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INTRODUCCION

Con el transcurso del tiempo Tlas necesidades de 1la
sociedad en materia educativa se acrecentan, las Politicas
Educativas tienen que cambiar y por consecuencia la préctica
del docente se transforma para enfrentar los nuevos retos.

Los docentes consiguen, proponen y practican alternativas
de trabajo que los ayuden a superar las problematicas que se
presentan en las escuelas, esta propuesta trata de enriquecer
con su contenido 1o que el maestro ya conoce pero que en
ocasiones no pone en practica, es decir, que se es maestro
porque hay alumnos Yy a ellos hay que dedicarles toda 1la
atencion; conocerlos y comprender asi su forma de pensar, de
actuar, de adquirir el aprendizaje.

Este trabajo ofrece una alternativa para que los alumnhos
de segundo grado resuelvan e inventen problemas de estructura
aditiva, por 1o que en el primer capitulo se hace su definicién
y se justifica el problema, ademds, también se exponen las
posibles causas que 1o originan y 1los objetivos hacia donde
estd encaminado el trabajo.

En el segundo capitulo se presenta el Marco Conceptual y
las teorias que sobre epistemologia exponen algunos estudiosos
del constructivismo. Se observa la importancia de la
interaccién maestro-alumno, alumno-alumno y el apoyo que
ofrecen los medios para la ensefianza, asi como la hecesidad de

que en toda actividad exista una evaluacion.



E1l tercer capitulo es el Marco Contextual, que se refiere
al aspecto 1institucional donde se enmarcan las Politicas
Educativas por las cuales ha pasado la educacién en México
desde hace algunos affos, asi como la hormatividad del Articulo
Tercero Constitucional y la Ley General de Educacidén, ademas
del Plan y Programas de estudio actuales. Se incluye también la
situaciébn econdémica, social, geogréafica y cultural en la cual
se encuentra la poblacidén en que se detectd el problema.

En un cuarto capitulo se presentan las estrategias con las
cuales se pretende que los hniflos se acerquen hacia unha mmayor
posibilidad de comprensién de 1Tos conceptos de adicidn Yy
sustraccién al resolver problemas.

Se finaliza este trabajo con 1las conclusiones que se
obtuvieron al poner en préactica la presente propuesta, 1las
cuales afirman gque se necesita una interaccién més directa
entre el maestro y sus alumnos, asi como ofrecer a los nifios
una mayor autonomia para que descubran las relaciones que se
danh entre los datos al resolver problemas de estructura aditiva
y la importancia de la ayuda de los padres al involucrarse en
el quehacer educativo.

También se menciona la bibliografia que sirvié de sustento
al trabajo y se presenta ademds un anexo que recoge 1los
testimonios al trabajar las estrategias y donde se registran

los avances de los alumnos.



CAPITULO I
PROBLEMA

A. Planteamiento y justificacidn

Uno de los espacios donde el nifio adquiere conocimientos,
hdbitos y actitudes que le permitirdn desarrollar en forma
integral su personalidad, es la escuela.

Ahi los maestros se encargardn de guiarlo en esa tarea tan
importante al propiciar que poco a poco el educando construya
su conocimiento de una manera fécil y comprensible para que 10
ponga en practica en su vida cotidiana.

Continuamente el alumnho enfrenta situaciones problematicas
que dificultan la adquisicidén de un conocimiento, donde méas se
preseﬁta esto es en relacioén con las Matemdaticas y
especificamente en la resolucién de problemas aritméticos de
suma y resta, esta situacidén hace que los alumnos después de
reprobar, opten por abandonar sus estudios; es por eso que el
maestro debe tener conocimiento de los errores que se cometen e
intervenir oportunamente a través de su préctica para
contrarrestar el problema, al conflictuar al nifio para que
descubra su desacierto y rectifique.

También es importante analizar la prédctica docente ya que
puede ser que ahi sea donde se origina el problema pues muchos
maestros se han concretado a la ensefianza tradicional de 1las

operaciones bédsicas como la suma y la resta, es decir, de los



algoritmos, para que posteriormente el alumno resuelva
problemas, los cuales le serdn ajenos a su realidad ya qgque no
ha puesto en préactica su pensamiento 16gico.

Es muy frecuente gue cuando los nifios resuelven problemas
de suma Yy resta en segundo grado de educacién primaria, 1o
primero que hacen es unir las cantidades que se localizan en
los mismos, aun cuando se trata de numeros que no es necesario
a veces 1ihcluir en las operaciones como pueden ser: edades,
fechas.

Una de las causas por la que ho se ha superado esta
dificultad se debe a que los nifhos resuelven Tla situacidn
problemdtica en forma equivocada, de una manera mecédnica, sin
utilizar la 16gica matemadtica desarrollada a su edad.

E1l educando de segundo grado de educacidén primaria es
capaz de resolver problemas razonados de suma y resta, al hacer
uso de su capacidad intelectual, de su razonamiento y de 1los
conocimientos adquiridos durante su permanencia en la escuela y
fuera de ella.

Por 1o tanto, es conveniente realizar un estudio que
permita obtener estrategias diddcticas adecuadas para la
solucién de este problema educativo, por 10 que si se conduce a
los nifios a que estimen resultados como por ejemplo: si se
tienen quince objetos y a este conjunto se le agregan doce; la
primera estimacidn es que ahora se tienen mds objetos y la
segunda es unir las decenas y concluir que se tienen mas de
veinte. Asi se logrard que discriminen entre un resultado

16gico de otro que ho 1o es y por Jlo tanto les ayudard a



generar procedimientos propios que los 1leven por distintas
vias a la representacién de los algoritmos convencionales para
representar la adicién y la sustraccién, de tal forma, un nifio
gue tiene unha cantidad "X" de canicas y pierde algunas del
mismo conjunto original, su estimacién del resultado serd que
ahora tiene menos que antes y podrd buscar por diferentes
planteamientos; vya sea en dibujos o con operaciones, el
resultado esperado.

Los errores que cometen los alumnos son muestra de que no
adquieren adn un aprendizaje, en este sentido 1los desaciértos
no son elementos decisivos para decir gue no saben, sino que
constituyen un elemento importante para 7a buUsqueda de nuevos
procedimientos que les ayuden a resolver sus problemas
aritméticos.

La escuela primaria proporciona al alumno experiencias
adecuadas propias de su cotidianeidad para gqgue resuelva
problemas de suma y resta; como cuando va a la tiendita a
comprar algo y quiere saber cudnto va a pagar y cudnto le queda
de cambio, también cuando se le pierden los colores Yy desea
saber cudntos le quedan o cuando el maestro pregunta ¢cuantos
alumnos vinieron?, ¢cudntos faltaron?.

E1 maestro estd4 consciente de que al alumno se le
dificulta y tiene errores al trabajar con los objetivos del
programa de MatemAticas de educacién primaria(, el cual

especifica que el alumno desarrollie la capacidad de utilizar

1) S.E.P. Plan y programas de estudio de educacién bdsica.
1993, p. b2
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las Matematicas como un instrumento para reconocer, plantear y
resolver problemas, anticipar y verificar resultados, asi como
comunicar e interpretar informacidén Matemdtica entre otros.

E1l alumno de segundo grado tiene dificultades al resolver
problemas de 1la forma aditiva pues 1o hace de unha manera :
mecdnica, sin pensar en cudl podria ser el resultado y 10 més
angustiante, no saber si el problema planteado es de suma o
resta o es una situacién donde intervienen las dos operaciones.

E1l nifo es quien disefa sus propias estrategias para
apropiarse del conocimiento matemadtico, 1os maestros deben
conducir a sus alumnos sin imposiciones en 1la resolucidén de
problemas matemdticos, no como se hacia anteriormente dpnde se
tenian que seguir ciertos pasos o procedimientos para llegar al
resultado de un problema.

La edad promedio de 1los nifios de segundo grado de
educacidn primaria estriba en los siete afos, y se enhcuentran
segln Piaget(?), en una transicién de la etapa preoperacional al
estadio de 1las operaciones concretas, aqui el nifAo realiza
muchas operaciones légicas l1imitadas a problemas concretos en
donde las cosas son inmediatamente percibidas, tocadas o
saboreadas; asi los nifios pueden dar una solucidén matemdtica al
problema porgque manipulan objetos.

Todo 1o anterior se toma en cuenta por parte de 1los
maestros cuando los nifios presentan la solucidn de un problema,

por medio de cuestionamientos se les ayuda y asi se observa el

2) PIAGET, dJean. "E1 tiempo y el desarrollo intelectual del
nifio™. Antologia: EI nifo: Desarrollo y proceso de
construcciédn del conocimiento. U.P.N. Plan 1994. pp. 91-99
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motivo por el cual los alumnos dan el resultado.

Para esto, 1los problemas matemdticos deben partir de
situaciones problematicas de interés para el alumnho y acotrdes a
su realidad inmediata.

Por 1o tanto 1los maestros al <conocer el problema
introducen a sus alumnos a que construyan y den solucién segin
la estrategia didactica propia a los problemas razonados de
suma Yy resta, vya dque en la medida en que se tome la
responsabilidad por parte de 1la docencia, en esa misma
proporcién desapareceri este problema y a la vez se acrecentard
el nivel académico en los nifios de segundo grado, con respecto
al conocimiento y tratamiento de los problemas aditivos.l

Por 1o anteriormente mencionado surge la siguiente
problemética:
é¢Cudles estrategias diddcticas propician que 1los alumnos de
segundo dgrado de educacién primaria resuelvan problemas de

estructura aditiva?

B. Objetivos

Los objetivos son l1a meta a la que se quiere 1legar para
lograr un fin, son indispensables para seguir el camino trazado
Yy hecesarios para saber hasta dénde y con qué profundidad se
abordara un tema, que en este caso es educativo, en la materia
de Matemdticas y especificamente a la resolucidén de problemas
de estructura aditiva por parte de los alumnhos de segundo grado
de educacidén primaria.

Por 1o tanto, el propdsito fundamental al tratar este
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problema es el de lograr los siguientes objetivos:

*

Propiciar la necesidad de resolver problemas prdcticos de
Matemiticas por los alumnos.

Que los alumnos de segundo grado de educacidén primaria
conozcan la estructura de los problemas matematicos de suma y
resta, para poder plantearlos.

Que los alumnos sean capaces de dar solucién a problemas
aditivos segln su propia estrategia.

Que los nifios utilicen las operaciones convencionales de la
adicidén y sustraccién al resolver problemas aritméticos.

Que los alumnos resuelvan problemas de estructura aditiva

derivados de su cotidianeidad, al hacer uso de su 1égic§.=



CAPITULO I1
MARCO TEORICO

En este apartado se pretende hacer una revisién
bibliogrdfica 1o méds exhaustiva posible donde 1los temas de
investigacién estardn en relacién directa con el objetivo vy
teoria propuestos(®), clasificdndose en Tos tres siguientes

apartados: Conceptual, Cognhitivo y Metodolégico(4),

A. Estructura Conceptual
Aqui se presenta el contenido cientifico, el cual, segln
Remedi(5) ayudard a facilitar al alumno 1la adquisicidén del
conocimiento "al apropiarse de l1os conceptos y de las leyes que
sonh determinadas por el propio objeto para conocer la realidad
y transformarla”.
 Los principales componentes de esta estructura son:
conceptos o iJdeas bé4sicas, los cuales son la base del
conocimiento cientifico, los conceptos interrelacionados, cuya
funcién es ampliar la comprensién del concepto central. También

interviene la determinacién de  principios que soh las

relaciones entre dos o méds series de conceptos, al final se

3) LOREDO, Javier. "El1 proyecto de investigacién, orientaciones
para su elaboracién". Antologia: Técnicas y recursos de
investigacién V. U.P.N. p. 269,

4) REMEDI, Vicente E. "“Construcciéi de la estructura metodolé-
gica". Antologia: Planificacibn de las actividades
docentes. U.P.N. pp. 249-251,

5)  Idem.
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hace una explicitaciodn de la teoria que agrupa los
conocimientos en un sistema Unico al relacionar los conceptos y
teoria. Los pasos metodoldgicos para la construccidén de Jla
estructura son: determinar el objeto de estudio y ubicar 1los

conceptos pertinentes que 10 delimiten.

1. Definicién de 1a Mateméatica

Es dificil definir a 1a Matematica por su contenido ya que
algunos matematicos consideran que ciertas materias deberian
estar incluidas en esta ciencia, al respecto Kuntzmann(®
refiere que el contenido se determina segln el momento cultural
por el que atraviesa la humanidad, pues para los griegos 1la
Matemdtica comprendia s61o la Geometria que era el estudio de
las figuras formadas por planos, rectas, circulos, esferas,
algunas curvas y algunas superficies simples; ademds incluian
en el estudio a la Geometria observada como el estudio de 1los
ndmeros naturales.

Para los hombres de mediados de este siglo, su interés se
centraba en el andlisis de las funciones y sus aplicaciones
geométricas y en la mecdnica.

Para los matematicos puristas de hoy, 1o esencial es el
Algebra que expone la teoria de las operaciones en general y la
Topologia que se define como una teoria de la continuidad,
aunque existen matemdticos que no estdn de acuerdo con este

contenido Yy consideran que se deben tomar en cuenta a 1la

6)  KUNTZMANN, "Qué es la Matematica". Antologia: La Matematica
en la escuela I. U.P.N. pp. 85-86.
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Contabilidad, a 1la Légica formal que es el estudio de Tlas
reglas del razonamiento matemdtico, entre otras.

Al no poder definir a la Matemdtica por su contenido es
necesario analizarla por su método, el cual expone sus teorias
a partir del razonamiento 16gico.

En la escuela primaria es imperativo poner en aplicacion
este razonamiento 16gico con estrategias diddcticas basadas en
el nivel coghitivo del educando para que al tratar 1los
problemas aditivos, su solucidébn se genhere por el propio
razonamiento y no sélo se adivine si es de suma o resta. f

Folmogorov clasifica a la Matemdtica como un instrumento y
dice que:

la Matemdtica encuentra extensa aplicacidn
en la vida diaria, en la tecnologia y en la
ciencia; en las c¢iencias exactas y en 1los
problemas mads complicados de la tecnologia
encuentran aplicacidén incluso que nacen de
la Matemdtica misma. (7)

En el proceso de adquisicidén del conocimiento, el nifio se
adentra poco a poco a la abstraccién de los numeros y figuras y
se dard cuenta que al plantear y resolver problemas matemédticos
el resultado que se obtenga no diferird de la estrategia que
utilice para su solucién, 1legard un momento en que sélo
utilice la operacidén aritmética necesaria segln sea el caso y
la podrd leer o escribir a sus compafieros en forma convencional

al hacer uso del lenguaje matematico.

Con respecto a 10 anterior Nemirovsky(®) sefiala que en el

7> ALEKSANDROV, A. D., Folmogorov. "Visién general de la Mate-
matica". Antologia: La Matemdtica en la escuela I. U.P.N.
pp. 139.

8) NEMIROVSKY, Miryam. "La Matematica, ¢es un lenguaje?”. Anto-
logia: La Matemédtica en la escuela I. U.P.N. p. 66.




16

transcurrir del tiempo la humanidad ha tenido la necesidad de
explicar su realidad al utilizar la Matematica y obtener como
resultado el surgimiento del Tlenhguaje matemdtico, el cual hace
uso de los codigos orales y escritos que se establecieron para
tal fin y vdlidos para todos los pueblos.

Navarrete(®, al clasificar a la Matemdtica como ciencia,
1o hace en el sentido de que sus aportaciones al conhocimiento
cientifico son exactos y razonados, y se fundamenta en el
estudio y en su cardcter aplicativo y demostrable. Por medio
del numero y la forma ayuda a las demds ciencias en el camino
por el saber al aportar ademds de su razonamiento 16gico
matemdtico su verdad exacta.

Este numero y forma, conocidos como Aritmética y Geometria
son las dos ramas en las que se fundamenta 1la Matemética;
mediante una relacién entre estos dos conceptos y su proceso de
abstraccion se da la esencia matematica.

En este trabajo se analiza la Aritmética por ser esta rama

donde se ubica el problema motivo de esta propuesta pedagdgica.

2. Aritmética

La divisién primordial de las Matemédticas es el campo de
los numeros y sus infinitas combinaciones, ademds de Tla
representacion de las figuras en un plano o en el espacio. Este
es el punto de partida para adentrarse en el mundo de las

Matemdticas.

%) NAVARRETE, M. et. al. "Matemdticas y realidad”. Antologia:
La Matemadtica en la escuela I. U.P.N, pp. 88-89.
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La primera divisién corresponde al caso gque aqui se trata
y es la Aritmética, entendida ésta segun Aleksandrov('® como la
ciencia que trata cosas reales considerdndolas de una manera
abstracta.

Este autor opina que la Aritmética surgié poco a poco con
la prdctica sobre problemas reales hasta definirse en una
Aritmética teérica a partir del concepto de numero Yy sus
simbolos, quienes permitieron operar nUmeros tan grandes que
serian casi imposibles de representar objetivamente en
colecciones de objetos. Los simbolos numéricos que surgferon
aparentemente junto con la escritura se introdujeron a 1las
operaciones aritméticas como la suma y la resta, la diyisién,
la multiplicacién.

La importancia del simbolo del numero reside en que
representa el concepto de numero abstracto; por ejemplo, la
palabra dos hace pensar en el numeral 2, sin importar si son
dos peras o dos 1l4pices. Este concepto de numero se elaboré
poco a poco a través de la practica comparando muchas
colecciones de objetos entre si durante generacion tras
generacién y se descubrieron las relaciones entre 10s numeros,
un ejemplo de esta relacién es la suma de numeros donde se unen
dos o mas colecciones, ademds de las propiedades propias de la
suma que se tratarédn en un apartado méds adelante.

De esta forma el nUmero aparece como una propiedad de una
coleccidbn de objetos, donde se le da un nombre y un simbolo

para representar abstractamente dicha coleccion.

10) ALEKSANDROV, A. D. Folmogorov. Op. Cit. pp. 135-172.
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La Aritmética nacié en todas las civilizaciones a partir
del concepto de numero por la necesidad misma de enumerar
conjuntos de personas, animales u objetos y ademds para
facilitar los intercambios comerciales.

En la escuela primaria y sobre todo en el primer ciclo es
importante introducir las MatemAdticas sobre procesos reales
para que 1los nifios, al igual gque 1o hizo Ta humanidad en sus
inicios; 1leguen a la abstraccién y al resolver problemas de
suma y resta puedan utilizar la simbologia convencional.

Asi, la Aritmética en la escuela primaria ha de sefr un
instrumento que sirva para orientar 1las mentalidades de 1los
nifos hacia el campo de la ciencia y el razonamiento 146gico.

El programa actual de educacién primaria(ty  también
propone a las Matemdticas como un 1instrumento que sirva para
plantear, reconocer y resolver problemas cotidianos donde se

verifiquen los resultados derivados de ellos mismos.

3. Problemas aritméticos

Los problemas aritméticos son un medio muy valioso para
introducir a los nifios en la comprensién de las operaciones
aritméticas bédsicas.

Para resolver un problema, el nifio debe entenderlo como
una historia breve que narra una accién donde &1 mismo debe ser
el protagonista y asi comprender la relacidén entre la accién

planteada y 1los datos, para poder resolverlo mediante 1la

1) S.E.P. Plan y programas .de estudio de educacién bdsica.
1983. p. 15




19

estrategia pertinente.

Este contexto serd mds significativo en el aprendizaje del
alumno pues 1o vincula con una situacién concreta y vivencial.

Ermel del Irem('2) opina al respecto que en 1la escuela
primaria los alumnos aprenden los algoritmos de la suma y la
resta pero que tienen dificultad al aplicar estos algoritmos al
resolver problilemas aditivos. Esto hace pensar en que es m&s
importante que por medio de los problemas los nifios descubran
los algoritmos ya que deben buscar informacién, organizarla y
concebir un método de resolucién al inferir un resultado’ por
medio del razonamiento 16gico. Se encontrard asi la estrategia
apropiada, la cual puede ser la misma operacién aritmética ya
sea la suma o la resta.

Es importante que los alumnos inventen problemas a partir
de la informacidn de ilustraciones, tablas, grédficas, textos,
etc., a partir de algunas variables que se pueden considerar
para plantear problemas(i3):

- vida cotidiana.
- ludico (juegos).
* E1 contexto. - fantasia.
~ Matemdtica (puramente numéricos o

geométricos).

12) TREM, Ermel del. "Los problemas en la escuela primaria”.
Antologia: La MatemAtica en la escuela II. U.P.N. pp. 209-
223.

13) §.E.P. "Procedimientos para sumar y restar"., La ensefianza de
las Matemdticas en la . escuela primaria. Taller para
maestros. p. 85
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- oral.
- con material concreto.
* Formas de - a partir de dibujos.
presentacién. - a partir de material impreso (tablas,
propagandas comerciales, mapas, gréaficas)

- a partir de un texto.

- ¢con una pregunta o instruccidn.,

- la respuesta no es unica.

¥ Preguntas, - la respuesta no es numerica. !
datos, - faltan datos (la pregunta no se puede
respuestas. contestar, es necesario decir qué datos
faltan).

- sobran datos, se deben relacionar los
necesarios.

Los maestros se cuestionan el por qué se aplican mal Tlos
algoritmos y por qué si sabe restar el nifio, por ejemplo, no
usa la resta en los problemas donde se requiere aplicarla.

La respuesta seria, basada en 1o anterior, que no se trata
de adquirir el conocimiento de los algoritmos para aplicarlos a
los problemas, sino adquirir conocimientos al resolver T1o0s
problemas planteados por los mismos alumnos.

Algunos autores exponen ciertas clasificaciones para 1los
problemas de estructura aditiva, pero se debe tomar en cuenta
que ho son los términos con los que se nombran, sino el hecho
de ponher en evidencia que existen diferentes tipos de problemas

que se resuelven con una suma o una resta y que los nifios
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11egan a comprender las relaciones que implican esas

diferencias al aplicar sus estrategias para resolverlos.

a. Problemas de estructura aditiva

Los problemas aditivos son aquellos cuya resolucion
requiere de la suma o de la resta. Existen gran variedad de
problemas aditivos diferentes entre si en funcién de 1las
relaciones implicadas.

Estos problemas pueden denominarse problemas verbales
aditivos simples(' cuando 1los educandos 1los inventanh Yy
plantean por medio de palabras orales.

Es importante que el nifio entienda primero el problema y
después trate de resolverlo, en esto debe participar con mucho
tiento el maestro, pues debe de introducir al nific situdandolo
en un papel de protagonista para que tenga mas significacidén el
resolver estos problemas de estructura aditiva.

Al respecto, la gufia para el maestro de primer grado(1®
expone cuatro tipos de problemas aditivos para cada operacion,
caracterizados por las acciones o relaciones seménticas entre
si, y son: de cambio, combinacién, igualacién y comparacion.

- Problemas de cambio: Es cuando hay una relacién de cambio o
transformacién de un conjunto.

Problema 1.

Saul tenia 8 caramelos, Rosa le dio 4 méds. ¢(Cudntos tiene

ahora Saul? La representacidén seria a + b = ¢, 8 + 4 = 12.

14) S,E.P. "Problemas verbales aditivos simples”. Guia para el
1 maestro de primer grado. México 1992. pp. 26-35
5) Idem.
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Problema 2.

Sagyl tenia 8 caramelos, le dio a Rosa 4, /(cuéantos
caramelos le quedan a Saul? La representacién convencional
seria: a - b =¢, 8 -4 =4,

- Problemas de combinacién: Los conjuntos no se alteran o
modifican al resolver el problema.

Problema 3.

Sall tiene 8 caramelos y Rosa tiene 4. ¢(Cudntos caramelos
tienen los dos juntos? Esto puede representarse en la forma
a+b==c¢c, 8+ 4 =12. !

Problema 4.

Sall y Rosa tiene, los dos juntos, 9 caramelos. De éstos,
5 son de SalGl y el resto de Rosa. (Cuédntos caramelos son de
Rosa? Este problema se puede representar por medio de 1la
ecuacién a + x = ¢, o del algoritmo 9 - 5 = 4.

- Problemas de igualacidén: Para igualar ambos conjuntos es
necesario quitar o anadir elementos.

Problema 5.

Sall tiene 8 caramelos, Rosa tiene 3. ¢Cudntos necesita
comerse Sall para tener los mismos que Rosa? Al representarlo
aritméticamente tenemos que: a - x = ¢, 8 - __ =3, 3 +5 =8,
c + X = a.

Problema 6.

Sall tiene 8 caramelos pero necesita 4 mads para tener los
mismos que Rosa. ¢Cuédntos caramelos tiene Rosa? Se representa

convencionalmente 8 + 4 = 12,

- Problemas de comparacidn: No existe transformacién de 1los
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conjuntos, sélo una simple relacidn comparativa.

Problema 7.

Saul tiene 8 caramelos, Rosa tiene 4 caramelos mas due
Sall. iCudntos caramelos tiene Rosa? La convencionalidad seria
8 + 4 = 12.

Problema 8.

Saul tiene 8 caramelos, Rosa tiene 5 caramelos menos qgue
Sall. ¢Cudntos caramelos tiene Rosa? Este problema se puede
representar con los algoritmos: 8 - 5 =3 6 5 + 3 = 8.

Todas estas variables semdnticas de los problemas adit'ivos
influyen de manera determinante para que 1los nifios pongan en
funcidn su razonamiento 16gico-matemdtico y los resuelvan segun
la estrategia propia espontédnea, ya sea al manipular objetos o
por medio de Tlos algoritmos que son las cuentas de 1las
operaciones aritméticas de suma y resta, que se hacen por
escrito eh forma convencional y estan estrechamente
relacionadas a las reglas del sistema decimal de numeraciodn.

fos problemas de cambio e igualacién describen una
relacion dindmica pues para resolverlos hay que hacer
transformaciones de incremento o decremento de los conjuntos.

Los problemas de comparacién y combinacién por el
contrario sélo plantean wuna relacién estatica entre sus
entidades. En los problemas de combinacién existen dos
posibilidades: que la 1incéghita se 1localice en el conjunto
total o en uno de los subconjuntos. a + b =72, a + 7?7 = c.

Con estos problemas se evita un procedimiento Unico de

resolucién como el tradicional donde se anhotaban los datos, se

- 149875
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realizaban 1las operaciones y se escribia el resultado sin
evaluar la estrategia del nifo. Hoy es necesario darie un
enfoque mads amplio donde se utilicen situaciones de rico
contenido vivencial que le permitan al alumno wusar Tos
conocimientos adquiridos y desplegar diversos recursos para
promover nuevos conocimientos.

En estos problemas de estructura aditiva se presentan las
formas de agregar una cantidad a otra, quitarle objetos a una
coleccidn, unir colecciones, igualarlas o buscar un faltante.
Todo esto debe aplicarse en diversos contextos ademds’ de
promover que los alumnos inventen l1os problemas y verifiquen o
confronten en forma grupal sus resultados al localizar vy

(
corregir los errores.

Si actualmente 10s maestros cambian las estructuras de los
problemas como se especifica con anterioridad, 1los nihos
advertiran que las operaciones adquieren significados
diferentes segun el planteamiento y los incitardn a desarrollar
su pensamiento 16gico a través de explorar y comprender las
relaciones entre los datos expuestos en el problema al hacer
que sientan un reto a vencer, para esto, partir de 1los
cohocimientos previos y utilizar las estrategias propias seanh o
no convencionales.

Ante la forma de estructurar estos problemas aditivos, J.

Veldzquez(1®) afirma que "en algunos algoritmos los sighos de

suma y resta pueden representar o no una transformacién”, como

16) VELAZQUEZ, J. y otros. "La adicién y la sustraccién”.
Antologia: La Matemdtica en la escuela III. U.P.N. pp. 87-
126.
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en el problema 1, donde se tenian 8 caramelos y se le dieron 4
mds a Sadl; al unir 8 caramelos con 4 caramelos (8 + 4 = 12),
el 8 se modifica y da como resultado unha nueva cantidad que es
el 12.

En otros no hay modificacién como en el problema 3, donde
Saul tienhe 8 caramelos Yy Rosa tiene 4, con la pregunta:
¢Cudntos caramelos tienen los dos juntos? no existe
transformacidén porgque ninguna de las dos cantidades se altera
ya que ninguno de los conjuntos hace que haya mas objetos en la
otra coleccion. f

En los problemas de sustraccidén ocurre algo similar, pues
al utilizar el signo menos en el algoritmo de la resta, no

,

siempre se indica una transformacién como en el problema 4,
donde Salul y Rosa tienen, los dos juntos, 9 caramelos. De
éstos, 5 son de Sall y el resto de Rosa. ¢(Culdntos caramelos son
de Rosa? La ecuacién pertinente seria a — x = ¢ por 1o tanto el
sigho en el algoritmo 9 - 5 = 4, no indica una modificacion
sino s6lo unha relaciédn entre dos cantidades pues hinguna
transforma a la otra.

En estos contextos es importante observar 1la estrategia
del alumno y ver si descubre las relaciones que se dan al tomar
en cuenta las partes y el todo y viceversa.

Ante estas relaciones Vergnaud opina que

el cdlculo de las relaciones se complica
cuando se pregunta por una de las
cantidades del estado 1inicial, pues 1los
nifos al resolver el problema y no conocer

una de esas cantidades, siente que no tiene
de donde ©partir, ya que no es fécil
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establecer la relacién.(17)

La dificultad puede presentarse en las ecuaciones
a+ x=¢, X+b=¢, a-x=c¢cyx-b=c, como 1o es el caso
especifico del problema 4, donde Saul y Rosa tienen, los dos
juntos, 9 caramelos. De éstos, 5 son de Saul y el resto de
Rosa. ¢(Cudntos caramelos son de Rosa?

Al resolver este problema los nifios de segundo grado,
primero hacen la complementacién 5, 6, 7, 8, 9, a pesar de que
es un problema de combinacién, pues implica un célculo
relacional muy complejo para utilizar 1la convencionalidad

!

9 =5 + +5=9,5+ __=9y9-5-=4,.

=5 =

Asi, los nifios prefieren utilizar la complementacidén pues
razonan sobre estos problemas en sentido directo, ya que son
cantidades muy pequefias, pero es necesario adentrarlos poco a
poco a lo convencional del procedimiento de diferencia puesto
que es vdlido para todos los numeros y el de complementacion
sé1lo es funcional cuando 1los numeros se prestan al célculo
mental y al conteo.

Con referente al primero, el 1libro para el maestro(’®
opina que para que se desarrolle esta habilidad es nhecesario
que los alumnos empleen estrategias como, sumar o restar
primero las centenas, después las decenas y finalmente 1las
unidades, donde no es necesario ofrecer un resultado exacto

sino uno aproximado, es decir, que se tenga una idea del tamaho

del resultado. No se debe de confundir con la estimacién de

17) VERGNAUD. Citado por J. Veldzquez. Op. Cit. p. 98.
18) §.E.P. "Recomendaciones didacticas por eje". Libro para el
maestro, Matemdticas segundo grado. pp. 27-55.
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resultados que se obtiene al dar una primera aproximacion, pero
sin hacer el calculo.

E1l conteo(19) se observa aqui desde el punto de vista en
donde se agrupan los objetos de una coleccidén en centenas,
decenas y unidades; asi, los alumnhos cuentan por ejemplo, dos
centenas, tres decenas y ocho unidades, que da un total de 238
objetos. Los nifios utilizan frecuentemente este conteo cuando
jgualan cantidades pequefias y dicen, por ejemplo: si tengo
cinco canicas y estas otras seis que gané, ahora tengo 5 - 6 -
7 -8-9-10 - 11; en total tengo 11 canicas. ’

Tanto es necesario saber cémo resuelven los alumnos este
tipo de problemas de estructura aditiva, como también es

imperativo que el maestro comprenda el cémo se adquiere el

conocimiento por parte del nifo.

B. Estructura Cognitiva

En este apartado se plantea la forma de conocer al sujeto
que aprende y su relacién con el aprendizaje, es decir, que el
docente tenga muy presentes las caracteristicas del desarrollo
del nifio para tomar aquellas que hagan que se propicie el
conocimiento de una forma mds rdpida y funcional.

Por eso es hecesario abrir ese apartado que estudia las

formas de adquirir el conocimiento por parte de los alumnos.

1. Conocimiento

E1l saber cémo aprende el alumno estd relacionado con su
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desarrollo intelectual y bioldégico, con respecto al primero
Piaget(20) opina que el nifAo adgquiere conocimientos de su
entorno ya sea de la interaccién entre su familia, su comunidad
o la escuela y nombra a este aspecto aprendizaje psicosocial,
también comprende el desarrollo de aquello que ho se le ensefia
sino que aprende de una manera interna y por si solo y se
especifica como desarrollo psicoldégico, el cual abarca Tas
nociones de clasificacidén, seriacidn y estableciendo relaciones
de reciprocidad, inclusidn, pertenencia, la transitividad, 1a
proporcién, la conservacién de cantidad, del peso y el volunen.

E1 conocimiento para la Pedagogia Moderna segun Postic(21)
es 1o que el nifo aprende, pero no de una manera en dque el

l
conocimiento 1legue hacia el alumho via e1 maestro, sino que
sea el mismo que aprende quien se dirija hacia ese conocimiento
por medio de la investigacién, al rectificar errores, al
descubrir, al aportar sus opiniones y experiencias propias de
su edad.

Conforme el nifio crece, rebasa los l1imites familiares Yy
sus experiencias se hacen méds ricas, da lugar a due se
construya el conocimiento sobre la realidad de su entorno que
desde luego estd condicionado por el mismo medio social.

A través de esas experiencias personales se desarrolla

también la nocidn de tiempo y espacio.

Asi, el conocimiento dentro de estos dos factores; tanto

20) PIAGET, Jean. "E1 tiempo y el desarrollo intelectual del
nifo". Antologia: Desarrollo del hifio vy aprendizaje
escolar. U.P.N. pp. 92-105

21) pPOSTIC, Marcel. "Escolar primaria". Antologia: Grupos en 1la
escuela. U.P.N. pp. 30-37
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del que le exige su cultura como el que se construye por si
solo de una manera espontdnea en las estructuras mentales del
alumno, es considerado también por Co11(22) como uha
construccién de significados que tienen sentido con aquello que
|
se aprende, es decir, que le signifique al alumno 10 que se
adquiere y que no sea s61o un simple acto memoristico sino que
tenga aplicacién préactica en su contexto sociocultural.

Un ejemplo es cuando el maestro ‘“ensefia” primero 1los
algoritmos de la adicién y la sustraccidén y después quiere
introducirlos en la resolucién de problemas, ese conocimiénto
gque supuestamente se adquiridé, no encontré en su momento un
significado con 1la realidad y por 1lo tanto el alumno se
comporta de una manera indecisa entre el hacer una resta o una
suma en una situacién problematica de este tipo.

La adquisicién del conocimiento se origina con las
experiencias que se tienen con los objetos del medio y su
construccién se da de una manera progresiva y paulatina al
partir de tres enfoques o tipos de conocimientos(23):

E1 primero es referente al conocimiento fisico de 1los
objetos donde el nifo hace una abstraccién de las
caracteristicas externas ya seanh la forma, el tamafio, el peso,
etc., a través de la manipulacién o del contacto directo.

Otro conocimiento es el 16gico-matemdtico que se

22) ¢cOLL, Salvador César. "“Constructivismo e interaccidn educa-
tiva scémo ensefiar 10 que se ha de construir?”. Antologia:
Corrientes pedagégicas contemporédneas. U.P.N. p. 18

23) §.E.P. "Fundamentacidén psicolégica”. Antologia: Desarrollio

del nifio y aprendizaje escolar. U.P.N. pp. 343-356
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desarrolla a través de la abstraccién y es interno en el nifio,
es decir, que adquiere mentalmente las relaciones entre 1los
objetos, su construccidén se basa en 1o0os conocimientos previos
para adquirir un nuevo aprendizaje y ya cuando se le apropia se
puede disponer de é1 en alguha situacién que se presente.

E1l tercer tipo de conocimiento es el social, el cual se
construye de una forma arbitraria entre las relaciones con los
adultos e incluye al lenguaje oral. a la lecto-escritura, los
valores y reglas sociales establecidas por la cultura en que se
convive.

En resumen, el conocimiento es 1o que adquiere el
individuo ya sea por transmisién social o espontédnea y a partir
de ese momento puede ponerlo en préctica al presentdarsele una

situacién problemédtica.

2. Aprendizaje

Cuando se adquiere un saber y se da un cambio en 1las
est?ucturas mentales de las personas, se origina un
aprendizaje.

Fermoso resume el concepto aprendizaje como:

aquello que supone una evolucidén Yy un
desarrollo. Es un cambio de conducta
permanente, es el resultado de la préactica,
es una progresiva adaptacidén, es un cambio
de actitud, es una reaccidédn a una situaciodn
dada, es una actividad mental por la que se
adquieren habitos, es una modificacién de
la personalidad, es un desarrollo
estimulado. (24)

24)  FERMOSO Estébanez, Paciano. “"Aprendizaje y educacién”.
Antologia: Teorjas del aprendizaje. U.P.N. p. 24
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E1l maestro debe verificar si es que sus alumnos lograron
construir un conocimiento al cuestionarlos y ponerlos en una
situacién conflictiva que propicie un desequilibrio ya que 1los
nifios pudiesen no mostrar un cambio de conducta o de actitud
observable y mds sin embargo, en sus estructuras mentales si se
dio ese cambio.

Con respecto al aprendizaje en el nhifio, Piaget(?® opina
que en esta actividad interactuan factores ambientales que
determinan una adaptacién y en ésta intervienen la asimilacidn
y la acomodacién. En 1la primera se ponen en funcién'’ 1las
conductas haturales o aprendidas, es decir, de Tla experiencia
hacia las estructuras cognitivas. Es en realidad 1o que utiliza

[
el individuo al encontrarse ante una situacidn nueva.

La acomodacién parte del conocimiento que se tiene en la
mente hacia la nueva experiencia, donde ésta ya no resuilta tan
satisfactoria.

Estos cambios en las estructuras coghitivas se determinan
por la interaccién de los siguientes factores: la maduracioén
que es la base de Tlos otros factores y se origina coh 1la
aparicion de 1los cambios biolégicos; otro factor es la
actividad o experiencia fisicas con el medio ambiente, es
decir, que tiene 1lugar cuando el nifio explora, ensaya Yy
descubre; por otra parte estd la transmision social o
experiencia social que se adquiere con la interaccidn entre las

personas y al final se encuentra el equilibramiento que

25) PIAGET, Jean. Citado por Wolfolk y Mc’Cune. "Una teoria
global sobre el pensamiento. La obra de Piaget”.
Antologia: Teorias del aprendizaje. U.P.N. pp. 199-204
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constituye el factor principal del aprendizaje porque es el
responsable del desarrollo intelectual por el que el nifio pasa
de una etapa a otra. Este factor se presenta cuando el nifo
logra influir en un hecho, entonces ocurre una equilibracidn,
mas sin embargo, si se actua sobre é1 y no puede intervenir
sobre este hecho, se altera el proceso y ocurre un
desequilibrio.

Asi, el conocimiento se construye cuando se adquiere un
saber nhuevo y a partir de esa adquisicidén se presenta Ta
necesidad de ponerlo en funcidén, esta puesta en préactica
origina un aprendizaje y a partir de &1 se daran otros
aprendizajes. Conhocimiento y aprendizaje estéan intimamente
relacionados con el desarrollo bioldgico del nifo puesto!que la
edad es importante, aunque no determinante para que se apropie
de una forma mas rédpida del saber. Por ejemplo, un nifio puede
tener seis afios y una edad mental de ocho, o al revés, un nifo
gue tenga ocho afios cronoldgicos pero gque se apropie del
conocimiento como 1o haria uno de seis afos.

A continuacién se conceptualiza el desarrollo y se trata

desde el punto de vista de la Teoria Psicogenética.

3. Desarrollo
Para Araujo(2 el desarrollo es un proceso inherente e
inalterable en el individuo, no ocurre de uha manera acelerada

sino que se presenta en forma paulatina y temporal, es decir,

28) ARAUJO Joco, B. y Chadwick Clifton, B. "La Teoria de
Piaget". Antologia: El1__nifio: Desarrollo Yy proceso de
construccidn del conocimiento. pp. 104-111.
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el nifio pasa por etapas al desarrollarse tanto en forma
psicolégica como bioldgica.

A1 tener presente estas etapas, el docente trataréa de dar
seguimiento al proceso natural del alumno sin violentarlo Yy
prestar su ayuda sélo para que se le conduzca por el camino a
la construccidén del conocimiento.

Ante esto, Lépez(®") opina que la actitud que asume el
adulto es importante para favorecer el desarrollo cognitivo
infantil ya que si se conocen las posibles desviaciones que
pueden ocurrir en el desarrollo y 1la manera de tratarlas,
ademads de la forma en que se tiene que dar el proceso; entonces
se actuard sobre bases firmes que se encaminen de una manera

|
méds sélida hacia la adquisicién del aprendizaje.

Para la S.E.P.(28) el desarrollo es el resultado que surge
de la interaccién del nifio con el medio y de la maduracion
orgdnica, y los aprendizajes que se realizan se sustentan en el
grado de desarrollo alcanzado. Ante esto el proceso de
desarrollo biolégico va paralelo al aprendizaje, aunque el
aprendizaje no modifica al desarrollo por no participar
activamente en €1, s61o utiliza 1los resultados de ese

desarrollo.

Con respecto al desarrollo, Piaget(?® expone que siempre

27) LOPEZ M., Isafas. "Teoria general del desarrollo del nifo".
Antologia: Desarrollo del nifio y aprendizaje escolar.
U.P.N. p. 75

28) S.E.P. "Fundamentacién psicoldgica”. Programa de educacion
preescolar. Op. Cit. pp. 343-356

29) PIAGET, Jean. "E1 tiempo y el desarrollo intelectual del
nifio". Antologia: Desarrollo del nifio y aprendizaje

escolar. U.P.N. pp. 92-105
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se hecesita tener conocimientos previos o preexistentes que
serdn necesarios para la adquisicién de nuevos conceptos por 1o
gue el desarrollo explica al aprendizaje. Con esto se muestra
que el desarrollio es un proceso sucesivo que se divide en
etapas o estadios en donde el primero corresponde a la
inteligencia sensorio-motriz que es la que precede al lenguaje
y va desde el nacimiento del nifio hasta los dieciocho meses
aproximadamente.

En esta etapa que existe inteligencia demostrable al
tenerse la permanencia de un objeto, esta nocidén de permanehcia
no es hereditaria porque se construye poco a poco.

Para este autor(3® 6 jnteligencia es la forma de solucionar
un problema nuevo y que presenta dificultades de so1uc{én. No
se tiene que confundir a la inteligencia con el pensamiento que
es Jla inteligencia misma 1interiorizada y con el apoyo de
simbolismos, el cual se verd en la siguiente etapa.

En este periodo se observan otras conductas
caracteristicas del nifio como 1o son las hociones de espacio,
de tiempo y de causalidad; nhocionhes que constituirdn el
pensamiento en etapas posteriores.

El segundo periodo es el de la representacion
preoperatoria que va de los dos a los siete afios; aqui aparece
la funcidén simbélica que es la capacidad de representar algo
por medio de un objeto o gesto. El1 conjunto de simbolizantes
(juego, gesto, representacién de un objeto por otro y la imagen

mental o 1interiorizacidn) hacen posible que se dé el

30) Idem.
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pensamiento en el nifo.

A medida que se avanza en el desarrollo se presenta la
necesidad de la funcién simbédlica, es decir, la necesidad de
pensar.

También el nifio desarrolla el lenguaje asi como muchas
habilidades de percepcidén y motoras.

El lenguaje y el pensamiento se reducen al momento
presente, o sea a los acontecimientos concretos, el pensamiento
es egocéntrico.

Unh tercer periodo es el gue se encuentra entre los sidte y
los doce afios y se denomina de las operaciones concretas.

En este periodo, que sefiala un gran avance de
socializacién, es donde se encuentran los alumnos de éegundo
grado de educacién primaria, quienes realizan tareas 1dgicas
simples que incluyen la conservacién en donde intervienen la
lohgitud, peso, ntmero y volumen; al tratar los nifios estos
conceptos, los ordenamientos se dan por medio de la seriacidn y
Ta clasificacioéon, ademés de la reversibilidad que es
manifestada, por ejemplo, cuando el nifio a partir de un
resultado inventa un algoritmo de suma o resta.

En esta etapa los nifios tienen una 16gica de representar
Jas operaciones de suma en forma invertida o de sustraccion y
viceversa, ya sea en una forma no convencional al poner Yy
quitar objetos de una coleccion.

E1 pensamiento se limita a lo concreto, es decir, que el
nifo necesita experiencias con objetos de 1la realidad para

adquirir el conocimiento.
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E1l Gltimo y cuarto estadio se clasifica como Ta etapa de
las operaciones formales que se extiende entre l1os doce y Tlos
catorce afios en adelante. Aqui los adolescentes pueden realizar
problemas 16gicos que contengan abstracciones, ademas son
capaces de formular una 16gica hipotética-deductiva, es decir,
resuelven problemas proposicionales.

Conh lo anterior se demuestra la importancia del tiempo en
cuanto a las edades, en el desartrollo del nifio auhgue existen
variaciones en formas muy particulares segunh la velocidad vy
duracidén del desarrollo, dependiendo del medio social en’ que
esté inmerso el sujeto.

Otra teoria considerada para explicar el desarrollo del
aprendizaje es la que expone Vigotsky@®!) al afirmar que 1os
nifos tienen dos niveles evolutivos; uno que denomina como zona
de desarrollo real y es la capacidad que se tiene de resolver
un problema en forma independiente, es decir, sin ayuda. Otro
al que 1lama zona de desarrollo préximo donde intervienen Tla
colaboracién del maestro o de sus compafieros. En esta zona se
encuentran las funciones que no han madurado y que tienhen
proceso de maduracién y cuando 1leguen al final del proceso
serdn nuevamente zona de desarrollo real.

Esto quiere decir que un conocimiento que tenga un alumno
se puede ampliar con el auxilio de otras personas para llegar a
la zonha de desarrollo préximo y cuando ya se puede resolver una

situacién problematica por si solo, esa zona de desarrollo

31) VIGOTSKY, L. S. "Zona de desarrollo préximo: Una nueva
aproximacioén”. Antologia: Desarrollo del nifio y
aprendizaje escolar. U.P.N. pp. 295-301




37

potencial se convierte en nivel real de desarrollo y asi
sucesivamente.

Esta teoria explica que entre mds conocimientos se tengan,
méas conocimientos se adquirirén.

Esta propuesta converge con la Teoria Psicogenética y todo
el trabajo se enfoca a la misma.

E1 conocer el proceso que sigue el nifio en la construccion
del conocimiento da 1la pauta para que el docente ponga en
practica aquellos elementos metodolégicos que 1o auxilien Yy
hagan que los nifios construyan el conocimiento de una forma més
sighificativa y en menos tiempo. A continuacidén se presenta la

metodologia gue se considera necesaria.

C. Estructura Metodolégica

Los alumnos no participan solos en la adquisicién del
conocimiento, es necesario que interactuen diversos factores,
entre éstos, los maestros, dquienes utilizan uha pedagogia a
partir de las diversas teorias relacionadas con el aprendizaje,
ademds de su experiencia en el aula, también 1l1os mismos nifios
en su interaccién auxilian a sus compafieros cuando tienen
dificultades o errores en las actividades propuestas por el
programa de estudios.

Estos elementos, entre otros, componen este apartado que
tiene la finalidad segln Remedi(32), de observar cémo se

pretende propiciar el aprendizaje en el nifio y determinar 1la

32) REMEDI, Vicente E. "Construccién de la estructura Metodol6-
gica". Antologia: Planificacién de las actividades
docentes. U.P.N. pp. 247-258.
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metodologia didéctica aplicable, partiendo del grado cognhitivo
del estudiante y del contenido a tratar.

Asi, todo lo que medie entre el objeto y el sujeto se
abordard en esta estructura, para 1o cual se 1inicia con el

siguiente apartado.

1. De la Didactica Tradicional a la Didactica Critica

Las formas de aprender y ensefiar sufren cambios con el
tiempo segln las necesidades del sistema social en gue estén
inmersas. '

Anterior al modelo actual de constructivismo, donde el
nhifio es considerado "“como responsable vy constructor' de su
propio aprendizaje”(®; existié la Didactica Tradicional donde
se tenfa un concepto totalmente memoristico del aprendizaje ya
que la funcién principal del estudiante era retener 1o que
pudiera y repetir la informacién expuesta por el maestro(34),

E1l Plan y los Programas se disefiaban sin tener en cuenta
al alumno, al maestro y a las nhecesidades sociales ya que las
politicas educativas estaban orientadas al qué mé&s enseflar, que
al cébmo se aprende.

Aqui el maestro es un mediador entre el conocimiento y el

alumno que sélo ejecuta fielmente las metodologias disefiadas

33) CcOLL, Salvador César. "Constructivismo e interaccidédn educa-
tiva, scémo ensefar 1o que se ha de construir?. Antologia:
Corrientes pedagdgicas contemporédneas. U.P.N. pp. 9-27,

34) MORAN Oviedo, Porfirio. "Propuesta de elaboracidn de progra-
mas de estudio en 1la Didéctica Tradicional, Tecnologia
Educativa y Didédctica Critica". Antologia: Planificacion
de las actividades docentes. U.P.N. pp. 261-286.




39

por los expertos en el Area educativa.

Hoy en dia ha quedado muy atré4s esta corriente didactica
que dio paso a la Tecnologia Educativa que surge en los 50’s
como una alternativa y movimiento que innova 1la forma de
planear la ensefanza.

Se propone la carta descriptiva que sugiere se definan
objetivos de aprendizaje, se determinen los puntos de partida
segin el alumno y se busquen estrategias de aprendizaje Y
evaluacién diferentes a lo tradicional.

Los expertos 1logran hacer un numero muy exagerado de
objetivos de aprendizaje que estén acordes al modelo de
sociedad capitalista de la época que tienen como prioridad el
aumento de produccién.

Propone superar el cémo se debe ensefiar pero no especifica
qué es lo mas imperativo en cuestién de 1los objetivos de
aprendizaje que se deben impartir.

Los maestros logran conh esto perfeccionar las técnicas a
través de una educacidn conductista que espera ver un cambio de
conducta en sus alumnos.

Se 11egd un momento en que fue necesario volver a analizar
la préctica docente, pero también 1la responsabilidad de las
instituciones, los roles del maestro y alumno, y sobre todo los
fines hacia dénde se tenia que encaminar el A4rea educativa.
Surgié la DidActica Critica que no gsta de acuerdo en que el
profesor sea un reproductor de programas sino que participe en
ellos y ademds se convierta en promotor de aprendizajes

mediante una interaccién activa con sus alumnos.
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Si bien es cierto que 1los programas son ahora sélo
indicativos para la practica profesional, también es verdad que
ho cumplieron con las demandas de la sociedad y con 1las
expectativas del maestro puesto que el sistema educativo no dio
tanto margen al cambio que se gestaba.

M4ds sin embargo, se inicia otro momento consecuencia del
anterior donde los alumnos son quienes deben construir su
conocimiento por si mismos para que les sea mds significativo
al participar activamente en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Este nuevo modelo educativo se trata a continuacién. !

2. Pedagogia Operatoria

En la Diddctica Critica se hizo una revaloracién de la
prdctica docente, del Plan y los Programas y los fines que
persigue la educacién, pero no se tomé en cuenta el interés del
nifio por el aprendizaje, por contraparte, la propuesta
operativa hace énfasis en que "los procedimientos de
aprendizaje que se apliquen estén de acuerdo con Jla evoluciodn
natural del nifio"(35), esto quiere decir que es necesario que no
se violente el proceso de aprendizaje.

La Pedagogia Operatoria es una alternativa que choca con
los esquemas tradicionales pues "ayuda al nifioc a que éste
construya sus propios sistemas de pensamiento”(38), pues se Te

permite explorar, experimentar, emitir juicios, rectificar

errores, los cuales serdn necesarios para adquirir con mas

35) MORENO, Montserrat. "Problemdtica docente". Antologia: Teo-
rias del aprendizaje. U.P.N. p. 381.
36) Ibjdem. p. 384
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firmeza el conocimiento, 1o que se aprende, segun Moreno(37)
tiene que significarle al alumno, es decir, tiene que estar en
estrecha relacidén con su mundo circundante o realidad inmediata
y que parta siempre de su propio interés.

Esta pedagogia opina que se debe satisfacer la necesidad
de aprender y de comunicar 'y su sustento tedrico se basa en la
Teoria Psicogenética de Piaget, puesto que tiene aplicacidén al
estudio de todo tipo de aprendizaje.

Si su fundamentacién est4 basada en el constructivismo,
entonces se 1le debe permitir al niho interactuar, que' el
maestro no le de todo hecho, por ejemplo, en este caso 1los
algoritmos de suma y resta, sino que sea el mismo a1umnq quien
los descubra al resolver problemas de estructura aditiva que
estén inmersos en sus actos vivenciales.

Esta pedagogia propone también que se opere al establecer
las relaciones entre los datos y 1los acontecimientos que
ocurren en torno al nifio, abarcando 1los procesos coghitivo,
afectivo y social.

Para Xesca Grau Yy Busquets(®) Ja 1libertad del nifio de
discernir entre 1o que le interesa aprender puede estar
influenciada por el medio social pues 1le proporciona 1las
exigencias que la misma sociedad quiere de é1.

En cuanto al 1interés, el alumno tiene que proponer ¥y

argumentar lo que quiere trabajar ante el grupo-clase y asi

37) Ibidem. pp. 372-389.

38) BUSQUETS, Maria Dolores y Xesca Grau. "Un aprendizaje opera-
torio: interés y libertad”. Antologia: Teorias del
aprendizaje. U.P.N. pp. 438-443.
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entre todos definir el tema.

La Pedagogia Operativa tiene objetivos especificos que
trata de alcanzar(3®: hacer que todos los aprendizajes se basen
en las necesidades, tomar en cuenta la forma de adquisicion del
conocimiento, que sea el propio alumno quien construya su
aprendizaje al tomar en cuenta los aciertos y errores, ademds
del vinculo del mundo escolar y extraescolar.

Estos objetivos s6lo se alcanzardn cuando 1los maestros
cambien su actitud para con su préactica y Jlas politicas
educativas den verdadera libertad y participacién a la docericia
en la reestructuracidén del Plan y los Programas, ademds de que
el docente debe conocer a sus alumhos, para a partir de éstos,

planear la ensefianza.

3. Alumno

En la escuela tradicional el nifio seguia procedimientos
prescritos que no le ofrecian la menor oportunidad de ejercitar
su pensamiento, Mordn Oviedo(4®) opina que era un alumno
"conformista" de lo que se le decia, no reflexionaba si estaba
bien o mal y si le servia para algo aquello o ho.

En la época de la Tecnologia Educativa al alumno se le
conduce hacia el objetivo de aprendizaje que recibe de una
forma pasiva y que la Diddctica Critica quiere superar, mas sin
embargo el nifio aqui se vuelve también “"pasivo consumidor del

mensaje educativo con la apariencia de que es

33) GRAU, Xesca. "Aprender siguiendo a Piaget”. Antologia: Teo-
rias del aprendizaje. U.P.N. pp. 444-448.
40) MORAN Oviedo, Porfirio. Op. Cit. p. 265,
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participativo" (41,

Este camuflaje hace suponer que se le permite al nifo
participar en su aprendizaje pero el conocimiento que adquiere
ho le es significativo y por lo tanto no se apropia de é1.

La Pedagogia Operativa(4?) manifiesta la necesidad de que
el alumno sea un sujeto activo que utilice el pensamiento
16gico para resolver los problemas de su entorno, es decir, que
construya su propio aprendizaje sin violentarlo, que se le de
el tiempo necesario hasta que se apropie del objeto de
conocimiento al rectificar sus errores donde esos desaciertos
deben ser productivos pues harédn que se conflictive, que dude vy
después manifieste su respuesta correcta, no sin antes tener un

(
conocimiento previo e informacién necesaria para poder elaborar
un huevo conocimiento.

Busquets y Xesca Grau(43® opinan gque se requiere un alumno
interesado en 1o que se ha de aprender, que se le ofrezca la
libertad de decidir sobre 1o que realmente le interesa conocer.

Claro que el aprendizaje obtenido por el nific no esté

exento de la ayuda pedagdgica del maestro.

4. Maestro
E1l maestro siempre se ha visto en la necesidad de
explicarse el céomo ensefiar a sus alumnos, para 1o cual tiene

que apropiarse de los medios diddcticos vigentes en su

41) MORAN Oviedo, Porfirio. Op. Cit. p. 278.

42) §.E.P. "Aprendizaje escolar”. Antologia: Teorfas del apren-
dizaje. U.P.N. pp. 350-359.

43) BUSQUETS, Marfia Dolores y Xesca Grau. Op. Cit. p. 438.




44

contexto.

Para Mordn Oviedo(4), 1los cambios gque se suscitan en la
practica del maestro tienen que ver con modelos educativos que
surgen, por ejemplo, en el tradicionalismo el rol del docente
es de intermediario entre 1le conocimiento y el alumno, el
maestro cohoce Tos objetivos de aprendizaje pero no
necesariamente hace la planeacién y se cae en la improvisacién,
s61o le interesa que sus alumnos memoricen lo que ¢é1 dice.

Al 1legar la hueva corriente diddctica, denominada
Techologia Educativa, a pesar de que se quiere hacer un cafmbio,
al docente le proporcionan aun mas objetivos de aprendizaje Yy
se convierte en controlador y manipula el aprendizaje de una
manera cohductista, al 1levar el aprendizaje hacia donde el
plan de estudios quiere.

Con 1la llegada de la Did4ctica Critica el maestro se
convierte en un mayor conocedor de su préctica, de los planes Yy
los programas y trata de ser un promotor de aprendizajes al
darle un huevo enfoque a la enseflanza al principiar a
conflictivar al alumno en sus aprendizajes.

Este es el paso que hace que el docente tenga otra
perspectiva de su quehacer en el aula y con la proposicién de
la nueva Pedagogia Operativa, conciba como su funcién principal
"ayudar al pequefio a construir su propio conocimiento guiédndolo

en sus experiencias” (4%,

44) MORAN Oviedo, Porfirio. Op. Cit. pp. 261-284.

45) KAMII, Constance. "Principios pedagégicos derivados de 1la
Teoria de Piaget: Su trascendencia para Jla practica
educativa". Antologfia: Teorias del aprendizaje. U.P.N. p.
368




45

Para ayudar al alumno a construir su aprendizaje, el
maestro tiene que conocer el estado emotivo de cada nifio, sus
intereses, sus necesidades Yy proporcionar confianza sin
sancionar a los que cometen errores, sino debe auxiliarlos
provocando el conflicto para dar origen al razonamiento; esto
es, ensefarlo a pensar.

Al respecto, Co11(46) opiha que el maestro del
constructivismo debe favorecer el aprendizaje a través de
promover una significatividad y una funcionalidad de 1los
contenidos que son los saberes ya establecidos, que sea el' guia
y orientador de los conocimientos que el nifio ha de construir.

Asfi, si se quieren dejar las prdcticas del tradici?na1ismo
y del conductismo, se requiere que el docente proponga
situaciones que permitan a los alumnos avanzar en su proceso de
construcciodn.

Si en los alumnos de segundo grado el aprendizaje de los
problemas de suma y resta les es significativo y pueden ponerilo
en prdctica en su contexto escolar o extraescolar, entonces
quiere decir que se logrdé la meta de la Pedagogia Operativa,
puesto que el proceso que se sigue es el indicado ya que ho se
parte de los algoritmos sino que éstos son vistos por el

maestro como el final del proceso.

5. Interacci6én maestro-alumno
En el binomio maestro-alumno dentro de la concepcion de la

pedagogia moderna, existe un didlogo constructivo donde el

46) COLL, Salvador César. Op. Cit. pp. 9-27.
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maestro comprende los desaciertos gque cometen sus alumnos y 1los
identifica como partes del proceso de aprendizaje.

Postic(47) opina al respecto que es un dialogo pedagégico
donde cada sujeto actla segun la percepcidn que tiene del otro,
exponen las responsabilidades que le corresponden a cada cual,
donde la iniciativa en el trabajo también es compartida.

Este contrato es transferido a "transaccién” porque el
alumno sélo realiza las actividades que le son interesantes ¥y
asi el conocimiento se vuelve mediador entre alumno y maestro,
puesto que el que aprende se dirige al conocimientb al
descubrir, actuar, crear e investigar.

E1 rol del docente es de animador, consejero y gduia y se
acaba la dominacién que en un tiempo se tuviera sobre los
grupos escolares.

Eson(48) puntualiza que 1los maestros deben conocer la
dindmica de los grupos y las formas en que estan relacionados
sus elementos para poder realizar con mayor eficiencia su
trabajo docente.

Los miembros de una c¢lase cambian Yy adoptan nuevos
significados con la interaccién ya que Tos alumnos aprenden
unos de otros, de si mismos y del maestro, el cual propicia que
lJos nifios trabajen en equipo y hagan las transacciones entre
maestro-alumno vy alumno-alumno para favorecer la relacién

social tan importante como las disciplinas académicas.

47) pQSTIC, Marcel. "Escolar primaria”. Antologfa: Grupos en la
escuela. U.P.N. pp. 30-39.

48) ESON Morris, E. “Trabajo en la clase como grupo”. Antologia:
Grupo escolar. U.P.N. pp. 72-74.
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Al respecto de esta relacién, Mc. Dermott(49) hace énfasis
en lo importante que es el trabajo en unidn para que se
desarrollen los ambientes de aprendizaje, todo esto mediante
una confiahza mutua entre 1los integrantes del grupo. Los
alumnos tienen la suficiente confianza en que el maestro 1os
conducira al conhocimiento de nuevos objetivos sin
autoritarismo, a través de una comunicacién dirigida hacia las
necesidades del grupo. Este acercamiento es importante porque
garantiza en gran medida la adquisicién del conocimiento por el
alumno. !

En la actualidad, este tipo de 1interacciones sociales en
las que se da una confianza mutua s6lo es aplicable en la

|

medida en que el maestro rompa con los canones tradicionales Yy

de paso a la nueva filosofia de la Pedagogia Operativa.

Segln Filloux(0 el grupo-clase tiene un comportamiento a
partir de la comunicacién existente entre los elementos. Dentro
de una manera activa el maestro guia a los alumnos a dque
encuentren la informacién gue hecesiten, propiciando 1las
discusiones educativas entre los alumnos y alumnos-maestro.

E1 docente no debe dar la informacién ya elaborada sino
debe poner al alcance de sus alumnos los medios necesarios para

que ellos mismos la encuentren.

6. Medios para la ensefanza

E1 tener un cohocimiento de coémo  se adquiere el

49) MC’DERMOTT, R. P. "Las relaciones sociales como contexto
para el aprendizaje en la escuela”. Antologia: Grupo

escolar. U.P.N. pp. 186-200.
50) FILLOUX, Jeah Claude. "“Comunicacién”. Antologia: Grupo esco-
lar. U.P.N. pp. 105-125,
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aprendizaje enh Tlos nifios permite al maestro determinar 1la
estrategia que contenga los métodos, metodologias Yy medios
apropiados para que se dé en forma mas significativa el proceso
ensefianza-aprendizaje.

Es bueno especificar que los medios son sOlo un apoyo en
ja tarea educativa, mas nunca determinantes para que se
adquiera el conocimiento.

Para Sudrez(!) 1los medios son los recursos materiales de
lJos cuales se vale el profesor con la finalidad de que el grupo
se interese y les facilite el aprendizaje, ademds de que se
fomenta la participacién y se amplia el objeto de estudio.

Los medios deben tener relacidén con los objetivos
propuestos, aportando el mensaje educativo para el cual se
utilizan.

Cada estrategia didactica puede incluir, si se dquiere,
varios medios que se tienen que adaptar al método que se decida
practicar.

Los medios pueden clasificarse como: a) Adquellos donde se
utiliza la experiencia directa y se basan en el aprender-
haciendo; es decir, manipulando material concreto; b) los de
experiencias simuladas que reproducen dramatizaciones o
representaciones; c¢) los audiovisuales como Tlas peliculas; d)
las imAgenes fijas como 1libros, revistas, carteles, dibujos,
etc.; e) también estd la clasificacién de los simbolos visuales

que incluye a 1los sighos matemdticos, esquemas, diagramas,

51) SUAREZ Diaz, Reynaldo. "Seleccién de estrategias de enseflan-
za-aprendizaje”. Antologfa: Medios para l1a ensefanza.
U.P.N. pp. 3-8.
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graficas, etc.; f) los simbolos orales como el lenguaje y todo
tipo de sonido directo o grabado; g) unos méas, denominados
simbolos escritos que utilizan todos los usos de la escritura.

En esta anterior forma los medios son recursos materiales
y no materiales, dentro de 1los no materiales estd Jla
interaccioén grupal, lo audiovisual, Tlas técnicas grupales y la
comunicacién.

Freire(52 refiere que en la comunicacién dialégica se
permite hablar y se deja que hablen, que el didlogo incrementa
la interaccién maestro-alumno y alumno-alumno. f

Si se hace una planeacidén adecuada que tenga como centro
de atencidén al alumnoe y donde se utilicen los medios

|
necesarios, el trabajo en el aula no sera tan rutinario porque
los alumnos ademas de estar atentos, participaran activamente
en el proceso ensefianza-aprendizaje. Esa participacién activa y
ese interés por conocer ademds de las formas en que se adquiere

el aprendizaje, tienen que ser tomadas en cuenta por el maestro

a la hora de evaluar al alumno y a su misma préctica docente.

7. Evaluaciobn

El proceso enseflanza—-aprendizaje requiere de una
planeacién o construccién de un plan de accidén donde se
determinen las metas que se quieren alcanzar Yy al final de
&ste, hacer una valoracién de 1o que se realizé a través de la

constante evaluacién del proceso educativo.

52) FREIRE, Paulo. “"Pedagogia del oprimido capitulos II vy ITI1".
Antologia: Medios para la ensefianza. pp. 42-58.
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Para Moran(s® es .indispensable hacer una diferenciacion
entre lo que es evaluacién y acreditacion, la primera es un
concepto muy amplio gue abarca todo el proceso de enseflanza-
aprendizaje y que incluye a la acreditacion que sélo verifica
los resultados obtenidos de los objetivos propuestos por el
plan de estudios.

Esta concepcién aporta la idea de que el docente tiene que
definir el aprendizaje como un proceso dialéctico, por 1o que
tiene que evaluar la planheacion, la practica, cémo se
construyen los conocimientos en el nifio, sin olvidar que dehtro
de este contexto se sitUan también las relaciones sociales.

Al respecto, Olmedo(5¥) define a 1la evaluacién como un

|
proceso sistemdtico donde cada acto es evaluado y permite
recoger la informacién para dar unha interpretacién del
aprendizaje que se alcanzo.

Una de 1las funciones de 1la evaluacién es apoyar el
aprendizaje por medio de la retroalimentacidn o afirmacion del
conocimiento, otra serfa expresar la calidad del proceso
educativo y una mas, entre otras, el de dar informacién
diagnéstica para planear los objetivos pedagdgicos.

A 1o largo del tiempo, 1la conceptualizacidn sobre la

evaluacién educativa no fue siempre la misma, en la educacion

tradicional s&lo se pensé en una calificacién numérica o

53) MORAN Oviedo, Porfirio. "Propuesta de evaluacién y acredita-
cidn en el proceso enseflanza-aprendizaje desde uha

perspectiva grupal”. Antologia: Evaluacidén de la préactica
docente. pp. 259-280.
54) QLMEDO, Javier. “"Evaluacién del aprendizaje”. Antologia:

Evaluacién en la préactica docente. U.P.N. p. 281.
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medicién de 1o que el alumno memorizaba y que tenia que
ratificar en un cuestionario ademas de que en la mayoria de las
ocasiones se pedia la realizacién de cualquier actividad con el
fin de asignarle una calificacion.

En el conduct ismo la evaluacién se centré en la
modificacién de las conductas observables en los alumnos, aqui
1a evaluacién se define como 1la comprobacién, mediante un
examen, de que en realidad se lograron 1los objetivos.

Actualmente no se estd exento de estas préacticas donde se
evalla sélo al alumno por medio de examenes que mandan f 1os
departamentos gubernamentales y que en casi su totalidad Tla
docencia ho participa en la elaboracién de los mismos.

Para Heredia(5® 1la evaluacién debe ser aplicable desde el
Plan y las Politicas Educativas hasta el alumno como principal
elemento en el cual recae el acto de aprender.

Se denomina evaluacidén ampliada porgue considera todos los
aspectos del proceso tanto de la ensefianza como del
aprendizaje, pero ho en una forma aislada sino global y busca
las relaciones entre los elementos al interesarse en "cémo se
dan esos procesos, mas que los productos”(58),

De tal forma es mads significativo observar cémo adquieren
el aprendizaje los nifios que lo gue logran aprender porque de
esto se determinard la metodologia que se utilice en la
enseflanza.

Este tipo de evaluacién se considera como una estrategia

55) HEREDIA Ancona, Bertha. "La evaluacién ampliada”. Op. Cit.
pp. 133-141,
56) Idem.



52

que orienta al docente a determinar 10 que se quiere evaluar,
el contexto y la relacién con su teoria.

Ante esto es hecesario hacer un replanteamiento del
cohcepto que se tiene sobre evaluacidén porque con fundamento en
la Teoria Psicogenética y en la Pedagogia Operatoria, se tienhe
que evaluar el proceso de ‘aprendizaje; el como se apropia el
alumno del conocimiento, las estrategias didacticas que utiliza
el maestro, las relaciones que se dan en el aula ademds del

contexto social y ho sélo el producto final.



CAPITULO III

MARCO CONTEXTUAL

En este marco se aborda el aspecto normativo que regula la
educacién que se imparte en el pais, asi como también se hace
mencioén del medio social y geogridfico donde se ubica la
problemdtica de esta propuesta pedagégica.

Se analizan primero Tlos documentos en 1los cuales se
fundamenta el quehacer educativo nacional, para después ubicar
la practica docente en su contexto social vy relacionar la

pertinencia entre los dos.

A. Contexto institucional y curricular

La normatividad del hecho educativo en México parte de los
aspectos institucionales y curriculares, el primero hace
referencia a las politicas educativas que se implementan a la
par con los cambios y demandas de la sociedad, ademas de gue se
incluyen en una ley © horma como 1o son el Articulo Tercero
Constitucional, Ley General de Educacién y Programa de
Desarrollo Educativo 1995-2000. En estos documentos se sustenta
el quehacer educativo en suelo mexicano y por 1lo tanto se
analizardn en una forma critica y <constructiva en los
siguientes apartados.

La curricula refiere al Plan y Programas, la forma de

evaluacién que se implementa en la actualidad y la manera de
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hacerla.

La educacidén en México es un hecho que ha logrado promover
los cambios en las actividades politicas, econdmicas Yy sociales
de la comunidad; esos cambios tienen su origen en las
necesidades propias de la misma sociedad y nho se realizan en
plazos cortos, sino las estrategias que se plantean para ellos,
en ocasiones rebasan los periodos sexenales de gobierno vy
heredan la responsabilidad de seguimiento al sucesor

gubernamental.

1. Politicas Educativas

La causa de las transformaciones educativas actuanes no
son de hace poco tiempo atrds, siho que son el reflejo del
anhelo de 1a misma sociedad, plasmado primero en el documento
que redactd el insurgente José Maria Morelos Yy Pavén(37) en
1814, en el pueblo de Apatzingan, pero que sélo el Congreso
Constituyente de 1857 incluyé en forma precisa en un articulo
que referia sobre educacioén, donde se establece por primera vez
la gratuidad y obligatoriedad para la educacién primaria y el
laicismo en toda la escuela pUblica, 1o cual se ratifica
posteriormente con el triunfo revolucionario en la Constituciodn
Politica de 1917, en el Articulo Tercero que actualmente rige
al pueblo de México.

Los gobernantes postrevolucionarios han propuesto planes

de cardcter econdémico para salir de las crisis a las cuales se

57) SALINAS de Gortari, Carlos. "Exposicién de motivos”. Articu-
1o 3° Constitucional y Ley General de Educacién. pp. 13-
25.




55

ha enfrentado el pais, pero incluyen en esas medidas al
quehacer educativo, ya que éste es Ta fuente del progreso de
los pueblos y en la medida en que se traten de combatir el
ausentismo, la desercién y 1la reprobacién escolar, en ese
pardmetro serd el avance de la nhacién en todos 1los Ambitos, ya
sean politicos, culturales o econdémicos.

E1 Lic. Miguel de 1la Madrid Hurtado(*® dice que al
fundarse la S.E.P. en 1921, la escolaridad primaria se componia
de dos partes: una elemental de cuatro grados y otra superior
de dos mas y que s6lo hasta 1925 se establecid la educacion
secundaria.

A partir de esta etapa se promovieron planes para
favorecer el desarrollo econémico en México, los cua]eslfueron:
la Ley sobre Planheacién General de la Republica en 1930, donde
unifica la educacién primaria en un sélo bloque de seis grados
a partir de 1932, otro es el Plan sexenal 1934-1940, que
especificd sobre 1la transformacion social, uno mas es la
Programacién de la Inversién Publica, para complementar Tla
politica econbémica, realizado en 1los afios c¢incuentas, el
siguiente fue el Plan Global de Desarrollo 1880-1982 y continud

el Plan Nacional de Desarrollo desde 1983.

2. Modernidad educativa

Este Ul1timo(5® afirma que 1los avances en el sector

58) MADRID Hurtado, Miguel de 1la. "Educacidén, cultura, recrea-
cién y deporte”. Plan Nacional de Desarrollo 1983-1988.
pp. 9-222,

59) Idem.

~ 149875
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educativo en los uUltimos cuarenta afos son considerables,
porgue se logré Tllevar educacidén a mas comunidades del pais
pero que se notaban diferencias en cuanto a la calidad de la
imparticién, ademds de que los contenidos ho respondian a las
exigencias de la sociedad.

Ante esto, el gobierno intensifica sus esfuerzos y aumenta
la cantidad de profesores, recursos materiales Yy financieros,
ademds de proponer una educacién de d;ez grados en la educacion
basica, donde se deberia asegurar un affo de educacion
preescolar, seis de primaria y tres de secundaria, para que se
eleve asi el nivel de calidad educativa del pais.

Se propone también acrecentar la eficiencia de 1la

{
educacién con la descentralizacion y la transferencia a 1os

estados, para que se hagan cargo de Tlos servicios de educaciodn

b4dsica y normal.

3. Acuerdo Nacional para la Modernizacién de Tla Educacioén
Basica.

con el propésito firme de elevar la calidad de la
educacidén en México, el Presidente Lic. Carlos Salinas de
Gortari(8® propone en mayo de 1992 que la responsabilidad sea
compartida entre el sindicato de los maestros Yy los gobiernos
Federal y Estatal, y asi poder extender 1la cobertura de los
servicios educativos y mejorar la calidad de los mismos.

El Acuerdo Naciohal propone reorganizar el Sistema

80) SALINAS de Gortari, Carlos. Acuerdo Nacional para 1a Moder—
nizacién de la Educacidn Bédsica. A,B,C del SNTE,
suplemento. pp. 3-7.
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Educativo Nacional donde exista un verdadero federalismo
educativo; es decir, que se da Tla transferencia hacia 10s
gobiernos estatales de 1o0s recursos materiales, humanos Yy
econémicos.

Se reformulan los Programas y el Plan de educacion basica
y hormal, Yy se elaboran nuevos libros de texto para la
educacién primaria.

Se propone una mayor participacién de los consejos
municipales para que apoyen a la educacién en cada localidad.

La reorganizacidén del sistema educativo estimuld la
participacién individual y colectiva de 1Jos padres de familia
para mejorar los resultados educativos, ademas de que los
maestros den cumplimiento al Plan y Programas de estudio.

Otro de 1los propésitos del .Acuerdo Nacional es la
reformulacién de los contenidos donde el fundamento de Jla
educacién se basa en la lectura, escritura y Mateméticas. En
Espafiol se elimina la gramitica estructural y en Matemédticas la
16gica, se refuerza el &rea de Ciencias Sociales al dividirla
en Historia, Geografia y Civismo.

Un tercer propésito se orienta hacia la revaloracién de la
funcidén magisterial que comprende seis aspectos fundamentales:
un mejor desempefio docente mediante la formacion, actualizaciodn
e investigacién educativa, la actualizacion, capacitacién vy
superacién de los maestros mediante cursos donde se analice la
reformulacidén de 1los contenidos. Un salario profesional y una
vivienda acordes a las necesidades actuales de 1os maestros.

Acceso a la carrera magisterial dependiendo de la preparacion,
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el desempefio, antigledad y «cursos a 1los que asistan los
docentes. E1 sexto aspecto es que se requiere un nuevo aprecio
social hacia el maestro.

Después de firmar el Acuerdo Nacional para la
Modernizacién de la Educacién Bésica, el Presidente Lic. Carlos
Salinas de Gortari(6V) propone una iniciativa de reforma a los
Articulos Tercero y 31° Constitucionales, donde especifica que
la educacién primaria y secundaria serdn obligatorias y que es
obligacién de 1los padres hacer que sus hijos asistan a 1la

escuela. '

3. Articulo Tercero Constitucional

En el Articulo 3° Constitucional(®?) estédn expresadas 1las
aspiraciones que en el marco educativo tenemos l1os mexicanos,
donde se expone que la educacién que se imparta en México por
medio de la Federacién, Estados y Municipios serd obligatoria
en las escuelas primaria y secundaria, ademds de ser gratuita
desde preescolar hasta secundaria y laica en todos los hiveles
educativos, ya que se mantendrd ajena a cualquier doctrina
religiosa.

Se destaca también la importancia de que la educacién debe
desarrollar arménicamente todas las facultades del ser humano,
fomentar el amor a la patria y ademds estar orientada en base a

los resultados del progreso cientifico.

En su cardcter democrdtico, considera un mejoramiento

61) S.E.P. Articulo 3° Constitucional y Ley General de Educa-
cidn. pp. 9-30.
62) Ibidem. pp. 27-28.
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sociocultural y econémico de 1la sociedad y en su criterio
hacional dice que se atenderdn entre otras, la forma de
asegurar la independencia econdmica, la continuidad y
acrecentamiento de 1la cultura y se contribuird a la mejor
convivencia humaha.

Conh esta reforma se trata de que México sea un pueblo
donde haya gente con més preparacién, que esté consciente de
sus valores culturales y actle en una forma mas responsable en
su cotidianeidad y se proponga desarrollar sus facultades sin
dejar a un lado el conocimiento sobre sus posibi1idadés y
lTimites.

Refiere a la obligatoriedad porque todo mexicano debe

1
cursar la educacién primaria y secundaria, més sin embargo, se
encuentran nifios que no asisten a las escuelas por lo que no se
cumplen en su totalidad 1los mandatos estipulados en este
articulo constitucional muy a pesar de los esfuerzos que hacen

los maestros para convencer a los desertores o0 a quienes

reprobaron de que regresen a cursar sus estudios.

4. Ley General de Educacidn

Con el propédsito de reorientar la calidad de la educacidn
y estar acorde a las exigencias sociales del fin de siglo, el
Gobierno de la Republica en el sexenio 1988-1994, propone una
Ley reglamentaria del Articulo Tercero Constitucional en un
documento con titulo de Ley General de Educacién(®® que sea el

marco juridico en la educacién, donde se asienten 1las

63) Ibidem. pp. 33-94.
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disposiciones legales en materia educativa.

Esta sustituye a la Ley Federal que estaba vigente desde
1973 y se publica en el Diario Oficial de la Federacién el 13
de julio de 1993 con el propésito de contar con una suficiente
cobertura y una calidad educativa adecuada a las necesidades
actuales.

Esta ley precisa la garantia implicita del derecho a 1la
educacidh y observa la obligacidén del Estado de impartir
educacién bdsica asi como también promueve la responsabilidad
de los padres para que sus hijos cursen Tla primaria y
secundaria.

Ademés faculta a la autoridad educativa de la nacion a

l
determinar los planes y programas y determina la obligatoriedad
de la secundaria y primaria.

Se incorpora por primera vez la reglamentacién de evaluar
el proceso que sigue el Sistema Educativo Nacional y propicia
ademds la equidad para que los alumnos accedan a la educacién y
tengan una formacién compatible con su dignidad como personas.

Esta ley propicia que se de una comunicacion directa entre
la comunidad y la escuela al participar en forma activa los
Consejos de Participacién Social, para compartir las tareas Yy
responsabilidades en la educacidn de los nifos.

Esta normatividad consolida el federalismo, da apertura a
la participacién ciudadana y en general contribuye a modernizar
los servicios educativos con fundamento juridico.

Es bueno tener una Ley General de Educacion que reglamente

el trabajo educativo y asi asegure una educacion de calidad con
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la participacién de toda la sociedad; ademas de que hace falta
también una Ley Estatal de Educacién, que la Misma Ley General
propone se implemente en los estados.

Ante este contexto normativo, la educacién es vista como
un derecho que se tiene como persona y que el Estado tiene la
obligacién de impartir - Yy exigir un perfeccionamiento
profesional a Jlos maestros, ademds de integrar sistemas
compensatorios para abatir el rezago educativo, como el que
estd en funcién actualmente y gqgue se denomina Programa

!

Integrado para Abatir el Rezago Educativo (PIARE).

5. Programa de Desarrollo Educativo 1995-2000 |

Para dar continuidad a esta medida que se implementa en el
sexenio anterior, el gobierno del presidente Zedillo pone en
prdctica el Programa de Desarrolio Educativo 1995-2000(64) que
tiene el propdésito de alentar la participacidn y
responsabilidad de los principales agentes que intervienen en
los procesos educativos y hacer cumplir 1o estipulado en el
Articulo Tercero de 1la Constitucidén y en la Ley General de
Educacién mediante los objetivos de equidad(®®, Tla cual hace
referencia a la igualdad en la distribucién de un bien, y en
este caso es en la educacién. Es decir, que se deben establecer
las condiciones y las oportunidades indispensables para que

todos los mexicanos puedan acceder a la escuela, permanecer en

el sistema educativo y alcanzar 1la formacién integral que

64) programa de Desarrollo Educativo 1995-2000.
65) §.E.P. 'Ley General de Educacién . Articulo 3° Constitucio-
nhal y Ley Genheral de Educacidén. p. 65.
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seffiala la Constitucién Politica del pais. Por lo tanto, la
equidad educativa s6lo sera una realidad cuando el sistema
educativo atienda todas las regiones y sus grupos de poblacion,
donde 1la cobertura de escuelas primarias sea completa y se
cuente ademds con los recursos financieros, técnicos Y
pedagbégicos adecuados.

En consecuencia, la equidad depende de la calidad con que
se imparta el servicio y la forma de distribuirla, sin olvidar
que el maestro tiene una participacion muy decisiva por 10 que
necesita prepararse profesionalmente mejor. ¢

La calidad abarca todo el proceso educativo, desde las
politicas educativas hasta la préactica docente que bus?an un
mejoramiento por medio de 1la actualizacion vy renovacién de
programas, métodos, l1ibros de texto y formas de evaluar, entre
otros.

Este programa considera ademas una atencidén espacial a la
mujer para gque sea mas participativa.

Otra de las prioridades es arraigar al maestro en Ta
localidad donde 1labora para que combata con mas ahinco la
deserciédn.

Actualmente estos cambios no son pasajeros, sino llegaron
para gquedarse al participar 1los docentes con propuestas
especificas que conllevan a elevar 1la calidad educativa
mediante foros y talleres de trabajo gque después ponen en
practica en sus aulas.

Todo el contexto anterior, con sus principios normativos,

sonh congruentes con la préctica docente en la cual se encuentra
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ubicada esta propuesta, ya que tienen una implicacion en el
problema que se presenta Yy su manifestacidn es visible al

operar el Plan y los Programas educativos.

6. Plan y Programas de estudio

Todos estos cambios dan como resultado que se reestructure
el Plan y los Programas y que se reformulen 1os contenidos y
materiales educativos.

Para reafirmar 1o anterior, el plan Yy programas de la
escolaridad primarial®8, organiza Tla ensefianza baj& un
propésito central; el de estimular Tlas habilidades para gue se
origine una educacion permanente mediante la reflexidn.

Tiene pertinencia a 1o dispuesto por la Ley General de
Educacién y prevé un calendario ahual de doscientos dias.

De manera gdeneral se orientan las Matemdticas a Tla
formacion de habilidades que ayuden a resolver problemas y a
desarrollar el razonamiento matematico a partir de experiencias
prédcticas, ya no de memorizaciodn.

Para elevar la calidad del aprendizaje promueve que los
alumnos encuentren significado y funcionalidad en las
Matemdticas, que les hagan reconocer, plantear y resolver
problemas.

Los contenidos programidticos(?) se subdividen en seis ejes
a tratar como los son: Los numeros, sus relaciones Yy sus

operaciones, medicidn, geometria, procesos de cambio,

66) S.E.P. Plan y programas de estudio 1993. pp. 13-15.
67) Ibidem. pp. 49-57.
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tratamiento de la informacién y la prediccion y el azar.

Los ejes de prediccién y azar ademds de del de procesos de
cambio no se trabajan en segundo grado y los otros cuatro ejes
si se introducen en el momento en que los alumnos tienen 1la
posibilidad para abordarlos.

Esta propuesta trata su problemética, la cual se relaciona
con el eje de los numeros, sus relaciones y sus operaciones,
que en uno de sus apartados propone que los nifios desarrollen
su habilidad para plantear y resolver problemas de suma y resta
a partir de acciones concretas como: agregar, unir, igdalar,
quitar, buscar un faltante, etc., a través de descubrir las
relaciones que se establecen entre los datos para q] final
1legar a conceptualizar las operaciones Yy establecer qu éstas
son instrumentos gque ayudardn a resolver 1os problemas mas
rapido.

E1 cambio principal que se suscita al programa anterior
se refiere al enfoque diddctico, es decir, que se deben tomar
el planteamiento y resolucién de problemas para due se
construyan los conocimientos matematicos.

Otro cambio es la eliminacién de 1los ejes de 1é6gica ¥y
conjuntos, asi como el estudio de 1los numeros negativos due
pasa a formar parte de la escuela secundaria.

En resumen, el alumno de segundo grado debe ver a las
Matematicas como una herramienta que e permita resolver
situaciones problemdticas y que compare los procedimientos
estratégicos que utilizé para determinar que las

convencionalidades permiten hacer la resolucién con mas rapidez
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y facilidad.

B. Contexto social

La educaciénh, en su principio de equidad debe llegar a
todos 1los pueblos ya que las necesidades educativas de las
comunidades con respecto a la escolaridad primaria, son
jguales; tanto los nifios del medio rural como del urbano
merecen las mismas atenciones por parte de las politicas
educativas, asi como de Tlos Servicios Educativos y de 1los
maestros en general. '

Afortunadamente con la revolucién educativa actual las
comunidades rurales obtienen beneficios que se transfieren a
una mejor cobertura del material didactico, de construccioédn,
personal docente y sobre todo administrativo en su modalidad de
promover cursos de actualizacidon y programas tendientes a
erradicar el rezago educativo.

En este tipo de comunidades la escuela es el alma del
pueblo, 1o que alli ocurra o deje de pasar influye en forma
decisiva en el actuar diario.

Para Moreno(88) la escuela tiene la finalidad de
transmitir los conocimientos que ha adquirido la humanidad en
su devenir por el tiempo y preparar al alumno para la vida, no
sélo para resolver problemas que le plantee la misma
institucidn.

ta escuela primaria sélo es un nivel que se tiene que

68) MORENO, Montserrat. "Problematica docente”. Antologia: Teo-
rias del aprendizaje. U.P.N. pp. 377.
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cubrir para alcanzar la educaciédn basica Yy en muchas
comunidades rurales como en la que se encuentra la escuela en
Ja que se detectd el problema de esta propuesta, no cuentan con
escuelas secundarias donde los alumnos sigan sus estudios, por
1o que tienen que trasladarse a varios kilémetros para lograr
su fin.

Esta situacién aunada a la baja escolaridad de los padres
repercute en forma desfavorable para due algunos alumnos
desistan de acudir a la primaria y acrecenten el porcentaje de

. 0 f
desertores tanto a nivel local como nacional.

1. Comunidad

Esta localidad tiene el nombre de Colonia Altamirano, fue
fundada en el afo de 1935 en el periodo gubernamental del
General L4zaro Cardenas del Rio, con la reparticién de tierras
a los ejidos y forma parte de uno de ellos que se 1lama "Ejido
Agricola Saucillo”, ubicado en el sistema de riego 05, el cual
lo atienden los médulos 1 y 2 de la Comisién Nacional del Agua.

Esta comunidad también se conoce con el nombre de Loma
Grande o Loma Alta y se encuentra ubicada a 14 kilémetros
aproximadamente de la cabecera municipal, no cuenta con
expendios de tlicores ni venta de bebidas embriagantes por
pertenecer a un ejido, pero sus pobladores las adguieren en Tlas
localidades vecinhas.

Su clima es extremoso y seco con l1luvias escasas en 10s
meses de junio a septiembre, el calor se torna intenso de junio

hasta agosto y propicia enfermedades como la difteria y la
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deshidratacién; el invierno llega a su climax en los meses de
noviembre, diciembre y enefo y favorece las infecciones de las
vias respiratorias y gripe, dque no son atendidas oportunamente
ya que se carece de un centro médico.

Los servicios publicos se componen de algunas lamparas de
alumbrado, distribuidas en 1los puntos estratégicos de la
comunidad, asi como un teléfono de larga distancia, energia
eléctrica y agua potable.

Existe s6lo una via de acceso y le falta un kildmetro de
pavimento antes de 1llegar a la colonia, ademéas el comercio es
escaso ya que existen sdlo unas pequefias tiendas de abarrotes,
por 1o que es necesario e1 traslado a las ciudades de Saucillo
o Delicias para cubrir las necesidades basicas.

La Colonia Altamirano pertenece al municipio de Saucillo,
el cual es uno de los 67 que componen el estado de Chihuahua.

Este municipio(®® pertenece al distrito Camargo y cuenta
con unha extensiéon territorial de 2116.16 Km2, lo que representa
el 0.85% del total de la superficie de la entidad. Su cabecera
municipal es la Cd. de Saucillo y se localiza en los 105° 17’
30" longitud Oeste; 28° 01’ 30" latitud Norte, con una altitud
de 1150 m. sobre el nivel del mar y limita al Norte con 1los
municipios de Meoqui y Julimes, al Noroeste con Delicias, al
sSur con los municipios de La cruz y Sn. Francisco de Conchos,
al Suroeste con Valle de Zaragoza, al Este con Camargo y al

Oeste con Rosales.

69) LUMBRERAS Rojas, Eusebio.. "Situaciodn geogréfica”. Saucillo
recopilacién monografica e histérica. p. 11.




68

Su territorio es parte de la mesa central del estado,
entre el inicio de la desierto oriental y las mesetas irrigadas
por el Rio Conchos.

La cobertura en educacién en este municipio avanza junto
con el progreso econémico y satisface las necesidades sociales
en el ramo educativo, ya que en todas Tlas localidades existen

por 1o mehos un edificio de preescolar y una escuela primaria.

2. La escuela

La escuela primaria de 1la Colonia Altamirano tiené el
nombre del ilustre veracruzano Manlio Fabio Altamirano, quien
fuera senador de la Republica por su estado natal.

La construccién escolar consta de seis aulas, tres son
recientes y estdn edificadas con material de cemento. ladrillo
y 14mina, las restantes son antiguas y datan del afio en que se
fundé la colonia.

Cuenta ademds con una parcela agricola de 4.5 hectdéreas
que se renta a los ejidatarios de la regién con la finalidad de
recabar fondos para comprar material didactico Yy deportivo
como: resistol, gises, hojas de maquina, cartulinas, pelotas de
fut-bol, baloncesto y voleibol.

No se pide hinguna c¢lase de cuotas econémicas a 1o0s
padres, pero si se les invita a participar en actividades de
limpieza escolar, por carecer de una persona que realice este
oficio y que sea pagada por Tlos Servicios Educativos del
Estado, también se incluye a la sociedad de padres en las

campafias de reforestacién, higiene y vacunacién que realizan
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los alumnos y maestros en coordinacién con la oficina de
Desarrollo Integral de la Familia, la Secretaria de Salubridad
y Asistencia y la presidencia municipal.

Esta escuela cuenta en la actualidad con una planta de
docentes compuesta por tres maestros Yy una maestra, para una
poblacién escoiar de sesenta y ocho alumnos.

Un docente labora con 1os grupos de quinto y sexto, otro
con tercero y cuarto, la maestra con primero y un maestro con
segundo grado, quien ademas se encarga de la direccién de Ta
escuela. Las relaciones entre el personal son de compaﬁeri%mo y
entre los cuatro cubren las hecesidades que se relacionan con
festividades, higiene de la escuela, reforestacion y cuidado de
Tos Arboles entre otras.

En cuanto a la interaccién maestro-padres de familia,
existe buena comunicacién, eﬁ mayor medida con los
representantes de 1la asociacion, pero se observa que la
comunidad en general tiene aprecio por el cuerpo de docentes ya
gue se acercan a platicar con ellos vy preguntan ademds por 1la
situacién que guardan sus hijos tanto en lo académico como en

lo social.

3. E1 grupo

Este grupo de segundo grado se conforma por veinte
alumnos, diez nhifios y diez nifias, que tienen entre ellos uha
relacién muy buena de camaraderia y se auxilian en los trabajos
cuando alguien no comprende una indicacidon o se le dificulta

realizar una actividad.
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Un ejemplo es cuando los nifios tratan de resolver
problemas matematicos, si alguien tiene un desacierto o no
comprende las relaciones entre 1os datos, no falta qué
compafiero le explique y 1le ayude ©O también se acercan al
maestro para que le aclare la situacion si es posible en forma
objetiva, para después el nifio opte por la estrategia propia de
resolucion.

Este es un mero ejemplo relacionado con la asighatura de
Matematicas, pero ocurre ein todas las demds.

Este intercambio de opiniones favorece el compaferismo
ademds de que la interaccidén hace que la clase ho sea tan
rutinaria ni monétona.

E1 grupo se divide en equipos de cinco integrantes, por
concenso de 1os propios alumnos, para realizar alguna actividad
que se preste a ello, ya que las demds actividades se trabajan
en forma grupal o individual.

Cuando se forman los equipos se hace a través de alguna
dinamica, como por ejemplo, el tomar un dulce y observar de que
color es la envoltura para conformar con ese color el equipo Yy
propiciar la interaccion.

Al interior del equipo se propone un jefe quien serd el
encargado por una semana de la direcciodn del mismo, ademds de
gque estard pendiente de que se distribuya y recoja enh su
momento el material didédctico asi como también que se acomode
e] mobiliario. Ellos mismos exponen su forma de trabajo y las
normas a las que deben sujetarse.

Tanto aqui como en el trabajo grupal e individual, el
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papel del maestro es buscar o disefar situaciones problematicas
que propicien el aprendizaje de los distintos contenidos a los
cuales se hace énfasis en Matematicas y en una forma muy
particular sobre los problemas de estructura aditiva.

Asi, el docente es el que guia Tlas actividades para que
sus alumnos se apropien del aprendizaje, al proponer
situaciones y favorecer 1la evolucién de los procedimientos
utilizados inicialmente por los alumnos al resolver problemas.

Aqui el rol del maestro nho es ser un facilitador de 1la
actividad, pues se respeta la creatividad vy autonomia’ del
alumno sin dejar a un lado las orientaciones que tienen que ser
oportunas para ho obstaculizar el proceso de aprendizaje7

Esta relacidn de respeto entre maestro y alumno hace que
el trabajo en el aula sea mads cordial y que repercuta en forma
favorable en el &nimo de los estudiantes.

La labor educativa de 1la escuela tiene aque tener
complementacién con la educacion informal que se recibe por
parte de la comunidad, asi, en esta estrecha relacién escuela-
comunidad, el trabajo educativo sera mas productivo y se
reflejard en la participacién de los hnifios en el acontecer
diario de la sociedad.

Se puede concluir que las Politicas Educativas tratan de
elevar la calidad de la educacién, 1a muestra es el Programa de
Modernizacién Educativa y la reforma que se hizo al Articulo
Tercero Constitucional, la reelaboracién de los libros de texto
y los esfuerzos al implementar programas de actualizacién al

magisterio y para abatir el rezago educativo.
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Pero todo esto no puede ser una realidad si Tos libros no
1legan a tiempo a los centros escolares Yy si los maestros no se
comprometen mé&s coh su préactica, que se preocupen por 1los
problemas de sus grupos Yy c¢on deseos de wuna superacion
profesional la cual pueden encontrar en las Universidades
Pedagégicas del pais.

Otro factor muy importante son los padres, pues a pesar de
que se exige la obligatoriedad de asistencia a la escuela
bdsica, algunos no mandan a sus hijos vy hacen caso omiso a las
nhormas estipuladas por 1lo tanto favorecen que se obstaculice
elevar la calidad de la educacion.

Otra de las situaciones por las que el maestro no logra
abatir 1los problemas pedagdégicos de su grupo, es que los
programas estan muy saturados y por avanzar en su cumplimiento
se quedan rezagados muchos objetivos, los cuales se trabajan en
forma pasajera, sin llegar a que los nhifios sean los verdaderos
promotores de su propio aprendizaje.

Esta propuesta trata el problema que se detectd y dque
tiene relacidn con Matemdticas, quizd no sea el Gnico en el

grupo, pero para avanzar es necesario dar el primer paso.



CAPITULO 1V

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

A. Introduccién

Las actividades que el maestro realiza a partir de su
experiencia, del grado de conocimiento que tienen sus alumnos y
de las recomendaciones diddcticas de la metodologia, son las
situaciones que favorecen el aprendizaje de una manera mas
significativa.

Estas estrategias diddcticas tienen que encaminarse a
cubrir las necesidades de aprendizaje de 1os nifios segun su
grado de desarrollo cognitivo vy tienen que adaptarse al
contéxto del grupo.

Los alumnos pueden echar mano a todo tipo de materiales
para resolver sus problema como el contar con piedras,
palillos, los dedos, escribir ndmeros, hacer dibujos Yy
operaciones si tienen la convencionalidad aditiva.

Las estrategias did4dcticas se promueven en esta ocasiodn
para cultivar la capacidad de plantear vy resolver problemas
ademds de establecer las relaciones entre los datos donde 1las
cantidades no sean tan grandes puesto que 1o primordial es que
los nifios resuelvan seglun su estrategia propia Yy después
determinen si estd correcta la contestacion o no.

Cuando 1los alumnos descubran las relaciones existentes,
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entonces es propicio para ampliar las cifras.

En todas las actividades el maestro propiciard 1la
confrontacién de resultados y la justificacidn de Tlos
procedimientos para 1llegar a ellos y determinaran que la
solucién corresponde al agregar, quitar o jgualar una cantidad
y que las operaciones pueden ser de suma o resta.

Ahteriormente las estrategias didacticas para resolver
problemas seguian un patrén al identificar los datos, escribir
y resolver las operaciones Yy poner el resultado en un lugar
especifico, sin promover experiencias adecuadas Yy vivenciales
que despertaran el desarrollo de habilidades resolutivas.

Estas situaciones de aprendizaje se desarrollan en funcién
de los objetivos de esta propuesta y pueden clasificarse segun
la guial™® en aquellas en donde intervengan situaciones
cotidianas que promuevan la reflexidén de los alumnos y que los
conlleve a la aplicaciédn de una suma O uha resta.

Otra de las formas en que se pueden aplicar las
estrategias son los juegos que involucren relaciones aditivas Yy
que las actividades ludicas promuevan un aprendizaje natural y
ademds correspondan a los intereses de los nifios.

Por Gltimo se sugieren actividades que remitan a los nifRos
a descubrir que 1los problemas aditivos adquieren diferentes
significados al partir de las relaciones entre los datos y que
pueden clasificarse como de cambio, ijgualacién, comparacién vy

combinacién, ademds de que se espera que sé 1legue a la

70) S.E.P. "Problemas aditivos". Guia para el maestro de segundo
grado de educacién primaria. pp. 26-59
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convencionalidad de la suma y la resta.

Al realizarse las estrategias diddcticas es necesario que
se asignen las responsabilidades entre los mismos nifios como
por ejemplo, determinar quiénes se hardan cargo del material,
quién serd el jefe del equipo, etc.

Los ejercicios que gce requiere llevar a cabo pueden
aplicarse en equipos para que por medio de esas inhteracciones
el aprendizaje sea mas valioso, estas estrategias pueden
aplicarse en el salén o fuera de el, todo depende del espacio y
materiales gque se reqguieran. i

También es necesario considerar Tla duracion de las
situaciones de ensefanza-aprendizaije, puesto que la
distribucién de tiempo tiene que tener un horario y un tiempo
definido para que ho se pierda el interés y se haga monotono,
ademds de que en las actividades fuera del salén no deben
exponerse al sol por tiempo prolongado o cuando se tiene un
clima frio.

Se agrega a todo ello que Tlas siguientes actividades
fueron trabajadas como complemento de Tlas marcadas en el
programa y pueden ser adaptadas a cualquier grupo.

Por 1o anteriormente expuesto a continuacion se presentan
algunas actividades que pueden desarrollarse en la escuela para

favorecer el aprendizaje de la suma y la resta.

B. Situaciones de aprendizaje
1. ¢Cuéntos venimos hoy?

Propdsito:

Que los nifos resuelvan problemas a su manera y con Sus
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propios conocimientos en situaciones cotidianas del ambiente
escolar.
Material:

Papel, 14piz, cartulina, marcatextos, fichas, palitos,
piedritas.
Organizacioén:

Grupal.
Tiempo aproximado:

30 minhutos.
Desarrollo:

- E1 maestro dice a los alumnos gque va a pasar lista de
asistencia y que si les gustaria colaborar a hacer el conteo.

- EI maestro pregunta: iCudntos alumnos vinieron hoy?,
ivinieron mas nifos o mas nifas?, ¢cuantos mas?

- Se permite que los nifios digan cudntos vinieron por todos Yy
el maestro pregunta que cémo se le haria para gue nho se les
olvide cuédntos vinieron.

- Se les deja que resuelvan segun su estrategia, ya sea al
escribir el numero de los que asistieron o representando con
piedritas, fichas, palitos o rayas en su cuaderno para después
1legar a la convencionalidad, si es que nadie escribid el
nhumero. Al principio se acepta tal y como 1o plantea el alumno,
pero conforme pasa el tiempo se propone acortar el proceso.

- Se cuestiona a 1los alumnhos: ¢Vinieron todos?, Jcuéntos
faltaron?. Por ejemplo: si faltaron algunos, el maestro les
dice qgue se necesita registrar a los que no asistieron y 1los

invita para que realicen sus anotaciones en los cuadernos o 10
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representen con algun material.
- E1 maestro les pregunta que si vinieron mas nifos o mas nifas
y cuéntos mas. Los invita a escribir sus anotaciones ©
presentaciones.
- E]1 maestro invita a los nifios a registrar 1los resultados en
una cartulina con los datos antes obtenidos.
Por ejemplo:
Lunes 12 de mayo
Vinieron 8 nifios
Vinieron 10 nifias.
- Se pide la participacién del grupo para idear la forma de
representar la asistencia total de alumnhos con 1los datos
escritos en el cartén, se reciben sugerencias para tratar de
1legar a la convencionalidad de la suma.
Ejemplo:
Nifios / / / / / / / /
Nifas / /- / / 1/ /1 /1 /1 1/

18 8 10 18 8 + 10 = 18

18 RFRRRRER
Evaluacion: '&#ﬁ#%##%##

- Se cuestiona a los nifos: (Qué hicieron para saber que era
ese numero? (Ver anexo 2).
- E1 maestro observa el proceso de realizacién de las
estrategias que siguidé cada alumno para 1legar al resultado Yy
hace el registro segin el nivel de conceptualizacidén en que se
encuentran.

Ejemplo:

Nivel A: Hacen representaciones de la realidad (dibujos)
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en su cuaderno.

Nivel B: Se auxilian con rayitas o material concreto.

Nivel C: Utilizan los numeros de los datos pero sin llegar
a 1o convencional.

Nivel D: Realizan la operacién aditiva convencional. (Ver
anexo 1)

Ejemplo:

Nivel A Nivel B Nivel C Nivel D

*x;*i; /1717717777
;i% 18 18 10 8 18 10 + 8 = 18
#ﬁ /1777777
BRHHRFRE 16
8 =
18
Nota:

E1 clasificar la manera de solucién por nhiveles es unha
forma de que el maestro se auxilie para conocer el proceso que
sigue el nifo para apropiarse del algoritmo convencional Yy asi
poder ayudarle en 1o particular para que avance eh su

conocimiento.

2. Brinca
Propésito:

Que los alumnos resuelvan problemas sencillos de suma Yy
resta mediante diversos procedimientos.
Material:

Un dibujo en el piso que represente a un gusano, una caja
con 20 bolsitas con diferente cantidad de objetos pequefios Yy
unha prenda que identifique a cada nifio.

Organizaciobn:

Por equipos.
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Tiempo aproximado:

Una hora.
Desarrollo:
- E1 maestro propone que se organice el grupo en equipos y se
les dice que pueden asignar un nombre a cada uno.
- E1 maestro y los alumnos dibujan en el piso dos gusanos con
15 circulos cada uno. En un lado se pone las caja con las
veinte bolsas y un representante de cada equipo permanecera en
el pizarrén para registrar 1los ganadores Yy perdedores del
juego. (Ver anexo 3).
- La prenda de cada equipo se colocard en la cabeza del gusano.
Una vez organizado el juego, el maestro indica el 1nﬁcio y
explica que consiste en que un nifio de cada equipo tomara una
bolsa de la caja; brincard tantos circulos como objetos tenga
ésta y dejard la prenda en el dltimo circulo que brincd, 1la
bolsa se regresa a la caja una vez desocupada. Gana el nifo que
brinca mds cuadros.
- Los alumnos anotadores hacen dos columnhas para registrar sus
resultados sobre guién gana o pierde.
Evaluacién:
- Cuando ya hayan participado todos los integrantes de los dos
equipos, el maestro cuestiona: ¢(Quién gané?, si el equipo "a”
tiene tantos ganadores y el equipo "b" estos ganadores; gqué
equipo perdié?, éicuéntos ganadores mas hecesita el equipo que
perdidé para tener igual que el que gané?, si el equipo "a"
tiene tantos ganadores y el equipo "b" estos otros ganhadores,

icudntos ganadores hubo en total? (Ver anexo 3).
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Ejemplo:
Equipo Anotaciones Total

A / /X /X /J / X X / 6 ganadores
8 X X /J X / X X / / X 4 ganhadores

Nota:

E1 alumno due gaha se puede representar con una palomita o

como determine el equipo.

Equipo "a" ,
Salida
Salida

- Cuando el maestro hace las preguntas pide a 1los nihos que
justifiguen sus respuestas porgue puede representarlas de
diferentes maneras. Ejemplo:

LCudntos ganadores més necesita el equipo "b" para tener

igual que el "a"?

La representacidn puede surgir asi:

*X**** x***

Equipo "a” Equipo "b"

* 4 + = 6, o que le dibuje al equipo "b" otros dos

nifios o que le tache al equipo "a" dos integrantes.

IERERX FREE XX

"

Equipo "a Equipo "b"
6 - 2 = 4 + 2 =6

- E]1 maestro hace su registro en el cuadro de niveles (Ver

anexo 1).
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3. Recogemos el ahorro
Propésito:

Utilizar las actividades que se desarrollan a diario en el
aula para resolver problemas préacticos de estructura aditiva.
Material:

Tarjetas de cartulina, marcadores, el dinero del ahorro,
papel y l14piz, bolsas de plastico.
Organizacién:

Por equipos.
Tiempo aproximado:

60 minutos.
Desarrollo:
- E1 maestro pregunta a los alumnos si dquieren auxiliarlo a
recoger el ahorro de ese dia y que si les gustaria hacerlo por
equipos.
- Los nifios se organizan en equipos y determinan quién seréd el
que recoja el ahorro de sus compaferos.
-~ Después de recogerlo 1o cuentan entre todos vy escriben Tla
cantidad ahorrada en un cartoncito, para despueés introducir el
dinero en una bolsa.
- cCada representante pasa al pizarrén y escribe la cantidad

especificada en la tarjeta.

Ejemplo:
Equipos Cantidad ahorrada
1 $ 20.00
2 3.00
3 12.00
4 8.00

-~ Después de anotar los datos se cuestiona por parte del
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maestro a los equipos 1o siguiente:
LQué equipo ahorrd mas?
,Quiénes ahorraron menos el dia de hoy?
JCudnto le falta al equipo cuatro para tener 1o mismo que
ahorré el equipo tres?
L,Como le hicieron para saberlo?
(Se deja que los nifios expongan sus opiniones).
(Cudnto dinero tiene mds el equipo uno que el dos?

LCémo supieron gue esa es la respuesta? Pueden responder.

!

Ejemplo:
Equipo 1 Equipo 2
$ 20.00 $ 3.00
/S /7
/ /S XXX Quitan
/ /S Complementan / /7 /
/7 o igualan /111111177171 77777
20
= 3 Restan
17
3 + = 20 Buscanh la incégnita 20
3 4, 5, 6, 20 (igualan o restan) - —T%

iCudl seréd la cantidad

,Como le hicieron para

ahorrada por todos este dia?

saberlo?

- Se deja que los nifios realicen su estrategia y la confronten

brimero al interior del equipo y después la presenten al grupo.

(Ver anexo 4).
Evaluacién:

- EI
resuelven

sus problemas

resultados,

maestro debe observar

y estimular

las formas en que los alumnos

la confrontacién de

los cuales podrédn ser:
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* Que los nifios junten el dinero de las bolsas y 1o cuenten.

* Que utilicen otro tipo de material como piedras, fichas,
etc., para juntarlas.

* Que sigah contando a partir de una cantidad, ejemplo: tenemos
20, sigue 21, 22, 23, ahora 24, 25, 26, etc.

* Que sumen los humeros que representan las cantidades
ahorradas: 20 + 3 + 12 + 8 =

- E]1 maestro registra la manera en que 1los nifios realizan sus

estrategias. (Ver anexo 1).

4. Pégale al globo
Propésito: ’

Que los alumnos se acerquen a los problemas adit{vos de
una manera divertida.
Material:

Globos para cada nifio, pedacitos de papel con numeros, un
cartén, fibracel, plantilla para ruleta, un dardo, papel Yy
14piz, piedritas, estambre.

Oorganizacidn:
Por equipos.
Tiempo aproximado:
Una hora.
Desarrollo:
- E1 maestro entra al salén con una bolsa de globos y espera
que los alumhos pregunten para qué 10s quiere.
- 8i nadie realiza la anterior cuestidén, é1 mismo propone a los

hifios que le ayuden a inflarlos pero antes tienen que escribir
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un humero en un papel e introducirio al giobo. Ya inflado el

globo se amarra con un cordel al fibracel. Ejemplo:

00000 OO

NOO00 00| ==
000000

- El1 maestro deja que los nifios imaginen en qué consistle el
juego al dar "tips”, saca la plantilla y 1la muestra para
después preguntar que si saben para qué sirve Yy que 'si les
gustaria jugar con ella.

- Les explica que para realizar el juego es necesario una
organizacién del grupo en equipos, los cuales se pueden
integrar si gustan por el color del globo que les haya tocada
inflar, cada nifAo lanzara una vez el dardo para reventar un

globo y el numero que este en el globo 1o apuntaréa en el cartédn

del equipo y en el pizarrén. (Ver anexo 5).

Ejemplo:
Equipo rojos azules verdes blancos
1° lahzamiento 3 5 10 7
2° lanzamiento 5 5 9 6
3° lanzamiento 8 2 1 0
4° lanzamiento 12 8 3 5
5° lanzamiento 4 1 6 9

- Al realizar el primer lanzamiento por cada integrante de un
equipo, el maestro puede hacer el siguiente cuestionamiento:
LQuién obtuvo mayor puntuacion, quién menos?

;Cudntos 1le faltan a 10s azules para tener 1os mismos
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puntos que los blancos?

iCudntos mas puntos tienen los verdes que los rojos?

- En la segunda oportunidad del equipo para lanhzar el dardo el
maestro cuestiona:

Si los rojos tenian tres y ahora sacaron cinco, é¢cuantos
puntos completaron?, ¢como supieron gque era ese numero?,
itendrd los mismos puntos que los azules?, ¢por qué no7,
icudntos les faltan para tener 10s mismos que los verdes?

;Quién va ganando?, ¢(por qué?, (iqué hicieron para saber
que este equipo va ganando? (Ver anexo 5). f
Evaluacidn:

- Durante todo el proceso.

- Asi se les hacen las preguntas cada vez due realizan un
Janzamiento por equipo y el maestro observa las estrategias de
los alumnos para responder a 10s cuestionamientos y propicia la
confrontacién de resultados y las formas de resolucioén.

- Al final gana el equipo que al sumar los numeros obtenga el
mayor numero. Ejemplo:

Equipo globos rojos.

3 I 3+ B = KXRkKKKXX
5 BELEEL 8 + 8 = REKKARERKKKKKKKKXK
+ 8 8 KRR EAKX 16 + 12 = *kkkkkkrkkxkkkX¥
12 12 koK okok kKoK Kok X X KK K ok ok K K KK K X
4 4 xxx¥ 28 + 4 = kkkkREKKRKIKKKKX
32 32 sk K K K K ok ok ok ok ok ok Kk ok ok k

32
- E1 maestro hace el registro de los resultados. (Ver anexo 1).
Variante A
Nota: Se realiza en forma grupal por fila de uno.

- Esta actividad tiene la alternativa de que se sugiere que al
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realizar el segundo lanzamiento un nifio puede decir "agregar" o
"quitar" y quien pasé tiene que obedecer la orden. Ejemplo:

~ E1 primer lanzador obtiene el numero cuatro-

- E1 segundo lanzador obtiene el nuUmero hueve, si un nifio le
dice "quitar", el maestro deja que se reflexione y que 1los
hifios descubran que no es posible realizar esta accién, si ho
es asi pregunta ¢serd posible quitarie nueve al cuatro?, ¢por
qué? y agregarle nueve al cuatro, ¢por qué?, ¢qué resultado se
obtendria?..., asi se sigue el juego.

- El maestro deja que 1los niflos se auxilien de material
concreto, de dibujos, rayitas, etc., pero siempre con 1la
espectativa de que los alumnos lleguen a la convencionalidad de

los algoritmos de la suma y la resta.

5. iAtrapa un pez!
Propédsito:

Que por medio de la actividad ludica, Tlos nifios descubran
las diferentes relaciones que se dan en los problemas aditivos.
Material:

Peces de cartén con numeros, anzuelo para cada nifo, caja
de cartén por equipo, l14piz y papel.

Organizacion:

Por equipo.
Tiempo aproximado:

45 minutos.
Desarrollo:

- E1 maestro ensefa un anzuelo o cafia de pescar a los alumnos Yy
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pregunta que si lo conocen, si no es asi les explica gue es Un
instrumento gque sirve para pescar Yy les dice que si les
gustaria pescar peces pero de cartdn.
- Les dice que para realizar esta actividad se pueden organizar
en equipos Yy ponerle un nombre para competir con los otros
equipos a ver quién obtiene mas puntos, puesto que en cada
pececito hay un numero escondido vy ademas la palabra agregar o
quitar.
- Se dan 20 fichas con las cuales van a empezar el juego pero
que antes tienen que proponer a alguien que sea el banco Yy
reparta las fichas que se necesiten. (Ver anexo 6).

Ejemplo:

Equipo 1: Un niho saca un pez donde dice agregar‘tres,

entonces pide al banco tres fichas y el maestro cuestiona:

;,Cudntas fichas tiene ahora?
)]

Equipo 2: En el primer intento sacan un pez que dice
quitar cuatro, entonces entregan las cuatro fichas al
banco y el maestro cuestiona: (Cudntas fichas le
quedaron?, ¢tienen mas O menos fichas que el eguipo uno?,
icudntas més tienen ellos que ustedes?
- Conforme pasan los integrantes de 1los equipos se hacen 1los
cuestionamientos que permitan igualar, agregar, quitar, por
ejemplo:

sCuéntas le faltan al equipo tres para tener las mismas
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que el equipo uno? (Ver anexo 6).

,Cudntas fichas tendrdn el equipo dos y el cuatro juntos?

LCOomo le hicieron para saberlio?
Evaluacién:
- Al finalizar de sacar los peces el maestro les dice que se
necesitan saber los puntos que obtuvo cada equipo y que ganha el
que obtenga el numero mayor, pero que para compartir y ganar
todos es necesario saber cuanto completan por todas las fichas.
— E1 maestro debe tener la precaucion de no influir en la forma
de resolver por parte de los nifos esta cuestiodn, ya' que
permitird que se utilicen las estrategias propias de 1los
alumnos y preguntard sobre cémo le hicieron o qué hicieron para
encontrar el resultado, el cual se comparard con los obtenidos
de 1los dehas equipos.
- Registra los resultados obtenidos. (Ver anexo 1).
Nota:

Esta actividad se puede interrelacionar después de tratar
algin tema como: los seres vivos, animales viviparos Yy
oviparos, animales acuédticos, etc., de la asignatura de

conocimiento del medio.

6. Pongo y quito
Propésito:
Cada nifo resolverd por estrategia propia sumas Yy restas
que se presenten al realizar un juego.
Material:

Material concreto como fichas, palillos, piedras, etc. una
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ruleta con numeros del cero al hueve, papel y lapiz.
Organizaciodn:

Grupal.
Tiempo aproximado:

60 minutos.
Desarrollo:
- el maestro dice a los nifilos que ha llevado una ruleta para
jugar y pregunta que si les gustaria jugar con &1. 8i los nifios
aceptan les explica el juego, el cual consiste en que va a
pasar cada uno de los integrantes del grupo a darle vuelta a la
ruleta y que van a escribir el numero dque quede directo a la
fiecha y que se vanh a agregar 1los demds numeros gque vayan
tocando.

Ejemplo:

- Si el primer numero es el ocho, lo escriben y si cae en el
otro intento el nlmero tres, tienen que decir cuéntos puntos
1levan por todos. Esto sucede cada ocasiédn qué un nino pasa a
dar vuelta a la ruleta.
- El1 maestro pide que cada alumno justifique sus respuestas con
preguntas como:

LQué resultado se obtuvo?

LCémo supieron que ese resultado era?

,Todos obtuvieron el mismo resuitado?

(Cudnto falta para completar por ejemplo 187

,QUé nUumero debe caer para tener 257

~ Cuando todos los nifios pasan el maestro les propone jugar
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ahora a quitar partiendo del numero al que 1legaron, por
ejemplo: si el Gltimo numero fue el 67, entonces un nifo pasa Yy
da vuelta a la ruleta, si cae el cinco, se tiene que quitar la
cantidad que se especificd. (Ver anexo 7).
- Los nifios pueden auxiliarse del material concreto para
resolver su problema si es que asi 1o desean, o lo pueden hacer
mediante cualquier estrategia.
Evaluacioén:
- E] maestro tiene que estar al pendiente de los resultados que
se den y si son o nho afirmativos, se cuestiona a los nifos con
la pregunta ¢cémo le hiciste para encontrar el resultado?
- Es importante que el docente tenga presente que S §1gun o}
algunos nifos realizan la operacidn convencional, debe
preguntar sobre la forma méas rdpida de resolver el problema
para ver si todos coinciden en ello, si no es asi, no se les
debe exigir que la realicen, sino que en otras actividades se
les vuelve a plantear la misma pregunta.

Ejemplo:

Tenemos 67 y quito 5, scudnto tengo ahora?

Puede ser que:

/111711771777 7777777 que a 67 que diga que
/1/17/7/7/1/7/77/7//7/// 61 - 5 = 62 fichas 1le guedan 62
111717777777 71777777 quite 5 porque conté
/7 XXXXX

62 62
Nota:

- Al estar quitando se vuelven a hacer los mismos
cuestionamientos que se realizaron por parte del maestro al

principio, s61o que en la pregunta (cuanto falta para
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completar...?, se cambia por otra, por ejemplo:

Si tienen 32, ¢qué numero debe caer para que nos dqueden
297
32 - = 29, 29 + = 32, 29, 30. 31, 32 = 3

///////////////////////////ééLLL

- E1 maestro hace el registro del proceso gque sigue cada alumno

para resolver problemas aditivos. (Ver anexo 1).

7. Tiramos bolos
Propésito:

Que los alumhos se acerquen al algoritmo convencional de
la suma mediante el juego.
Material:

Pelota de hule, envases de plastico (botes), marcatextos,
cinta adhesiva, papel, 14piz, material concreto como fichas o
piedritas.
Organizaciodn:

Por equipos.
Tiempo aproximado:

60 minutos.
Desarrollo:
- E1 maestro deja intencionalmente wuna pelota Yy cuatro
botecitos en el escritorio mientras pasa lista o recoge el
ahorro y deja que los nifios manipulen los botes y la pelota, si
preguntan para qué los quiere, les explica gue son para que
ellos jueguen, si es que asi lo desean, al boliche, pero que

antes se tienen que poner de acuerdo en unos numeros que se han
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de pegar en los envases, estos numeros pueden ser del cero al
nhueve, que se pueden organizar en equipos Yy gue cada equipo
proponga un numero, 10 escriba en la cinta adhesiva y 1o pegue
en el envase, que hard las veces de un "pino" del juego.

- Esta actividad consiste en gue un integrante de cada equipo
pasard a lanzar la pelota seglun la distancia que ellos mismos
determinen y los del equipo diran que puntuacién tienen al

juntar o sumar los nhumeros de los botes que se tiren.

Ejemplo: ,
- '
ARARSYE .
Nombre o numeto Puntos por Intento Total de puntos

del equipo 1° 2° 88 4° 5° acumulados
Soles 11 8 6 12 10 47
Castores 10 5 0 9 13 37
Felinos 2 [ 10 8 5 32
Magicos 5 2 8 0 8 23

- 8i se tiran los botes con los nlmeros 3, 6, 2, por ejemplo,
el maestro los cuestiona.
Evaluacion:

LQué puntuacién tienen?

LCémo supieron que era ese nhumero?
- E1 maestro escucha 1las respuestas del equipo que pasa Y
ademas cuestiona mientras se desarrolla el juego.

LQuién va ganando?, iquién gand?, (qué puntuacidén tiene
cada uno?

.Con cudntos puntos le gané el segundo lugar al tercero?

;Cudntos puntos e faltaron al equipo Felinos para tener
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1os mismos que los Soles?

Si juntaran los puntos de los Castores y de los Magicos,
Lcuantos tendrian entre l1os dos?

{,Cudntos puntos creen que son si juntamos 1os resultados
de los cuatro equipos?

LQué otra palabra podemos utilizar para cambiar la palabra
"juntamos"? (Ver anexo 8).
- Si los nifos responden afirmativamente con la palabra

"sumamos”, los conflictua para que la utilicen en sus

estrategias.

Ejemplo:
Soles 1° intento

Equipo ////////1//7 ///é{/// //é{// /////z/t{///// ////é{////

- Si el mismo equipo u otro utiliza hUmeros, también se
cuestiona para que los alumnos cambien o utilicen "sumamos”.
Equipo 11 sumamos 8 sumamos 6 sumamos 12 sumamos 10 tenemos 47
Soles

- 0 también

sumo

|...J._L
oo —

>
\'

Nota:

Si algun nifio opina que se puede poner el signo de suma en
vez de la palabra, entonces el maestro debe aprovechar 1la
situacién para introducir el algoritmo convencional.

- E1 maestro hace sus anotaciones en el registro. (Ver anexo

1).
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8. La fruteria
Propésito:

Que el alumno se apropie del algoritmo convencional de la
suma al confrontar estrategias y resultados.
Material:

Frutas de temporada como: manzanas, haranjas, platanos,
guayabas, mandarinas y peras, ademas, papel y 14piz,
cartoncitos y marcatextos, monedas de papel del 1ibro
recortable de Matematicas, por si alguien quiere utilizarlas.
Organizacién:

Por equipos.
Tiempo aproximado:

Una hora.
Desarrollo:
- Desde el dfa anterior el maestro pide a los nhiflos que 11even
una fruta cada uno para hacer un coctel, 1les dice que pregunten
el precio y que si es posible 1o anoten en su cuaderno.
- Como nho todos 1los nifios pueden cumplir siempre con 10s
encargos, el maestro debe 1levar una fruta de cada una para
poder realizar la siguiente actividad.
- Les dice que antes de comérselas, pueden jugar a la fruteria,
que si les gustaria hacerlo.
- Les explica que se tienen que organizar en equipos Yy dque uno
va a ser el vendedor y los demas los compradores y se ponen de

acuerdo para poner los precios a las frutas.

Ejemplo:
Manzanha Pera Naranhja Pl1atano Guayaba Mandarina
7 pesos 9 pesos 3 pesos 6 pesos 8 pesos 5 pesos

kilo kilo kilo kilo kilo kilo
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- Cada equipo organiza su puesto de frutas y cuando ya esté
todo listo les pregunta ¢qué frutas prefieren comprar? Yy les
pide lo escriban en su cuaderno.

Ejemplo:

si algun nifio escribio,

pera pldtano

Evaluacion:
- E1 maestro los cuestiona en forma particular: iCudnto pagaras
si compras un kilo de pera y un kilo de platano?, se deja que
cada alumno resuelva segln su estrategia Yy después el mae'stro
propone que los nhifos expliquen el procedimiento que utilizaron
para confrontarlos y a partir de las formas que se presenten,
se cuestiona la manera mas fé&cil de representarla.

Ejemplo:
- Nifio que escribié pera y pléatano.
- Sy estrategia pudo ser cualgquiera de éstas:

Monedas /11171717

/11777 9 6 15 9 mids 6 total 15 9 + 6 15

15 15

- 81 algln nifio 11egd a la convencionalidad del algoritmo, el
maestro lo cuestiona para que diga cémo Tle hizo y a la vez por
medio de preguntas trata de que los demids se convenzan de que
esa es la manera mas fécil.

Ejemplo:

iPor qué 1o hiciste asi?

;Crees que a los demds se les entienda su forma de
representar?, ¢por qué?

(Lo que tu escribiste 1o puedes leer como si fuera un
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enunciado?, ¢como?

- Si el kilo de pera cuesta nueve pesos Yy e sumo seis que es
1o que vale el platano, entonces tengo que pagar por todo 15
pesos.

Nota:

- Aqui se observa que se introduce a los alumhos en Jla
invencion de problemas de estructura aditiva.

- E]1 maestro hace el registro de cada unha de las estrategias

propuestas por los nifios (Ver anexo 1).

9. Inventamos una suma
Propésito:

Que los alumhos descubran que uh mismo resultado puede
surgir al sumar diferentes numeros.
Material:

Cuadritos de papel, l14piz, piedritas o fichas, cuadernos.
Organizacion:

Por equipos.
Tiempo aproximado:

40 minutos.
Desarrollo:
- E1 maestro propone la organhizacion por equipos y se busca la
manera de conformarlos, ya sea con dulces y que se unan los que
tomen el dulce del mismo color.
- Les pide por favor nombren un jefe que sea el encargado del
equipo y les explica en qué consiste la actividad.

— Primero el maestro les dice que piensen un numero pero gue no
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sea tan grande, por ejemplo, méds chico que veinte.
- Después les pregunta a cada uno el numero que pensd y 10
escribe en el pizarrén y si se repitié uno de ellos varias
veces, entonces ese se utiliza en el trabajo gque van a
realizar, si no hay alguno repetido; sacan por votacién el que
méds les guste.

Ejemplo:
Pensaron 2 - 8 -5 -8-10-12-0-8 -4 -1 - 2 -8 - 20
11 - 12 -8~-0-8-8-5
- E1 maestro pregunta:

(Cuadl numero se repitié mas?

LCudntas veces se repitio?

LEse nUmero les gusta para trabajar?
- E1 maestro les explica que el numero ocho es el resultado de
un problema y que cada equipo va a inventar una suma que de ese
resultado.
Evaluacioén:
- El1 maestro deja que los nifios resuelvan en los papelitos
segln sy estrategia y cuando ya todos terminen, cada

representante de equipo pasa al pizarrén a exponer su trabajo.

Ejemplo:
Equipo rojo Equipo azul Equipo verde
4 mads 4 igual a 8 6 + 2 =8 5 + 3 =8
Equipo amarillo Equipo morado
/////// mds / = 8 0+8-=28

- Si algunos equipos tuvieran la misma idea como por ejemplo
5 + 3 = 8, entonces el maestro cuestiona.

LHabrd otra forma de obtener el resultado que se esta
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buscando?

LQué numeros pudieran ser?

LPor qué los equipos azul, verde Yy morado nho 1o hicieron
de la misma forma gue el rojo y el amarillo?

LQué les falta al equipo rojo y amarillo para hacer la
representacion al igual que los demas equipos?

iCreen gque es mejor la forma de representarlio por parte de
los equipos azul, verde y morado?, ¢por qué?

(Podrian inventar un problema con la suma que hizo cada
equipo? (Ver anexo 9). f

LCémo creen que deberia decir?, por ejemplo, el equipo
azul la expondria de esta forma:
- Si tenemos seis cosas y hos regalan otras dos, Jcuantas
tenemos ahora? y ellos mismos responden, tenemos ocho cosas.
- E] maestro realiza varias veces la misma actividad y hace su
registro anotando si es que 1los nifios pueden o no inventar
sumas y representar en forma convencional el algoritmo de 1la

misma.



CONCLUSIONES

Al iniciar este trabajo se trazé la meta de lograr que 1los
alumnos de segundo grado de educacién primaria pudieran
resolver problemas aditivos de diferente estructura mediante la
estrategia propia hasta que se apropiaran de la forma
convencionhal de representar los algoritmos.

Los logros son muy fructiferos pues poco a poco mediante
las situaciones de aprendizaje que el maestro plantea %n el
aula y las oportunidades que 10s alumnos tienen fuera de ella,
se reafirman y acrecentan sus conocimientos. Asi, la labor del
docente siempre debe estar guiada hacia el alumno, pues aqui se
comprueba que en la medida en que el maestro conozca al nifio y
su proceso de adquisicion del aprendizaje, en ese parametro
podrd auxiliarlos a descubrir, a crear, a reflexionar, a
definir 1la personalidad, es decir, a no hacerlos indecisos,
sino promover su participacidn y que desarrollen la capacidad
para plantear y resolver problemas como 1o especifica una de
las metas de la escuela primaria.

E] maestro debe brindar todas las oportunidades necesarias
y respetar la personalidad individual de resolver problemas,
los cuales deben estar acordes al grado y a la capacidad
resolutiva del alumno, ademds de que siempre debe estar abierto
a conocer husvas teorias psicopedagégicas que le sean Utiles en
su prédctica docente.

Se deduce pues .la importancia del maestro en la tarea
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educativa para hacerla mas amena Yy participativa, ya que él
influye de una manera decisiva para que se logre elevar Tla
calidad que la modernizacién de la educacidn exige.

Las limitaciones que se encontraron para poner en préactica
las estrategias aqui propuestas, radican primero en la poca
disponibilidad de algunos padres de familia para que nho falten
sus hijos a la escuela y en segundo término se avanzd poco a
poco segln el interés del nifo lo permitia. E1 material
diddctico no fue problema porque todo depende de la creatividad
del maestro para utilizar el papel, cartdn, envases de p1aético
y otro material de desecho.

Con lo anteriormente sefialado se concluye que:

La modernizacion educativa refiere que se necesita lograr
una educacién de calidad, donde la participacién de los padres,
maestros, autoridades educativas y civiles, ademas de 1los
alumnos, hagan un equipo de trabajo. La situacién real es due
en las comunidades rurales es poco el interés de 10s padres por
ayudar a sus hijos, aunque claro que existen las excepciones.

Los maestros al 1llegar por primera vez a uha localidad de
este tipo se encuentran con este contexto vy casi siempre el
medio los envuelve y se hacen "chambistas”, o sea, el ir por el
s6lo hecho de asistir a la escuela para recibir un sueldo, sin
preocuparse enh que la equidad de la educacidén 1o especifica muy
claramente cuando hace mencidn de que todos Tlos nifios deben
tener las mismas oportunidades de aprender.

Las estrategias del 1libro de segundo grado, junto con el

fichero de Matemadticas de primero y complementadas c¢on estas
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situaciones de aprendizaje, fueron de gran auxilio en este
grupo para gque los nifios lograran resolver e inventar problemas
aditivos, pero también es importante que en la medida enh que el
nifio avance en su aprendizaje, el maestro logre que se le haga
mas facil al alumno resolver un algoritmo de suma o resta, como
por ejemplo al sumar 28 mas 19, entonces se puede prescindir
del material concreto o se pueden utilizar los dedos en primera
instancia al decir el numero mds grande de las unhidades y poner
en sus deditos la representacién del numero mas chico y seguir
de esta forma: tengo 9, (y cuenta después sus deditos) 10, 11,
12, 13, 14, 15, 16, 17, dejo las siete unidades y le regalo una
decena a las decenas; entonces en las decenas se hace la misma
operacién.,

En cuanto a la resolucién del algoritmo de la resta ocurre
algo semejante, si se tienen 38 pesos Yy gasto 19, entonces me
quedan: 38 - 19 = 19,

Al nifio se 1le puede ayudar a que haga la siguiente
reflexidn: si tengo 8 unidades pero gasté 9, entonces tengo que
pedirle prestado a las decenas Yy ahora tengo 18 unidades, pero
si no voy a utilizar piedritas ni rayitas, etc., entonces puedo
jgualar o completar el numero de arriba diciendo primero el de
abajo; ejemplo: si tengo 9, completo con mis deditos 18, por 1o
tanto 9; 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, quedan 9.

Con esto no se quiere decir que se les "encasille” u
obligue a los hifios a realizar con esta forma los algoritmos,
sinho es una manera de hacerlo mas fécil ya después de que

comprendieron las relaciones entre los datos en 1os problemas,
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que es 10 que ocupa a este trabajo.

Se espera que esta propuesta auxilie a los profesores en
su trabajo docente, si es que tienen una problemdtica como la
que aqui se expone, sin dejar de lado que el problema
pedagdgico que se traté, fue de un grupo determinado y en un

contexto tal vez diferente.
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ANEXO 1

REGISTRO DE EVALUACION

NOMBRE DEL ESTRATEGIAS
ALUMNO

OBSERVACIONES
1 2|183|4|5|6|7|8]|89

NIVELES

A = Hacen representaciones de la realidad (dibujos) en su cuaderno.

B = Se auxilian con rayitas o material concreto.

C = Utilizan los nimeros de los datos, pero sin llegar a lo convencional.

D= Realizan la operacién aditiva convencional.
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