtica que ha tenido cada presidente 1o ha
ilevado a configurar una politica gue contemple las aspiraciones
de su época, como pueden ser un escalamiento social mediante el
mejoramiento del campo com la educacidn en las escuelas rurales,
otra con la creacidn de escuzlas de profesionales técnicas con
ol propdsito der gituar al recurso  humang =6 ur pais
industrializado, otro seria la actual en donde se tiata de
formar un  mexicano con elementos futuristas de trabalio,
pragreso, vienestar social, en pocas palabras, un  ciudadano

Capacitado para el trabajo con calidad.

De acuerdo a dichas politicas educativas se observa que los
metodos de ensefianza propuestos en los libros y praogramas de la
educacidn bdsica wiilizados hasta 1960 se fundamentan &n una
concepcion memor ista en donde el maezstro transmite el
conocimiento wmediante exposiciones y los alumnos retienen los

conceptos dados por dictado y mecanizan procedimientos.

La reforma educativa de 1972 implantéd un modelo de
Tecnologia Educativa de programacifn por objetives ¥y una de sus
graves consecuencias fue 1la Ffragmentacidn mecdnica vy la
secuenciacidn rigida de los aprendizajes gue debian hacerse

#plicitos en "conductas observables". Esta tecnologia dic como
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vesultado gue la labor docente cayera en una rutina en la cual
los maestros asumieron los libros de texto y los pregramas como
un  instrumento para el manejo de aprandizajes 1o cual hizo
perder de vista los fines de la educacidn gue debiercn arientar

dichos aprendizajes.

Hacia 1972 se logra introducir la idea de la necesidad de
que los alumnos comprendan los contenidos. Se2 considera a  la
educacidn como un proceso permanente, Factor determinante para
la adquisicidn de conocimientos v cuya finalidad es promover el
desarrollo armdnico de la personalidad, se le presentan al nifo
problemas vy situvaciones de la realidad, con esto e pretends

relacionar sus conocimientos al medio.

A partir de eneroc de 198% se inicia una reestructuracidn
giubal de la ensefanza bdasica gue tiene comg abjetivo
tiransfarmar los planes y programas vigentes cuyos contenidos

2ducativos ya no responden a las necesidades de la sociedad.

Asi el lugar prioritario gque el gaobierno federal le ha dado
a4 la esducacidn bdsica (al menos a nivel discursive) s2 deja ver
€n el Programa para la Modernizacidn Educativa y en el fAcuerdo
Macional correspondiente. En éstos se remarca constantemente "“en
crisis" al sistema educativo nacional cuesticnando su calidad vy
eficiencia terminal en todos los niveles y modalidades, por eso

A continuacidn se hablara de ella.
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Z. Modernizacidn Educatiwva

Eil sistema educativo ha de entenderse como parte integrante
de una éDCiedad siempre en proceso de cambio. For esta razdn, el
aparato escolar ha evolucionado para proceder acorde al
movimiento sociocultural gue dispone cada etapa histérica. Asi
fue como en enero de 1989 se empezd a introducir en el discurso
presidencial (v de ahi en los medios de comunicacidén y en las
instancias relarionadas con educaci¢én), e! deseo y la necesidad
de modernizar a la educacidn. El término se hace oficial en
octubre de 1989, se inicia con wuna etapa de consulta popular
para llevar a cabo la deteccidn de necesidades. se £1igid una
muestra estratificada ﬁe 45560 unidades de escuela al azar que
comprendid a las 3I2 entidades federativas y un promedio de 4
regiones por entidad. Para definir esa regionalizacidn vy 2n
general para ovrganizar y controlar el procedimiento de la
captura de informacidn, los Consejos Estatales Tecnicos de
Educacidn de todo =1 pais coordinaron la participacion de los
sistemas estatal y federal, lo cual permitid obtensr resultados
en uwun lapso de & semanas.

“El programa para la Modernizacidn Educativa 1789-

1994, resultado de esta etapa de consulta, establecid

como prioridad la renovacidn de los contenidos y  los

métodos de ensefanza, el mejoramiento de la formacidn

de maestros y 1la articulacidn de los niveles
educativos gue conforman la educacidn bdsica”. {(23)

(23 FLAN v Programas de estudio de educacidn basica. primaria,
SEFP. p. 11



Es decir, la Modernizacién Educatiwva pone en marcha procesos
para dinamizar vy hacer permanente la revisidn del sistema
educativo vya que la Educacién no puede quedarse a la zaga de
otros cambios gue estdn modificando al pais vy asi  propone  una
reorganizacidn del sistema educativo gue supere 21 centralismo,
una mejora de los contenidos, métodos y materiales de
ensefanza, una revaloracidn de la funcidn magisterial motivando
v preparando a4l masstro mediante la capacitacidn gue implica el
proceso de madernizacidn, para lograr un salario profesional que
se le ofrece con la creacidn de la Carvera Magisterial. en la
cual se le ofrecen incentivos econtdmicos de acuerdo a su nivel
de estudios y a su desempeno profesional. Fara lograr  lo
anterior, se propone incrementar el presupuesty comprometiendo
recursos preaupuestales‘crecientes para la Educacidn.

Uno de los cambios a gue se hace referencia es el de
articular los niveles educativos gqus  conforman  la  educacidn
badsica, 25 decir gue los contenidos de preescolar, primaria vy

secundaria lleven una secuencia.

En el ciclo escolar 23-94 se2 aplicd la primera etapa de la
reforma de los planes vy programas de estudio de la educacion
bdsica. En esta stapa el nuevo curriculo entrd en vigor en los
grados  primerc, tercero vy quinto, y a partir d=  192£5-835 ge
zpiicd también 2n los grados seqgundo, cuarto v sexto, al  mismo
tiempo gque se inicid la renovacisn de los libros de texto. Esta

reforma tiens como propdsito gue los nifos mexicanos adquieran



una Formacidn cultural mas sdlida y desarrollen su  capacidad

para aprender permanentementa Y con independencia.

4. Programa de Desarrcollo Educativo 1995-2000

El #Frograma de Desarrollo Educativo 1995-2000 del Dr.
Ernesto Zedillo Fonce de Ledn, actual Presidente Constitucional
del pais, tiene continuidad con &1 modelc anterior.

Flantea que la Educacidn es 21 Factor estrategico del
desarrollo tiesne como propdsito dar realizacidn plena a los
principios ¥ mandatos contenidos en @1 Articulo
Constitucional v en las disposiciones de la Ley General de

Educacidn. (24}

El programa define un conjunto de tareas para consolidar
innovaciones gue estan en marcha a partir del Acuesrdo Naciaonal
para la Educacidn. Considera la participacidn de auwtoridades
estatales, municipales, padres de famiilia vy oOrganizaciones
zorciales en &1 diseno v ejecucidn de proyectos educativos.
Considera el maestro como principal agente para elevar 1la
calidad de la educacidn, es asi que se establecen COoOmo
prioridades la actualizacidn vy revaloracidn social del
magisterio y reafirma la prioridad a la educacidn basica
enfantizdndola e impulsdndola en diversos aspectos como  son:
organizacidon v funcionamiento, Fenovacidn de metodos,

contenidos vy recursos de ensefanza, formacidn, actuwalizacidn vy

(26) SEF. Programa de Desarrollo Educativo 199952000 Resumen, p.l
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superacidn de maestros y directivos, medios electrdnicos en
apoyo a la educacidn, (en este aspecto se menciona la puesta en
marcha de la televisidn educativa via satélite a muchas

localidades de la Republical.

Los proptsitos Fundamentales de este programa  son la
calidad. la equidad vy la pertienencia va gque =l desafio de la
educaciin bdsica continda siendo 21 de una cobertura suficiente
Y una educacidn de calidad. Ambas se conjugan para lograr una
mayor equidad, se asegura la extensidn y diversificacidn de la

oferta de educacidn para reducir la demanda no atendida.

=

3. Adrticulo Tercero Constitucional.

En l1a Constitucidn Politica dei pais se destina el Articulo
Tercero a definir las caracteristicas que debe tener la
educacidn; enuncia el derecho gque todo individuo tiene a
recibirla. Establece un cardcter gratuito y cbligatorio para la
primaria y secundaria, menciona tambié&n que toda la educacion
que imparta el Estado serd gratuita y gque "promoverda vy atendera
todos 1os tipos vy modalidades educatiwvas, apovara la
investigacidn cientifica v tecnolégica ¥ alentara el

fortalecimiento v difusidn de nuestra cultura" (27)

Se pretende la formacidén integral del individuo vy Ffomentar

en €él, el amor a la patria v la conciencia de 1la solidaridad

(27 S.E.P. #Articulo Tercero Constitucional vy Ley 0BGeneral de
Educacidn. p. 28



internacional, en la independencia y en la justicia.

La gratuidad de la educacidn es un concepto en el qgue
existen puntos de vista gque requieren un andlisis. Hay
comunidades gque por su  aislamiento no  logran la atencidn
gducativa a pesar del deseo gubernamental de hacer efectivo esie
servicio. En otras ocasiones son tantas las cupotas que reclama
la escuela, gue para muchos padres de familia resulta imposible
cumplirlas. For estos y oiros factores igualmente impartantes
resulta muchas veces dificil aceptar gque la educacion es
gratuita. Ademds vy apegado a ello surge la Ley General de

Fducacitn la cual serd tratada a continuacidn.
6. Ley General de Educacidn

La Ley General de Educacidn entrd en vigor el 14 de julio de
199=. Reglamenta al Articulo Tercero Constitucional "guardando
plena fidelidad a la letra y al espiritu de sus principios,

mandatos y disposiciones". (28}

El cardcter general de esta Ley explicita por qué contiene
disposiciones que son aplicables a los tres niveles de gobisrno
vy en el marco del federalismo, induce a las legislaturas de
los Estados a expedir sus propias leyes en congruencia con la

propia Lay General.

La Ley General de Educacidn confirma el papel central gue

desempefra el maestro n la educacidn. For ello s2 reconoce al

(28) Op. Cit. p. 46
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educador como promotor, coordinador y agente directo del proceso

educativo.

Uno de sus capitulos importantes es el relativo a la
participacidén derechos y obligaciones de los padres de familia y
de quienes ejercen 1la& patria potestad o 1la tutesla de los
educandos. De igual modo se consignan los Ffines, tareas vy

limitaciones que tienen las asociaciones de padres de familia.

Esta Ley también determina que la Ffuncidn 2ducativa
corvesponde promover, establecer, organizar, dirigir y sostener
los servicios educativos, cientificos y técnicos de acuerdo con
las necesidades regionales y nacionales, por lo que compete a la
autoridad educativa nacional determinar planes y programas de
estudio. En éstos se establecen los pbjetivos de aprendizaje, se
sugieren los métodos para alcanzarleos y se esstablecen los

procedimiantos de evaluacidn.

7. Plan de Estudio y Programa de Educacion Frimaria

Frimeramente definir 21 concepto Flan de acuerdo al
diccicnario: "Flan. Estructura general de una obra. Detalle de
las rcosas que hay gue hacer para la ejecucidn de un proyecto.

Coniunto de medidas gubernamentales tomadas para oirganizar ¥y

degsarvrollar alguna actividad." (29)

De acuerdo al contexto del Flan de Estudics va a organizar y

(29) LAROUSS5E. Dicriunario bdsico de 1a  lengua espanola.
Ediciones Larousse, p. 440,



desarrollar el 4mbito educativo, nos marca una estructura
general en las siguientes acciones fundamentales: renovacidn de
los libros de texto gratuitos vy 1la produccisn de otros
materiales educativos, el apoyo a la labor del maestro a .través
de un programa permanente de actualizacidn, apoyo compensatorio
a regiones y escuelas gue enfrentan mayores rezagos, la
federacién, gue traslada la direccidn vy operacidn de las
escuelas primarias a la autoridad estatal, bajo una normatividad
nacional. Ademéds, el nuevo plan de estudios y ios programas de
grados gque 1lo integran tienen como prop6sito organizar la
ensefanza vy el aprendizaje de los contenidos bésicos para
asegurar que los alumnos logren los objetivos de 1la formacidn
integral, como definen a eésta el Articulo Tercero de la
Constitucidén v la Ley General de Educacidn. "En tal sent;do, el
término "basico"” no alude a un conjunto de conocimientos minimos
o fragmentarios, sino justamente a aquello que permite adguirir
organizar y aplicar saberes de diverso orden y complejidad
creciente”. Siguiendo ’este lineamiento se hace énfasis en el
estimulo de habilidades gque son necesarias para un aprendizaje

permanente. (30}

7 a. Asignatura de Matematicas

En esta materia los Flanes y Programas de estudio para la
Educacidn Basica sefalan gque para elevar 1la calidad 25

indispensable gue la Matematica sea presentada como una

(30) FLAN v Programas de Estudio de Educacidn Basica. Frimaria.
p. 1S

- 149866
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herramienta gque permita al individuo resolver problemas vy
desarrollar el razonamiento a partir de situaciones prdacticas.
la Secreataria de Educacidén Pablica pragrama n €1 plan de
estudins 240 horas annales de Matemdticas para el primer ciclo vy
200 horas para el segundoc y tercer ciclos. sto es, a la
ensefanza de las Matemidticas se dedicard una cuarta parte  del
tiempo en cada uno de los seis grados y se procurarda  Jgue  sus
contenidos sean aplicados en las otras asignaturas de @manara

canveniente.

Los contenidos han sido organizados en estos selis ejes:

. Los nbmeros, sds relaciones y sus operaciones
. Medicidn

. Geometria

- Procescs de cambio

. Tratamiento de la informacidn

. Frediccidén v azar

Esta Fropuesta se enclava en el aspecto "los nameros, SUs
relaciones vy sus operaciaones”. Se decididé enfocarla hacia la
multiplicacidn por ser esta operacidn muy necesaria y usual en
la vida cotidiana ya que a veces gl adulto por no poder contar
con esta herramienta pone en juego sstrategias mas largasz para
solucionatr a&algan asunt que con  la multiplicacian se le
facilitaria. En el proceso de slaboracidn de sste trabajo se ha

observado como existen personas gue fracasan escolarmente en

Matemdticas vy sin embargo, tresuslven problemas gque 1mplican
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multiplicacidn con procedimientos no convencionales de manara
satisfactoria, por lo que la Matematica se puede conceptualizar
de dos formas antagdnicas: en la escuela constituye un  conjunto
de contenidos definidos formalmente y fuera del ambitc escolar
como una manera libre de proceder para resolver todo tipo de

problemas.

7 b. Frograma de Matematicas

El programa de matemadticas para la Educacidn Primaria tiene
COma objetivo principal estimular al alumno a construir
conceptos a partir de sus intereses, necesidades y experiencias,
los contenidos se encaminan al estudic del Ambito social vy
natural inmediato tomando en cuenta sus  aprendizajes previos,
para gue el aprendizaje sea significativo v, por lo tanto,
duradero. El programa expone gque es muy importante  trabajar
desde el primer grado en proporcionar @xperiencias que pongan 2n
juego los significados gue los nameros adguieren en  divarsos
contextes y las diferentes relaciones gue pueden establecerse
entre ellos. Asi, el medio para que 1 alumno pueda comprender
las operaciones aritméticas serd precisamente la resolucidn de
situaciones problematicas que £1 mismo ponga £ juego
estrategias de acuerdo a sus experiencias y conocimientes para
que la blsqueda de soluciones le permita la construccidn de
nuevos conocimientos; las operciones son los  instrumentos  que
permiten resolvar los prablemas, pero para lograr

satisfactoriamente la construccidn de Sus coneptos Y



aplicaciones serd necesario seguir 21 proceso paso a paso y no
desesperar porque en la préactica resulta muy lento pasar de la
manipulacidn de objetos a su representacidn con dibujos luego &
la reflexidn acerca de las acciones realizadas y pasando por una
representacidén grafica mds abstracta (con ndmeros solamente y ya
no con dibujos) llegar a la simbolizacidén vy construccidn del

cancepto.

Los temas relacionados a la multiplicacidn gque marca el

programa para el segundo grado saon:

- introduccidon a la multiplicacidn mediante vesoluciones de
problemas que impliguen agrupamientos y arreglos rectangulares,

utilizando diversos procedimientos.

- Escritura convencional de la multiplicacidén (con nameras de

una cifral.

— Construccidn del cuadro de multiplicaciones.

7 €. La Matemidtica de segundo grado

El programa vigente toma en cuenta gque en la construccidn de
los conocimientos matematicos se ha de partir de experiencias
concretas de l1los nifios, plantear problemas donde resulte
necesaria la multiplicacidn de objetos y el manejo verbal de la
situacidn para pasar a la representacidn grafica, llegar a 1la
simbolizacidn vy durante todo este proceso estar basados en 1la

problemdtica cotidiana: "La resolucidn de problemas es entonces,



a lo largo de 1la primaria, el sustento de los nuevos
programas..." (31) La dificultad aumenta conforme se asciende a

otros grados.

Es importante sefalar gque &1 programa traslada hasta el
tercer grado el aprendizaje del algoritmo convencional de la

multiplicacidn y la multiplicacidn de ndmeros terminados en ceros

B. Contexto social

1. La localidad

El contexto geografico que sirve de referencia para la
realizacidn de esta Proipuesta es la comunidad bLa Garita; dicho
lugar se encuentra en el municipio de Rosales, Chihuahua situado
al suroeste del Estado, a una distancia de 84 Em de la capital
dei mismo, el municipio de Rosales colinda al norte con  los
municipios de Aguiles Serdan, Julimes y Chihuahua; al sur  con
Valle de Zaragoza y Saucillo; al ceste con Satevd y Chihuahua vy
al este con Meoqui, Delicias y Julimes. El clima es desartico,

muy caluroso en verano y sumamente frio en invierno.

La Garita es wuna comunidad rural, su principal via de
comunicacidn es la carretera pavimentada que comunica a la
ciudad de Delicias con la presa Francisco I. Madero (Las

Virgenes) con la cabecera municipal de Rosales.

(312 IRIDEM p. 33
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Se cuenta con luz eléctrica, caseta telefdnica, agua potable
y drenaje. Las viviendas tienen pocas habitaciones, algunas en
construccidn. El1 lote asignado a cada familia es de reducido
tamafo, por 1o cual las casas estadn muy juntas y la caonvivencia

con los vecinos se realiza diariamente.

En las instituciones educativas gue sons: un dJardin de
NLfOS, ura Escuela Frimaria y una Teleusecundsria, la iabor del
maestro adguiere plena dimension v sentido cuando se proyecta
hacia la comunidad y se esfuerza por el desarrolla intelectual

de sus habitantes.

2. La sscuela

La institucidn que sirve como referencia para la realizacidn
de esta Fropuesta Pedagégica es la Escuela Frimaria '"Miguszl
Hidalgo®", con domicilio conocido &n la comunidad La bGarita,

Mpio. de Rosales, pertensciente a la Zona Escolar nimero S0.

For su alumnado v el namero de maestros es de organizacidn
completa. Cuenta con los seis grados, cada uno atendido por un
maestro. Labora tambien wun director técnico, encargado de
aspectos administrativos y de cubrir las ausencias de los

maestros cuando por alguna causa tengan necesidad de faltar.

Sus instalaciones materiales también Fforman parte del
ambiente escolar; se encuentra una direccidn, ocho salones, dos

bamos, wna cancha, una plaza civica, bebederos, banguetas ¥
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jardines.

La escuela cuenta con bastantes materiales didacticos tales
como televisidn, video cassetera, un saldn para biblioteca,
y Rincones de Lectura, mapas, esguemas ds=l cuerpo  humano,
material deportivo (uniformes, balones, bala, discao, jabalinaj
gue facilitan el compaferismo, la colaboracidn y permiten que =31

proceso de ensefanza—aprendizajie sea dindmico vy enrigquecedor.

3. E1 grupo

Alunno v maestro son sujeltos activos, que buscan soluciones
a los problemas, que intercambian opiniones. El nino piensa de
una manera diferente a la de un adulio esto se debe a gque no ha
alcanzado las estructuras légicas y por lo tanto no puede
comprender ni resolver problemas como un adulto; por lo tanto,
pensamiento infantil tiene wna légica particular y diferente. Es
importante para el maestro conocer el proceso de cada uno de sus
alumnos, para gque planee las actividades en funcidn de las

necesidades de los ninos.

Los sujetos a los cuales se les aplica esta propuesta, se
encuentran en el periodo de las Operaciones Concretas. El grupo
estd conformado por 10 nifos v 11 nifas, sus edades van desde
los 7 f{(donde se concentra lamayoria) hasta los & afos; sSus

estaturas Fluctdan entire 1.08 m. hasta 1.40 m.

El grupo adguiere una dimensidn propia dentro de &1, los



nifos cambian y adguieren nuevos cornocimientos al interactuar
con sus compaferos; es muy importante gue el maestro conozca la
dindmica del mismo para organizar las actividades de acuerdo a
la personalidad de sus integrantes y de esta manera los ayude a

avanzar en el proceso de aprendizaje.

En este grupo se observan relaciones de amistad gue son un
reflejo de la misma convivencia que hay entre los habitantes de
la localidad, por lo tanto es facil que haya confianza vy
cooperacidn entre sus integrante. El1 trabaijo en equipao se
facilita y se procura gque los nifios no siempre trabajen caon los
mismos companeros para gue se logre una mejor participacisn,
confrontacién vy relacidon entre ellos, y asi favorecer el

aprendizaje de todo 21 grupo.

FPara qus el maestro logre sus fines educativos en pro  del
educands lo primordial es conocer y analizar la influencia del
contextu social. Existen condiciones que producen 21 aprendizaje
o influyen directamente en &1, la presencia de éstas delermina
la Fforma en que el aprendizaje se hace presente. En este caso,
son factores favorables la comunicacidn gue ofrece la carretera
a Cd. Delicias., a la cabecera municipal de Rosales, asi caomo la
linea telefdénica con gue cuenta la poblacidn; la relacidn de
convivencia entre los habitantes v la disposicidén de los padres

de familia para colaborar en las actividades escolares.

En w8l aspecto escolar es favorable la disposicidn de 1la
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CAFITULO 1V

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
A. Definicidn

Las estrategias didacticas son un disefio de procedimientos y
actividades a realizar, .por los alumnos y el maestro, que hacen
posible la puesta en prdctica de las conceptualizaciones vy

principios pedagdgicos contenidos en una Propuesta Fedagdgica.

Las estrategias didacticas que a continuacidn se
desarraollaran tiemnen como aobjetivo el poder constituir un
material para el maestro de segundo grado con el fin de orientar
2l trabajo con respecto a la multiplicacidn, estdn basadas en la
Teoria Psicogengtica que sostiens gue es el mismo nifo quien
construye su conocimiento mediante un proceso inherente e
inalterable v gque lo hace suyo en la medida en que lo comprende
v lo utiliza en su actuar diario; mientras qué el aprendizaje
surge de la interaccidn que se establece entre el sujeto y 1los

gbjetos de conocimientao.

En cada una de las actividades se describe el procedimiento
para llevarla a la practica, asi mismo, se da una explicacidn
del objetivo qQue se pretende lograr, los recursos gue se

emplean, asi camo la forma de abordar el tema con el grupo.



B. Situaciones de aprendizaje

1. Vamos al mercado

Dbjetivo: Introduccidén a la multiplicacidn mediante resolucidn
de problemas gue impliguen agrupamientos de gbjetos.

Feprezentacidn grafica no convencional.

Material: Frutas de plastico, tarjetas con los precios para cada

fruta, monedas de un peso {(material recortable?

Organizacidn:s Grupal

Introduccién: Se preguntard a los nifios si han estado en el
mercado. Se cuestionard sobre lo gque ahi se realiza y mediante

una discusidn se llegard a un consenso de lo que &5 un mercado.

Desarrollo: Se plantea a los alumnos a jugar a estar en  un
mercado. Unos alumnos serdn vendedores y otros compradores, a
los vendedores se les proparcianaran las frutas y los precios, a
los compradores el dinerp, cada comprador dispondrd de 24 pesos.
FPodrd comprar la cantidad de frutas gue alcance hasta que se le
termine su dinero. {(ver anexo). Cuando va todos han comprado tal
vez a los vendedores también se les haya agotado la mercancia.
Entonces se hard la discusidn grupal para saber si alguien

vendid todo y quien comprd mas,

Evaluacidn: Se dard pauta para gque platiguen su experiencia. Se
cuestionard a algunos compradores: (Cudntas manzanas compraste?

Lluanto dinero gastaste? /ACudntas peras compraste? LCuanto
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dinero diste por ellas? iTambién se preguntard a los vendedores.
LCuantas manzanas tenias para vender? {Cudntas vendiste?
iCudnto dinero recabaste? jEstard bien? iNo te faltard dinero?.
sComo dibujards lo gue acabas de hacer?

En seguida cada nifo dibujara las frutas que compr 9 y-
anotard cuanto gastdé. Los vendedores haran algo semejante

referente a lo gque vendieron.

>
“

. El mercado

Objetivo: Continuwar la introduccidén a la multiplicacidn resolver

problemas que impliquen agrupamiento de objetos.

Material: Frutas de pléastico, tarietas con los precios, monedas
de un peso.

Urganizacidn: Grupal

Desarrolio: Nuevamente se Jjugarid al mercado, Jnos seran
compradores y otros vendedores. A los vendedores se les
proporcionardn las frutas contadas y se les dara una tarjeta
donde se anotard la cantidad gue deben reunir al término de la
venta. Cada vendedor venderd de wna sola fruta. A los
compradores se les proporcionardn 18 pesos y se les aclarara
que al término del juego se les pedird la cuenta de lo que

gastaron para ver si corresponde a la mercancia adquirida.

Evaluacidns: Se pedird a los nifios que compartan sU5
experiencias. Se cuestionard a algunos compradores iLEuantos

aguacates fueron? iCudnto dinero fue?. A los vendedores se les
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preguntard: JLCudntos aguacates tenias para vender? JACuantos
vendiste? /AlCudnto dinera recabaste? AEs la cantidad gque se anotd
en la tarjeta™.

Luego se pedird que diga lo que comprd usando la siguiente
expresion: "compr& ¥ manzanas que valen 4 pesos" "compre& 3
zanahorias que valen 2 pesos”. Se pedird a varios nifos que
enuncien su compra de manera verbal. A continuacidn se hard la
representacion mediante dibujos vy algunos alumnos hardn  su

reflexidn ante el grupo.

Cuando va esté claro lo anterior se guiard al alumno a gue
escriba con letras la expresidn "Z manzanas que valen 4 pesos,”
anotando de esta forma sus compras y  justificando 21 dinero

gastado.

-

Z. La Feria

Objetivao: Saber qué& elementos se requieren para plantear
problemas de multiplicacidn y resolvierlos.

Material: Un cartel 'con un dibujo de la feria, hojas de
cuaderno (ver anexo 2)

Organizacidn: En equipos

Introduccidén: Se preguntard al grupo si han estado en una feria.
52 pedira a algunos nifios gque platiquen sus experiencias iBué se
hace? AiA que vamos? LCon quién vamos? ACudndo hay feria? LEn gqué
lugares se pone mas alegre?

Desarrollop: Se les presenta un dibuio de la feria v se pide que

describan lo que hay si se parece a la Feria que conoce.
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Después de estos comentarios el maestro hace cuestionamientos
como los siguientes: Paco quiere comprar un elote y subir 2
veces a la rueda de la fortuna iCudnto va a gastar?.

-

51 Fernando compra un globo y 2 algodones iCudnto gasta?

Erika juega I veces a reventar globos {Cudnto le cabran?

Evaluacidn: Se pide que enuncien otros problemas que se pueden
resolver con los datos del dibujo, después se organizan en
-

equipos de 4 nifios, cada equipo inventa 2 problemas y los

escribe en una hoja.

En seguida los equipos intercambian sus problemas vy los
resuelven. Finalmente en forma grupal se comentan los problemas

que inventaron y la forma en que se resolvisron.
4. El1 boliche

Jbjetivo: Apalizar las acciones que se realizan al multiplicar.
Material: 10 botes de jugo y una pelota por eguipo.

Grganizacidnas: Fotr esquipos.

Introduccidn: El maestro preguntarad al grupo si han jugado o han
visto cémo se juega al boliche. Explicara que van a jugar al
boliche acomodando unos botecitos v luego por turnos cada uno
lanza una pelota tratando de tirar todos los botes posibles.
Cada bote derribado tendrd un valor de 2 puntos. Ganard el
equipo que acumule mis puntos.

Desarrollo: En la cancha se acomodaran en hileritas los botes de

cada equipo, cada jugador lanza wuna vezr la pelota para tirar
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cuantos botes alcance, en seguida todos los integrantes del

equipo anotardn en su cuaderno.

Evaluacidn: Durante el juego el maestro se va acercando a cada
equipo para cuestionarlos y que los alumnos reflexionen sabre

las accinnes realizadas.

A continuacidn el maestro pressnta tres cartulinas. En  la
primeta, un equipo dibujard lo gue se realizdé al jugar, guién
gand, con cuantos puntos, cdmo le hicieron para contabilizarlos.
Un =quipo mds representard lo anterior pero sélo podrd escribir
nameros vy sdmbolos matematicos. Todo lo anterior con el fin de
gue 21 alumno conceptualice la multiplicacidn, las acciones que
implica v trate de representarla convencionalmente. Se llevara a
la reflexidn acerca de las tres maneras de representaciidn vy sea
podrd a su juicio cudl es la mas conveniente.

51 tiraz 8 botes cudntos puntos llevas? ABuién va ganando? iSFor

qua? L0ud operacidén estds realizando?

=

2. El bosgue

Objetivos Frovocar la necesidad del uso de la multiplicacidn

para resolver problemas de la vida diaria.

Material: Un geoplano por equipo, una bolsa de palstas de
"piruli", una bolsa de aritos y tarietas con las siguientes
preguntas: dCudntos pinos sembrardn en cada hilera? ACuantas
Nileras tiene cada geoplano? LCdémo se ganardn un pocito?

Organizacidn: A partir de un tema de conocimiento del medio
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“nroblemas de deterioro ambiental: tala, erosidn, sobrepastoreo,
cuidados Vv proteccidn gue requieren los saeres vivas",
platicar sobre alguna forma de resolver esta situacidn. Se

hace conciencia de gue resulta costoso tener un vivero, ya que
implica gastos como pagar a qguien cuide las plantitas y al
momento de ir a plantar se tiene gque hacer un pocito para cada
arbalito. La reforestacién es una actividad que debe realizarse
en forma ordenada plantando los arbolitos en hilera para

aprovechar mejor ] espacio.

Desarrollo: Se propone al grupo la actividad de reforestar y se
les plantea la siguiente situacion: los nifios de segundo  grado
van a reforestar una zona del rio S5an Pedro; para poder plantar
un arbolite primero se debe excavar un pocito, al nifoc que lo

haga se le obsequiard un arbolito.

El pocito se representard con un arito, para que 21 maestro
lo proporcione, el nifg escribird una suma y la resolvera. BS5i
la plantea en forma convencional y su resultado es correcto, el
nifo obtiene su pocito. Se le hace entrega de un arite el cual
debe colocar en un piquito de geoplano. Agui se hace la
aclaracisén gue deber&n 1ir "cavandao" en forma ordenada por

hileras en el geoplano. {(ver anexo 3)

Para que gane un pinito luego que va tenga su pocito el nino
va a responder wuna pregunta gue =21 maestro le proporcionara  @n
una tarjesta. Al contestarla de manera correcta, se le obsequia

un pinito. Se organizardn en equipos y ganard el gue cologque mas
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arbolitos en su geoplano.

Evaluacidn: Al término de 20 minutos se planteardn lo siguiente:
/Oué  equipo gand? iCudntas hileras de pinitos sembrd? ACuantos

pinitos hay en cada hilera? LCuantos pinitos hay en total?

Cada equipo hara dibujos, representard su actividad vy
resolverd estas preguntas: fCudantas hilevras de pinitos
sembraron? /(Cudntos pinitos hay en cada hilera? iCudntos pinitos

sembraron en total?

-

S5e pedird& gue en Fforma individual representen la actividad
en alguna de las tres formas de la estrategia anterior, realicen

su reflexidn v la compartan con el grupo.
6. Canicas valiosas

Objetivo: Dar a conocer 21 tablero de la multiplicacidn para que
sa familiaricen.

Material: El1 tablero y dos canicas. (ver anexo 4)

Organizacidn grupal.

Introduccidns El maestro lleva al saldén el tablero y lo  acomoda
en el centro e 1invita a los nifos a acercarse, se le
proporcioinan las canicas a un nifio, se le pide gue las lance al
tablero y todos ven en qué& namero caen. Asi van pasando uno &
uno todos los miembros del grupo. En forma oral se les cuestiona
dénde han wvisto un tablero parecido. Los nifios gque vya 1o
conozcan platican sus experiencias de la feria.

Desarvrollo: For turnos avientan las canicas al tablero, si
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caen e©n 1 vy & respectivamente, se dird: "un Jjuego que vale
seis", si caen en 3 y-en 2, 21 jugador dird “"tres juegos que

valen nusve'.

Se tiran tantos juegos como marca la primera  canica. For
ejemplo si caen en I y en 9 =e dice "tres juegos que valen
nueve", entonces el jugador lanza una canica tres veces. Esto
serd s6lo simbédlico, sdélo por haber ganado tres Jjuegos, sidlo
PO Jugar.

Evaluacidn: Al momanto de estar Jjugando se le pedird al nido que
enuncie el juego que lanzd, ejiemplo "me cayd en tres juegos que
valen nueve", si dice esto en forma correcta puede lanzar sus
tres tiros peroc si no, entonces pierde su lugar y regresa a la
fila para gque vaya viendo a sus compargrcos y a la siguiente

ronda pueda enunciar su juego.
7. La maguina de multiplicar

Objetivo: Comprender la importancia de la representacion
convencional.

Material:s £l escritorio, diez botecitos o cajitas peguefas, 50
canicas.

Organizacidn: Grupal

Introduccidn: Se inicia una pldtica acerca de las maguinas,
;jDdédnde  las han visto?, iCémo son?, iFara qué sirven? y hacer un
recordatorio de cuando jugamos a la mdguina de 1la suma v resta.

Luego se acomoda el escritorioc y se forra con papel

simulando una mdguina. Se escoge un nifo gque serd el "motor” de



la méguina, se esconde bajo el esscritorio. Lusgo ira produciendo
canicas segun el npimero de botes que entren. En secreto el
maestrao le ird diciendo cudntas canicas ponga &n cada bote segdn
el maestro wvea qué capacidad tiene cada nifo de contar
rdpidamente sus canicas. For sjemplo a un nifo se le dan Z botes
v el maestro dice al grupo iCudntos botes va a meter el nifo a
la magquina?, el nifdo los muestra a todo 21 grupo vy luego los
mete. El1 nifio gque hace la transformacidn peone dos canicas
dentro de cada hote. Faor el otro lado del escritorioc se
reciben los botes ya con el producto de la miguina. E1 nifo que
matid los botes cuenta ante todo =1 grupo las canicas que le dio

la mdguina, (en este caso seis).

El masstro cuestiona: ARQué hizo la migquina? ACudantos botes
entraron? &Cudntas canicas hay en cada bote? AdCudntas canicas

hay en total?.

De manera semejante van participando todos 1os nifos.
También puede 1ir cambiando 21 nifio que la hace de maquina,
despuds el maestro cuestiona: "cuando la mdguina Juntaba vy
agregaba le 1llamamos maguina de suma, cuando guitaba ie
l1lamamos magquina de resta, y ahora iCdédmo le podriamos llamar a
esta magquina"? B5Si adn no saben el nombre de la operacidn el

grupo inventard uno vy un signo y asi se seguir& manejando hasta

gue el maestro lo considere canveniente.

Evaluacién: En seguida el maestro organiza al grupa en  tres

equipos, entrega a cada equipo una cartulina donde van a anotar



74

lo gue hizo la maquina seguan las instrucciones que el cartel

indica.
EQUIFO 1 EQUIFO 2 EQUIFD 3
dib uJO.') letra ndmeros

Al finalizar, cada equipo colocard su cartulina en un lugar
visible y el maestro cuestionard sobre lo gue se representd  con
dibujos, con letra y con ndmeros, LDan un mismo resultadoe? LCuil

25 la manera gue se les hace mds Facil? iFor quea?

8. La jugueteria

Material: E1 tablero, 2 canicas, juguetes con un precio marcado.
Organizacidn: Grupal
Introduccion: Con anterioridad se le pedird a cada nifo que

lleve un juguete.

El maestro cuestiona sobre la forma en gue se realiza  la
compra—venta en las tiendas para gque los nifos reflexionen sobvea
la conveniencia de saber por anticipado la cantidad que se tiene
que pagar al comprar los juguetes; asi como 2l conocer cuanta
dinero les sobrard una vez hecha la compra. Luego dice: “hoy
vamos a jugar a la jugueteria", coloca los juguetes en 2]l centro
del saldn y pide a los nifios que vayan dando precio a cada
juguete. Luego coloca una etiqueta con el ndmeroc gque el grupo

considerd .
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Desartrollo: El1 maestro coloca el tablero cerca de laos juguetes y
pide a los nifios que se reanan alrededor, explica que cada uno
tiene derecho a compraf un juguete, para ganarla, lanzara sus
canicas al tablero primero una y luego la otra y anctara en su
cuadernc los ndmeros en los que cayeron las canicas luego los

multiplicara v si el resultado es igual al precio marcado en

algan juguete srntonces lo podrd adguirir.

Evaluacifn: PFara poder ganar un juguete se le pedira a cada

alumno gue escriba lIa multiplicacidn gue le dio el tablero.

Z. La fiesta

Objetivo: Invencidn v  resolucidn e problemas sencillos
elaborados a partir de 1la informacidn que aporta una

ilustracidn.

Material: Un dibujo con la mercancia que S8 2 Ccompré  para
organizar una fiesta.

Organizacidn: En eguipos

Introduccidn: Se presentard un cartel con dibujos de laz cosas
pie e neconibtan para una Fiembta. Crer anesa 52

Desarrollo: Se preguntard a los nifios lo que hacemos cuando
participamos en una fiesta de cumpleanios, se presentard el

dibujo v ellos dirdn gug otras cosas faltan ahi.

Luego se hardn preguntas relacionaas con =1 dibujo: "Si  se

=

compraron 3 cajas con B vasos, ACuantos vasos s compraron an

total? iBué hacemos para saber el total™"
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o

masstro considere que va se comprendié la actividad organi
al grupo en eguipos.

Evaluacidn: Cada #equipo elaborara I problemas gue 1
1nt=rcambiard con otro para resolver las preguntas v

multiplicacitn de acuerda al caso.

i0. Las tablas de multiplicar

Objetivo: Descubrir las tablas de multiplicar.

Se resolveran mas preguntas caomo la anterior y cuando

el

zard

uego

la

Material: Tarjetitas para escribir multiplicaciones con nOmeros

de una cifra.

Organizacitn: Grupal v en eguipos.

Introduccidsn: A 1o largo de todas las actividades s2 han
escribiendo algunas multiplicaciones, que los nifnos las

gsclrribiendo en las tarjetitas.

Desarrollo: Freviamente a esta actividad el maesstro tendra a
mane las tarjetitas v cada vez que en alguna estrategia
utilicen multiplicaciones pedird a algdn nifno o a varios

gllos gue las escriban una en cada tarjeta.

A
s
1l
[y
[

uwZ2=10 G4u7=28 2xi=2

la

sa

de

Cuando 21 maestro observe gque se han descubierto la mayoria

de las multiplicaciones propone a los alumnos gque busqguen
manara de ordenarlas para localizarlas mas facil y rdpido,

arienta para gue elaboren las tablas.

wuna

los
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Evaluacion: El grupo se aorganiza en equipos de unos tres
integrantes. Cada equipo ordena una tabla, se les puede dar la
indicacidn de gue busquen las multiplicaciones gue empiscen con
el namero 2 con 21 numera I y asi sucesivamente a cada equipa se

l2 encarga una tabla, 1 que vaya terminando puede elaborar otra

v ayudar a un equipo gue vaya reatrasado.

Luego en +orma grupal se hacen comentarios acerca de las

actividades realizadas.

il. Peces de colores

Objetivo: Descubrir ia propiedad conmutativa de la
multiplicacidtn.

Material: De veinte a treinta peces elaborados con cartulina con
un orificio para poder engancharlos, una caja gue hara las veces
de pecera, un clip con un hilito, o un alambre para pescar.

Organizacidén: Grupal

Introduccidnsz E1l masestro colocara la caja en el egscritorio v
dice: "hoy vamos a jugar a la pesca", seleccionard al nifao que
va a pasar a pescar, cuando logre atrapar un pez dira el ndmero
Qque viene escrito al treverso del pez y el resto del grupo tiene

gue pensar cuidl es la operacidn gue da ese resultado.

Ejemplo: Multiplicacidn

15

(D]
¥

4

1

Desarrello: Durante la actividad el maestro los cuestiona: LSera



=

cierto gque 5x3 = 15 vy gue I x 5 = 13 iFor gue? vy GADos

multiplicaciones pueden tener el mismo resultado?.

-

Lo anterior con el fin de gue los nifos descubran que et
orden de los nameros, dentro de la multiplicacidn, no altera el

resultado.

Evaluacidn: Observar cémo los nifos buscan yencierran en las
tablas de multiplicar (gue ya elaboraron con anterioridad)
agquellas gue se repiten para gue sdlo vean las gue no estan

encervradas.



CONCLUSIONES

Este trabajo lleva a una reflexidn acerca de las actividades
realizadas, a continbacidn se hace referencia a aigunas

conclusiones.

En el transcurso de elaboracidén de la FPropuesta se llevaron
a cabo algunas entrevistas no estructuradas con maestros para
tratar de conjuntar una opinidn con respecto al significadoe v
uso de la multipiicacién. Se pudo abserwvar gue la mayoaria no
domina el tema y minimiza el hecho de multiplicar sdélo a su

uUso Ccomo una suma abreviada.

Ahora bien, con respecto a la forma de abordar la
multiplicacién, generalmente se inicia partiendo de sumas
abreviadas y memorizando la tabla del dos, por desconocer tanto
la meteodologia para la multiplicacidén como las caracteristicas

que la identifican como tal y la hacen diferente a las demdas

operacliones.

También se observd gque #1 maestro aan teniendo bases
tedricas respecto a la multiplicacidn prefiere abreviar tiempo
{el proceso que se sigue por parte del alumno es bastante largo)
¥a que la carga curricular es muy fuerte y se teme no abarcar

todos los contenidos al término del afo escolar.

En la propia experiencia se hubo de iniciar con la
multiplicacidn hasta =] séptimo mes del ciclo escolar ya que

antes 21 sistema nervioso del nifo ha de alcanzar el desarrollo
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en sus estructuras, necesario para poder comprender las acciones

que implica la multiplicacidn.

Efectivamente, para que los nifos realizaran con eéxito la
actividad "El mercado" hubo de mediar ia manipulacidn
primeramente del material jugando a comer, qué& se hace antes de
comer, las caracteristicas de l1a fruta, indagar su precio,
realizar sumas y restas. Esta actividad dié inicio en el mes de
enero vy tuvieron gue transcurrir febrerc y marzo para que en

T

abril el nifo pudiera pronunciar el enunciado 2 peras que

valen 4 pesos” con plena significacion.

Todo lo anterior se expone para concretizar gue el nifo
necesita mucho tiempo para jugar con los abjetos
(familiarizarse) pero, este juego debe llevar uwuna reflexidn.
Ademds esta actividad requiere mucho esfuerzo por  parte del
docente, porgue debe estar atento a gque el juego se encamine
hacia la accidn gque se requiere para ir logrando la
interiorizacién en cada nifo y cada estrategia se debe repetir
lo suficiente ya que en cada ejecucidn los nifos hacen
diferentes reflexiones en un intento por explicar las acciones

realizadas.

La satisfaccidén viene al final del curso cuando se observa
que el nifo primero descubre las acciones gque implica la
multiplicacidn vy posteriormente llega a su representacion
convencional, siente que inventa las tablas de multiplicar y gue

es capaz de aplicar la multiplicacidn dentro de su wvida
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cotidiana.

Es necesarioc aclarar que para llevar a cabo las actividades
fue ayuda primordial 1aAsingularidad del grupo va gue san ninkos
con mucha iniciativa y sobre todo creatividad. Siempre tomaron
en cuenta detalles gue parecian insignificantes {(como conectar

la magquina para gue empezara a funcionar).

Hay nifos que observan un proceso mds lento y aungue logran
describir las acciones, no alcanzan la representacidn
canvencional de la operacidn al término del ciclo escolary v
para su representacidn todavia necesitan apovarse en dibujos o

palabras. Esto quiere decir que el proceso de aprendizaje de

cada alumno sigue.

Es  importante gque al trabajar en equipos los ninos  no
siempre trabajen con los mismos compareras, y gue sSsean grupos
pequends de 4 a 6 nifnos para propiciar 21 intercambio de ideas vy

favorecer el aprendizaje de todo el grupo.

Ademds cabe recalcar que cada sitwacidén realizada se debe
evaluar para observar 1los avances que los  alumnos vayan
teniendo, determinar su nivel y planear otras actividades que
sean pertinentes. De la misma mansra +todas esas actividades
deben llegar a la representacidén donde se observa qué es5 lo que

concretamente va conceptualizando 21 alumno.

Fero hay que hacer la aclaracidn gue sSequn las

caracteristicas del nivel de los nifos {(segundo grado) la



mulftiplicacidn por cero debe iniciarse en tercero.

Una de las dificultades para elaborar el trabajo fue

localizar bibliografia referente a la multiplicacidn.

Sdlo resta decir que las actividades disefadas para esta
propuesta fueron aplicadas en un tiempo y contexto determinados
pero en general son susceptibles de adaptarse a otras grupos vy

contextos.
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