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INTRODUCCION

La educacién en todas sus implicaciones, es un problema de permanente preocupacion para
todos los que de una o de otra manera estamos relacionados con el tema.

Cuando los docentes nos damos cuenta de la gran responsabilidad que implica el estar frente
a un grupo y ser el conductor de seres a quienes debemos la oportunidad de ser ellos
mismos, de conformar su mundo v ayudarlos a alcanzar la cima; entonces podemos valorar
claramente la enorme tarea que como maestros realizamos; por ello, consciente de las
deficiencias de la practica educativa, es imperante la reconsideracion de la misma que
significa romper la estructura de lo cotidiano, para acceder a una reconceptualizacion real de
las situaciones.

El presente trabajo, es una muestra de €sta reorientacién, que permitita innovar mi quehacer
docente, en beneficio del aprendizaje, y formacién de los educandos

Una de las dificultades mas serias con las que se encuentran los alumnos de ler, grado, es
con el aprendizaje de las matematicas, y en particular, con el aprendizaje de la adicion,
Respondiendo a esta necesidad, presentamos una estrategia metodologica - didactica que
sugiere una secuencia de actividades tendientes a favorecer en los alumnos, la apropiacién
de un procedimiento para acceder al tratamiento de la adicion.

La aplicacion de esta propuesta metodolégica, fue realizada por la maestra del grupo, bajo la
direccion y apoyo de un servidor; que fue proporcionando los elementos necesarios para la
puesta en practica, desde su planeacién, desarrollo y evaluacion del proceso ensefianza -
aprendizaje; para la apropiacion de la adicidn, en el drea de matematicas a partir del uso del
juego como estrategia didactica.

La estructura de éste trabajo, se encuentra organizada en 5 capitulos que de manera general
contemplan lo siguiente:

Capitulo I “Planteamiento General”. Hacemos una resefia de los antecedentes que inciden
en el bajo rendimiento escolar y que nos ayudan a delimitar el problema a partir de la
necesidad de saber “En qué medida es utilizado el juego como estrategia didactica en la
ensefianza de la adicion”.

Capitulo 11 - “Contexto de la Investigacion”. Se hace una descripcion de las caracteristicas y
elementos del contexto social y escolar donde esta inserta la escuela. hasta llegar al analisis
especifico de la practica docente, a fin de conocer el panorama general de la misma

Capitulo 111 - “El Juego en el Aprendizaje de las Matematicas™ En este apartado se citan a
los tedricos de la educacion que dan luz a la problematica planteada entre los que destacan
Piaget v Vigotsky entre otros

Capitulo IV .- “Una Experiencia Pedagégica”™. Se da a conocer la manera como se trabajo el
area de matematicas a partir del juego como estrategia didactica

Capitulo V.- “Uso del Juego en el Aula Escolar”. Se muestra la forma de abordar un tema
del programa, para el primer grado de educacion primaria a partir del juego, a manera de
“propuesta de investigacion™.



En las conclusiones, se esquematiza el trabajo y se dan a conocer los resultados obtenidos.
asi como la forma de abordar un tema del programa para el primer grado de educacion
primaria y |a forma en que el juego es utilizado y se convierte en estrategia didéctica, porque
jugando conseguimos que el nifio aprenda matematicas de una manera facil, divertida y con
sentido critico.

En el apartado de “Anexos” se enuncian juegos de punteria, juegos de adivinar, y juegos de
adicién y particién de conjuntos; asi como Registro del Progreso de los Nifios.



CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO GENERAL

1.1. Antecedentes

Como es de apreciase, el trabajo docente no estd predeterminado, ni es algo dado como
saberes que nos han ido proporcionado la prictica docente a traves de los afios de
experiencia, por el contrario, existen relaciones sociales, situaciones concretas. actitudes e
intereses, que la mantienen en constante dinamismo. Esta apariencia hace percibir el trabajo
escolar como rutinario; sin embargo, es necesario reconocer, que ¢l desempeiio del docente
es producto de la relacién sujeto institucion, donde ambas instancias lo modifican
permanentemente. En cada comunidad, escuela o grupo, la labor del maestro adquiere
caracteristicas muy propias. adquiriendo un contenido y un sella especifico.

El papel del Docente no es facil, como aparentemente se percibe: es una tarea hermosa pero
delicada, que implica una enorme responsabilidad donde la conviccion personal es un factor
determinante para adquirir la conciencia clara de lo que se hace y lo que se espera en los
nifios. Con etlo queremos decir, que la vocacion es el elemento clave para que la labor
educativa de un maestro sea positiva, fructifera, eficiente y eficaz.

Por otro lado es necesario poner el dedo en la yaga y mencionar que la educacion primaria
es deficiente y lo es mas si hablamos del drea especifica de matematicas al considerar que
los sefialamientos que se hacen en tomo al tema; de que es muy dificil el area v de gue sélo
los buenos alumnos aprueban regularmente dicha materia, sin embargo creemos que el
problema esta centrado en ¢ aula escolar y particularmente en las acciones y procesos que
sigue el maestro.

1.2. Definicion del problema

En nuestra practica docente, realizada siempre en la Region Tula en el Estado de Hidalgo.
con cierta regularidad, nos hemos encontrado que los nifios fuera del salon de clases, joh!
“Sorpresa” jResuelven sus problemas! Utilizando sus propias estrategias llegan a
conclusiones. utilizando métodos que satisfacen sus necesidades.

Sin embargo, el problema es dentro del aula de clases, nuestros alumnos no saben actuar, v
no solamente eso, sino ademas no saben problematizar tal o cual situacion y cuando lo han
conseguido, ahora no saben como proceder o que solucidn darle a la problematica planteada,
por ejemplo: “cuando se trata de sacar el area de una superficie, va sea de algin terreno o
del patio de la escuela”, los alumnos no saben como actuar o que hacer ante tal problema.
Cuando se trata de saber “cuantas canicas le tocan a cada nifio, si el Presidente de la
Asociacion de Padres de Familia acaba de hacer un regalo de 60 canicas, al grupo de 30
nifios™; o algo mas sencillo, “como explicar en qué consiste o porqué se sigue una formula
para sacar el area de un triangulo. o “discernir entre la utilizacion de una adicion u oura
operacion aritmética para la resolucién de tal o cual problema™ Cabe aclarar que todo esto
es segun los comentarios de los maestros en estudio y como podemos ver, €sto €s un



problema de carencia de esirategias didécticas para la realizacion del proceso ensefianza -
aprendizaje, entre otras situacionss. ademas de que, la 16gica de la maesira debe ser la logica
del nifio para el planteamiento v resolucion de problemas. Sin embargo esto no es asi. la
maestra considera su proceso como ¢l necesario, y rechaza los procesos utilizadas por los
nifios; porque para ella el resuliado dado en su proceso, s mas importante y valido, que el
proceso y resultado de los nifios. Por Gltimo hacemos mencién sobre los intereses y las
necesidades de los nifios y que son tomadas en un segundo plano por la maestra, como se
observa en las clases expositivas v en la carencia de juegos en su préctica docente.

Ante estas carencias de recursos didacticos, por parte de la docente, y de no tomar en cuenta
las necesidades e intereses de los nifios, se ha abordado el siguiente tema:

“Fl juego en la ensefignza de las matemdticas™

Desde este punto de vista, el juego. como estrategia, es el elemento central para lograr un
aprendizaje significativo. Por lo anterior, la problematizacion queda planteada de la
siguiente manera:

“; En qué medida es utilizado el juego cono estrategia diddctica en la
ensefianza de la adicion?”

Partiendo de la hipétesis de que “el juego es poco utilizado en la ensefianza de la adicion™.
Las herramientas utilizadas para lograr el proceso de aprendizaje de las matematicas, eslan
muy limitadas y si se hiciera un uso adecuado del juego como esirategia didactica,
lograriamos introducirnos en ¢! interés de los nifios, recordando que lo interesante para €l,
debe ser motivo de aprendizaje, luego entonces la actividad del docente debera consisur en
saber crear esos intereses y hacerlos acordes con el programa. v si ha esto logramos hacer
que surja la necesidad de aprender para seguir jugando. creemos que lograremos el
aprendizaje 6ptimo de la matematica, de esta manera se concretiza lo abstracto. s¢ hace mas
sencillo lo complicado v sobre todo se lleva a la escuela “la vida misma~ como lo propone
Freinet en la escuela nueva de inicios de siglo.

1.3. Jusuficacion

Uno de los propositos generales en ¢l area de matematicas en la escuela primana es la
formacion de habilidades para la resolucién de problemas de la vida diaria y el desarrollo
del razonamiento matematico a partir de situaciones concretas; asi pues, consideramos, que
una de las funciones primordiales de la escuela, es brindar al mifio situaciones de aprendizaje
en las que haga uso de los conocimientos matematicos para afrontar y resolver sus
problemas cotidianos; tedricamente es ideal, pero sucede que en realidad los maesiros

carecemos de elementos para tal fin, puesto que nosotros mismos somos producto de una
formacion tradicionalista.

El conocimiento matematico presenta serias dificultades al nifio a lo largo de su escolaridad,
situacidn que constituye una preocupacion generalizada de los docentes.

4



1.4. Objetivos

La presente investigacion, lleva consigo implicaciones de cardcter social, al pretender que el
nifio se relacione con sus compaieros de manera natural, alegre v sana, entendido esto como
una necesidad del ser humano de relacionarse en sociedad y de considerar ademas que el
trabajo en equipo es més completo vy permite la toma de decisiones ante diversos puntos de
vista. Desde el punto de vista pedagogico, el cardcter intrinseco del término, propone
clementos de valor para enriquecer el quehacer educativo, tanto en la ensefianza como en el
aprendizaje, en cuanto al caracter politico, considera que el nifio es un Zoon politicdn
queriendo decir con esto que los puntos diversos deben converger &n apritudes y actitudes
que enriquezcan la personalidad del educando que facilite y coadyuve en el diario acontecer
de su vida. El presente trabajo, pretende como objetivo general: “ gué los nifios
conceptualicen la adicién a través del juego, entendido éste como estrategia diddctica.”



CAPITULO 2. CONTEXTO DE LA INVESTIGACION

2.1. Realidad Social

Nuestra practica docente, como actividad social, se encuentra inserta en un entomo global,
cuyos factores: econémico, politico y cultural, inciden en las actividades educativas 2 la vez
que éstas trascienden al contexto social, de ahi la importancia de describir ¢l marco en el
cudl estd inmersa la escuela en donde desarrollamos nuestra mvestigacion. lo anterior se
pretende lograr abordando los siguientes aspectos:

2.1.1. Condiciones de vida

Las condiciones de vida de la poblacion de Tula de Allende Hidalgo, estan determinadas por
el nivel economico de las familias y pudiendo asegurar, que en su inmensa mayoria son de
precarios recursos. La mayoria de los padres de familia trabajan como obreros al servicio de
factorias, un numero menor se dedican a la agricultura y un reducido numero a actividades
varias como son: el ambulantaje, prestando sus servicios en actividades domésticas, y como
servidores publicos entre otros. La poblacion econdmicamente activa, en su mayoria es del
sexo masculino, sin embargo, en buen porcentaje la mujer contribuye al gasto familiar
realizando alguna de las actividades antenormente citadas.

La comunidad en su mayoria cuenta con todos los servicios de caracter publico (luz, agua,
drenaje, teléfono etc.), por lo que podemos afirmar que se trata de una comunidad semi -
urbana sin embargo, las condiciones de vida son precarias puesto que la poblacién se
encuentra sub-empleada, y como consecuencia reciben una percepcion precaria Todo esto
se refleja en el poco material que utilizan sus hijos en ¢l aula escolar; esto por una parte, sin
enunciar la negativa constante para apovar al maestro en las actividades extraescolares
cotidianas; como en la revision de tareas y en el cumplimiento de los trabajos; considerando
que la educacién es tripartita: maestro-alumno y padres de familia

2.1.2. Escuela

La escuela Primaria “Venustiano Carranza™, en su turno vespertino, estd compuesta de trece
maestros frente a grupo, un director, un trabajador de intendencia, y un administrativo Los
docentes, en su mayoria cuentan con el perfil de Normal Basica y tres de ellos con Normal
Superior, y uno mas que no especifica su escolandad.

La comunidad escolar esta compuesta por: 365 alumnos, repartidos en trece grupos. Siendo
dos grupos por grado, diferenciandose el 5o. grado con tres

La escuela cuenta con una direccion, una biblioteca, un area para tienda escolar, una cancha
deportiva de basquetbol, que se utiliza para usos multiples, v un patio muy extenso. Cuenta
ademas con una sala audiovisual, para la proyeccion de acetatos y de filminas.
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La escuela esta apoyada por dos maestros que paga la Asociacién de Padres de Familia; uno
de educacion fisica y otro de danza, e imparten clases. una hora a la semana por cada grupo,
respectivamente.

2.2. La realidad escolar

Son miltiples las situaciones que inciden para que se de o se niegue el buen
aprovechamiento de los recursos materiales y humanos, ademas de las técnmicas,
procedimientos y recursos para el logro del proceso ensefianza-aprendizaje, como las que se
enuncian a continuacion:

2.2.1. Grupo

El grupo escolar es heterogéneo con 18 nifias y 17 nifios de los cuales 3 son repetidores
Ademas, cabe mencionar la dificultad de los alumnos para la resolucion de ciertos
problemas matematicos, especificamente en la resolucién de la adicién, cuestion, que nos
causo preocupacion, v por tal motivo, lo tomamos como objeto de estudio del presente
trabajo. Es necesario agregar que el nifio sabe utilizar un sin nimero de formas o estrategias
para tealizar la adicion, sin embargo el problema estriba en que no sabe problematizar
dentro del salén de clases y si tiene el problema ahora no sabe como enfrentarlo; es decir no
tienen las bases necesarias (segun la maestra), que le permitan reflexionar ante tal o cual
situacion, aunque cabe mencionar que “fuera del salon de clases” el nifio es autosuficiente al
resolver su problematica, bajo su propia logica y bajo sus propios mecanismos de conteo y
que no son precisamente los que la escuela practica. ;Sera acaso que la maestra se cierra en
la idea de que el nifio debe aprender como los canones de la didactica lo sefialan y no toma
en cuenta los saberes previos de los alumnos ¢ los procesos que les ha ensefiado la escuela
de la vida?

Como podemos damos cuenta, en innumerables ocasiones nos abocamos a ensefiar de una
manera, con un solo procedimientos y no aceptamos que existen muchos caminos para llegat
a un fin; lo que para nosotros puede resultar muy facil para el nifio no lo es y [o que para
nosotros es complicado, puede que para el nifio sea lo mas sensato

2.2.2. El maestro

La maestra, por lo general llega puntual, acude directamente a formar a sus alumnos,
algunas nifias se le acercan para ayudarle con su bolso y para estar mas cerca de su magsira
Les habla casi siempre en voz fuerte para que le entiendan, segin explica en las entrevistas
realizadas. Cuando algun nifio no pone atencion en la formacion, se le pasa al frente para
que le dé pena y no lo vuelva hacer.

Como hemos observado, el papel que ha asumido la maestra consciente ©
inconscientemente, es el tradicional o conductista; como puede observarse, su desempefio
se basa en el clasico autoritarismo; cuando determina lo que realizara, como se hard y a que



hora empezar. Por otra parte considera al nifio como una hoja en blanco, como una piedrita
en bruto, que llega a Ja escuela a ser moldeado, a llenarse de conocimientos y por lo tanto la
opinién del nifio no es importante.

En cuanto al juego, la maestra no lo utiliza en sus clases, porque para ella no es importante,
el juego, para ella esto es sinénimo de indisciplina

La maestra es la que impone las condiciones y las actividades; determina qué es necesario
que Jos nifios aprendan, como abordar a las matematicas y hasta cuando cambiar de
actividad.

El nifio, por su parte es un tanto abierto, debido al entorno socio - cultural en el que se
desenvuelve, sin embargo no se atreve a contradecir a la maestra y asume el rol que la
maestra le dicte. El juego del nifio es abierto, franco y sano; pero solo en ausencias de la
maestra, cuando ésta acude por alguna cita de la directora o de algun padre de familia. entre
otros muchos ejemplos de ausencias de la maestra.

2.2.3. El trabajo en el aula

Como una aproximacion analitica a este registro, parece sugerir el cardcter dominanie que se
impone en el proceso enschanza-aprendizaje de la maestra con sus alumnos. En las
actividades que promueve, ademas del volumen siempre alto, dice quien pasara al pizarron,
quien tomaré la palabra, que trabajo revisard y la actividad que continuara  Asi algunos
nifios participan activamente al llamado. mientras otros s¢ conforman con esperar su turno vy
otros mas les da igual, Pareciera ser que lo importante para la maestra es el aprender
haciendo, sin detenerse a cuestionar, si dicho aprendizaje es reflexionado por los alumnos o
es simple aprendizaje mecanico.

Es probable que por ello, se promuevan actividades diversas en tomo a una tarea comun;
que inicien con explicaciones, que se auxilie con ¢l pizarron e inclusive con diversos objetos
como las corcholatas, piedritas. etc.

El aprender haciendo, es parecido al aprendizaje observacional, en razon de que mientras
unos nifios trabajan otros observan y después tratan de realizar su trabajo de manera personal
por imitacion,

La maestra considera que es conveniente para que se logre la disciplina. que los nifios
determinen por momentos sus actividades

Realiza con recurrencia actividades de orden e intema tener al grupo en silencio;
posiblemente sea como una estrategia para centrar la atencion y obtener mayores resultados
en el proceso de aprendizaje.

La maestra también con cierta recurrencia, invalida la accién de los nifios con acciones de
no darles importancia a sus aportes, de contestar por ellos o al mismo tiempo para propiciar
la pista que deben seguir los nifios.  Quiere decir con esto que no toma en cuenta los saberes
previos, que el nifio es una hoja en blanco y acude a la escuela a formarse y a informarse de
la cuitura?



En lo que concierne al juego, a pesar de que la maestra dice que el juego sirve para motivar
y para facilitar el aprendizaje de Jas matematicas; la realidad es que no utiliza el juego como
estrategia diddctica; es mas, ni siquiera juegan los nifios. Si alguien iniciara el juego,
inmediatamente se le sanciona verbalmente, considerandole como sindénimo de indisciplina.

En cuanto al nifio, al momento que se le da la oportunidad de tener elementos diferentes al
lapiz y al cuaderno, como son corcholatas; siente la necesidad de hacer muchas cosas con
ellas, desde contarlas (que es el objetivo), hasta lanzarlas al aire, tirarlas al piso, juguetearlas
en las manos y mil cosas mas; sin embargo, se tienen que conformar con separar las que dice
Ja maestra, agregar las que sigue diciendo la maestra y hacer este mismo ejercicio dos veces
mas. Al término, el nifio se quedo con las ganas de jugar, sentia que habia llegado el
momento de jugar, que por fin iba a tener la manera de manipular objetos de su agrado, “que
iba a construir su conocimiento” y sin embargo se tuvo que conformar con lo que decia la
maestra.

2.2.4. La evaluacion

Al momento de la evaluacion, los nifios recibieron sus fichas y la explicacion de como
realizar su trabajo; cabe mencionar que la maestra elaboré v reparti¢ dicho material,
explicando la inconveniencia de copiar por la razon de que todos eran problemas diferentes,
evitando con ello el descubrimiento natural del nifio y la construccion del conocimiento al
manipular con diversos objetos, para la resolucion de sus problemas descritos, ya que estos
se les habian recogido. Para la maestra lo mas importante en ese momento eran los
resultados v no el proceso que es lo medular dentro de la escuela activa

Cuando los nifios hacen intentos de manipular objetos, se les coarta la posibilidad
manifestandoles que es desorden y cuando quieren participar no les escucha, porque Jo
importante es lo que manifiesta la maestra.

Los padres de familia por su parte conocen poco al respecto al cuestionarse sobre el uso
didactico del juego; se inclinan en su mayoria a que sus hijos no deben jugar y que asisten a
la escuela a trabajar v no a distraerse; sin embargo al hacerles reflexionar que el juego es
necesario para aprender matematicas de una manera divertida, amena y para que no se
olvide, porque lo que se aprende jugando es dificil que se olvide, v se presta a que los nifios
lo realicen reforzando sus conocimientos. Al escuchar todo esto, lo dan por aceptado y se
inclinan a aceptar que existen maestros que juegan y pensaban que se daba por negligencia o
por incapacidad del maestro para controlar a sus alumnos.

La directora por su parte insiste en que el juego es necesario como parte del desarrolio del
nifio, sin embargo admite que sus maestros juegan muy poco dentro y fuera del salén de
clases. En la media hora de recreo, se presta para tal acciéon v sin embargo no se realiza en
su gran mayoria, porque los maestros tienen la necesidad de tomar sus alimentos, ya que
vienen de trabajar un turno matutino y no le da tiempo de ingerir alimento

e e e e e e e — e



También menciona que las matematicas, se construyen y que el nifio debe manipular para
aprenderlas reflexivamente. Pareciera que la directora se esfuerza en demasia, sin embargo
encuentra muy poco €co €n sus maestros.

En cuanto a la acreditacidn, se realiza de manera ordinaria, cada dos meses como lo sefiala
el Acuerdo 200. Los examenes objetivos, predominan sobre la evaluacion subjetiva; dejando
de lado la observacion, la participacion de los alumnos, el interés, la socializacion, la
comprension y todas aquellas pautas susceptibles de evaluacion y que arrojan datos para
llegar a una evaluacion integral como lo sefialan los tedricos de la educacion inmersos en la
corriente de la escuela activa. jLa maestra del grupo considera que un examen objetivo es
suficiente para asentar una acreditacion, o desconoce los elementos que son necesarios
tomar en cuenta? Lo que sucede es que es mas comodo para la maestra elaborar un
instrumento y aplicarlo y no estar tomando otros elementos de juicio que pudieran poner en
entre dicho su trabajo docente; ademas es un instrumento para comprobar ante las
autoridades escolares y ante los padres de familia el estado del nifio de manera visual,
concreto y comprobable.
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CAPITULO 3. ELJUEGO EN EL APRENDIZAJE DE LAS

MATEMATICAS

N

/ . s
{_ 3.1 Contextos que favorecen el desarrollo de los conceptos matematicos

Para desarrollar el aprendizaje matematico se requiere de una constante interaccion con todo
lo que rodea a los implicados, para lo cual recomendamos que el docente promueva un
aprendizaje activo, facilitando la construccion del conocimiento y la organizacion del grupo.

El término aprendizaje activo, lo podemos definir como el iniciado por el nifio en el sentido
de que es realizado por ¢éste en lugar de que solo se le entregue o transmita. Empieza
concretandose con la manipulacién e interaccién directa con los objetos, cosas y personas,
“un actuar sobre las cosas™; esto lo proporciona la interaccién con el juego dirigido y a la
perspicacia del docente de utilizarlo en el momento adecuado.

Jean Piaget, conceptualiza al proceso de desarrollo de la inteligencia, desde un punto de
vista epistemoldgico, considerando ¢l estudio de la naturaleza y los origenes del
conocimiento; esto lo hizo pensando en que seria fructifero un estudio genético, dado que el
conocimiento pasa por un largo periodo evolutivo, tanto en lo individual como en lo social,
originandose la epistemologia genética, utilizando la psicologia como método para
profundizar en la construccién del conocimiento individual. Ademas postula que:

Los seres humanos heredan dos tendencias la organizacion (tendencia a sistematizar y combinar
los procesos en sistemas coherentes y la adaptacion (tendencia 2 integrarse al ambiente). En la
misma forma que los procesos biolégicos se deben mantener en un estado de equilibrio, los
procesos intelectuales, buscan este estado, por medio de la equilibracton (es una forma de
autorreglrulacién que estimula a los nifios a aportar coherencia y estabilidad a su concepto del
mundo)

Los procesos de organizacion, adaptacién y equilibracién, son tendencias béasicas para el
nifio, transforma experiencias en conocimiento, a través de la asimilacion y acomodacién.

! RAMIREY., Guadalupe. Prpuesia para lo adgedsizon de ki moones matemdticas en el nel de preesolar. p. -+
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La asimilacion es el proceso por medio del cudl, los elementos de! ambiente son incorporados a
la estructura cognitiva

La acomodaciéon se refiere a la manera en como el individuo modifica su munde al ir
incorporando experiencias nuevas y alternando respuestas a los objetos del conocimiento

Al asimilar y acumular con experiencia surgen patrones organizados a los que Piaget llama:
Esquemas Cognitivos :

La interaccion con el objeto, es lo que permite al nifio organizar ¢ integrar esquemas; la
asimilacién y acomodacion de esquemas anteriores y la comprension de cualidades comunes
o diferenciales le permite desarrollar conceptos cognoscitivos (estructuras). Esto se va dando
a través de un proceso de desarrolio que Piaget describe en una serie de etapas.

Piaget distingue diversas clases de conocimientos, entre ellos: el fisico, el social y el 16gico
matematico. El conocimiento fisico es el conocimiento de las caracteristicas fisicas de los
objetos, tales como el color y ¢l peso, y se accede por medio de los sentidos.

El conocimiento logico-matematico, se compone de relaciones construidas por cada individuo,
el nifio progresa en la construccién de éste conocimiento. mediante la coordinacion de las
relaciones simples que ha creado anteriormente entre distintos objetos Por ejemplo: mediante
la coordinacion de “iguales”, “distintos”™ v “mas”, el nifio podra ser capaz de deducir que hay

mas cuentas en el mundo que cuentas rojas, 6 que hay mas animales que vacas -

La teoria del niimero contrasta con la suposicion de que los nameros pueden ensefiarse por
transmision social, ensefiando a los nifios a contar. El nifio puede aprender a dibujar las
diferentes representaciones o a recitar los nimeros del uno al cien, pero eso no significa que
va comprenda su concepto. Para ello es necesario. que descubra todas las caracteristicas
l6gicas que subyacen en €l, y lo vaya construyendo progresivamente

3.2. Conceptos basicos de la teoria de Jean Piaget

I:n trabajos de perspectiva constructivista, Piaget defiende el constructivismo y ataca el
empirismo bajo todas sus formas por decenios bajo una argumentacion epistemologica. En
1966, menciona que el lenguaje forma parte de una organizacion cognoscitiva que hunde sus
raices en la accién y en mecanismos sensorio-motores mas profundos que el hecho
lingiistico, manifestaciones que consideran a la funcion semidtica en la que participan el

Juego simbdlico, la imitacion diferida y la imagen mental

ZHndem
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Toda adquisicion cognoscitiva, incluido el lenguaje, es producto de una construccion progresiva a
partir de formas evolutivas de la embriogénesis biologica hasta el pensamiento cientifico
contemporaneo, rechazando la hipotesis de una preprogramacion en el sentido estricto del
término (. ) lo que es innato es una capacidad general de recombinar los niveles sucesivos de una
organizacién cognoscitiva cada vez mas avanzada. Por este motivo considera a la representacion
como el resultado de la inteligencia sensorio — motriz.*

Por lo tanto consideramos al desarrollo del nifio como el resultado de un proceso de
construcciones mentales que producen diversos niveles o estadios, que en cada uno se
recogen las caracteristicas anteriores y se reconstruyen a un nivel superior, como lo confirma
Piaget.

Las operaciones logico matematicas derivan de las acciones mismas, ya que son el producto de
una abstraccion que procede a partir de la coordinacion de las acciones y no a partir de los
objetos. Por ejemplo, las operaciones de “orden”, se obtienen de la coordinacién de las acciones,
dado que, para descubrir un cierto orden en una serie de objetos o una sucesiéon de
acontecimientos, es preciso ser capiz de registrar dicho orden mediante acciones (desde los
movimientos oculares hasta la reconstitucion manual) que, a su vez, tienen que estar ordenadas: el
orden o;Jjetivo no es pues conocido mas que a través de un orden inherente a las acciones
mismas

Con los planteamientos sustentados en su teoria psicogenética Piaget, brindé los aportes
necesarios para sustentar la teoria pedagdgica, que mas tarde iban a ser retomados por
autores como Cesar Coll, Chomsky, etc.

3.2.1. El proceso mental espontaneo del nifio en el ambito escolar

Estamos convencidos que la educacion formal podria avanzar mas que con los métodos
tradicionales utilizados hasta ahora a partir de una utilizacion sistematica de la evolucion
mental espontanea del nifio, que como sabemos, estas nociones de evolucién mental son
derivadas de la psicologia genética establecida para propdsitos de estudio

La psicologia genética ha demostrado como, a través de un proceso activo, el sujeto conquista
nociones espontaneamente desde el nacimiento y a lo largo de todo el proceso cognitivo de
manera evolutiva. Por ejemplo, el espacio para el bebé en el periodo sensorio motor consta de una
pluralidad de espacios —bucal, tactil, kinestésico, etc 6

" Barbel Inhelder. Leugugie y aomodmenis en el murcy consirncaitsia. pp. 93-94
* Prager, lean. Sey estidios de paoolygia pp 117-118

¢ Rodriguez, Beatdiz, E/proeso menzal esporitinen del mio en el dminio esowlar. Apuntes pp 9394
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El nifio en la instruccion formal de la escuela, recibe el sello de la mentalidad infantil en el
proceso de adquisicion; lo que se transmite a través de la instruceion es bien asimilado por
el nifio porque construye de hecho, una extension de alguna de las propias construcciones
espontaneas del nifio, En otros casos la instruccion no es asimilada tal cual el adulto lo
pretende, sino que se aproxima a través de un error constructivo. Desgraciadamente, el
modo en que sé presenta la instruccion va a dificultar la asimilacion del concepto o nocion,
de aqui la importancia que guarda, como lo sefialabamos anteriormente. el conocimiento del
proceso mental espontaneo del alumno para la educacion formal.

Ei desarrollo cognitivo del nifio siempre es espontineo ain y cuando algunas nociones
aparentemente las haya adquirido de la instruccion formal. Esto quiere decir que el proceso
conjuntivo siempre es activo.

Por otra parte, Piaget ha insistido en la importancia que guarda el factor social en el
desarrollo del nifio. Las acciones, ya sean individuales o interpersonales, estan en esencia
coordinadas y organizadas por estructuras operacionales construidas espontaneamente en el
curso del desarrollo intelectual

Ahora bien, por contraste toda la programacion de la instruccion escolar que no toma en
cuenta al desarrollo cognitivo del mifio, sino que solo lo supone. es especulante v se le ha
dado en llamar no espontaneo. Esta actitud corresponde a una concepcion de un sujeto
pasivo de aprendizaje, donde el activo es el instructor 0 maestro La programacion ¢sta
pensada, desde el instructor y no desde el nifio y su desarrollo.

Luego entonces la division convencional de nociones espontaneas y no espontaneas no
reconocida como real por la teoria psicogenética resulta ser una situacion real desde el
ambito escolar, precisamente, cuando interviene la actividad del maestro y la actividad del
nifio sobre todo en el caso donde el maestro es un mero ejecutor de un programa rigido en
que solo toma en cuenta lo que éste tltimo debe hacer

3.2.2. Aprendizaje y desarrollo

Cualquier conocimiento objetivo parece ser (micamente el resultado de una serie de registros
perceptivos asociaciones motoras, descripciones verbales que participan en la produccion de
una especie de copia figurativa o copia funcional (segun la terminologia de Hull) de los
objetos v las conexiones entre éstos. La Gnica funcién de la inteligencia es archivar, corregir,
etcétera, sistematicamente estos grupos de informacion; en este proceso, mieniras mas
exactas sean las copias criticas, mas consistente sera el sistema final. En este panorama tan
empirico. el contenido de la inteligencia viene de afuera y las coordinaciones que la

J

organizan son Unicamente las consecuencias del lenguaje e instrumentos simbolicos. En

1hidem:
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realidad, para conocer los objetos, el sujeto debe actuar sobre ellos y por lo tanto
transformarlos: los debe desplazar, conectar, combinar, separar y volver a unir.

Desde las acciones sensorio-motoras mas elementales (tales como empujar y dejar) hasta las
operaciones intelectuales mas sofisticadas, que son acciones interiorizadas que se llevan a cabo
mentalmente (por ejemplo juntar, ordenar, poner en correspondencia de uno a uno, clasificar,
etcétera), el conocimiento esta constantemente unido a las acciones u operaciones, esto es, a las
transformaciones. De ahi que el limite entre el sujeto y los objetos no esté determinado, de
ninguna manera de antemano y. lo que es mas importante, no estable En verdad, en toda accion
el sujeto y los objetos estan fusionados. El sujeto, desde luego necesita informacién objetiva para
estar consciente de sus acciones pero también necesita varios componentes subjetivos.®

Sin una practica prolongada o sin la construccion de instrumentos refinados de analisis y
coordinacidn, seria imposible para el sujeto conocer lo que le pertenece al objeto, lo que le
pertenece a él mismo como un sujeto activo y 1o que le pertenece a la accion misma tomada
como la transformacion de un estadio inicial a uno final. De este modo, el conocimiento en
sus origenes, no surge de los objetivos ni del sujeto, sino de las interacciones entre el sujeto
y esos objetos. “El conocimiento ¢s un proceso constructivo en el dividuo, es un proceso
de adaptacio’n.”9

3.2.3. Estadios de desarrollo

Los periodos de desarrollo intelectual son parte de un proceso continuo, Cada etapa incluye
un periodo de formacion, sirviendo como punto de partida para el siguiente, y no puede
aparecer una etapa antes que la anterior. Por otra parte la edad en Ia que se logra cada etapa
es variable, debido a la influencia social, politica y econdmica.

A Piaget se le conoce en el ambito de la pedagogia como el psicdlogo de los estadios o
etapas con aportes a la psicologia

Periodo sensorio - motriz. (De 0 a 24 meses)

Uso de los reflejos (de 0 a 1 mes), Mediante estimulos intemos v externos, va formando
experiencias

Reacciones circulares primanas (de 1 a 4 meses) Los movimientos voluntarios reemplazan
paulatinamente a la conducta refleja,

Reacciones circulares secundarias (de 4 a 10 meses). El nifio combina en una sola experiencia
las visuales y tactiles. Se estimulan 3 procesos de la conducta humana. la imitacion, el afecto y
el juego

Coordinacién de esquemas secundarios. (De 10 meses a 1 afio) La conducta se basa en el
ensayo y el error

* Ihidem

“Ibidem
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Reacciones circulares terciarias. Los procesos acomodativos del nifio, proporcionan mayor
equilibrio. Utiliza la experiencia y se interesa mas por el ambiente

Intervencién de nuevos medios a través de combinaciones mentales (18 a 24 meses)
Descubrimiento brusco de la situacion Adquisicién del objeto permanente y construccion del
conocimiento de Ia inteligencia motriz verbal.

La descripcion de estas etapas presenta una imagen de cambios que ocurren gradualmente a
través del tiempo.

Periodo Preoperatorio (2 a 7 ahos)

El nifio descubre el lenguaje y es capaz de un pensamiento simbélico, maneja imagenes,
simbolos, aunque éstos no estén necesariamente organizados en conceptos y reglas. Tiene una
perspectiva egocéntrica, y comienza las operaciones prelogicas, asi como una mejor
integracion social. Su pensamiento irreversible, no puede ir y venir mentalmente, por gjemplo
hacer y deshacer, es decir, un objeto puede pertenecer a una clase y al mismo tiempo a otra.

La experiencia al explorar el razonamiento de los nifios es valiosa para el maestro porque a
través de ver al fendmeno del razonamiento en el periodo de las operaciones concretas uno
se convence verdaderamente de la realidad contextual

Periodo de operaciones concretas (de 7 a 11 afios)

Aqui encontramos la transformacion de las acciones interjorizadas en operaciones reversibles,
se han desarrollado un nuevo conjunto de reglas llamadas: agrupamientos, que poseen
especiales cualidades logicas Existen sentimientos morales. auténomos, de justicla, de
igualdad, respeto mutuo, y la intervencion de la voluntad como conservacion de valores

Este periodo caracteriza a los nifos que cursan la educacion primaria. El nifio comienza a
cuestionarse, a buscar la causa y justificacion de los hechos La logica del nifio, se presenta en
la forma de estructuras operatorias, es decir en el acto 16gico, que consiste esencialmente en
operar y en actuar sobre las cosas y sobre los demas. Podemos concluir que una operacion es
una accién real interiorizada. en donde le es imposible concluir (al menos a esta edad) la
concepcion de que A=B y B=C por lo 1anto B=C

Este enfoque se reduce a sus aspectos estructurales que son el resultado del desarrollo. Los
intereses educacionales se dirigen a la adquisicion de implicaciones mas amplias como las
constructivistas.
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Periodo de operaciones formales (12 afios en adelante)

Aparecen las operaciones de la logica de proposiciones que llevan al conocimiento hipotético -
deductivo, y a la construccién de la logica formal El nifio ya es capaz de dar solucion a
problemas a través de diferentes métodos. Es capaz de emitir juicios de velor Existe una
disposicion mental para encontrar incongruencias en las preposi(:iones.]O

Como es digno de observar, en este mecanismo psicolégico que se inicia al nacer y que
concluye en la edad adulta, similar al desarrollo fisico, es un mecanismo continuo y
perpetuo de reajuste o equilibracion. Por esta razén pueden considerarse a las estructuras
mentales sucesivas, en que cada una de cllas, representa un progreso con respecto a la
anterior y que en su conjunto, dan origen al desarrollo.

3.2.4. Estructura del pensamiento

La inteligencia, como nicleo funcional impone condiciones necesarias ¢ irreductibles a las
estructuras, existiendo dos funciones bésicas que son la organizacion y la adaptacion donde
cada acto es organizado y el aspecto dindmico de la organizacion es la adaptacion.

El proceso de adaptacion, se encuentra mediatizado por la presencia de lo que Piaget llama
las invariantes funcionales que son la acomodacién y la asimilacion. La primera se produce
siempre que un organismo utiliza algo de su ambiente y se lo incorpora; para que ello pueda
ser asimilado es necesario que exista en el sujeto un esquema de accion de las caracteristicas
particulares del objeto. Tal modificacion recibe el nombre de acomodacion. Dicho
mecanismo trae como resultado la equilibracion que es el proceso por el que las estructuras
pasan de un estadio a otro; el resultado de tal proceso es un estado de equilibracion que
siempre es dinamico y nunca absoluto; la consecucion de un conjunto de actos relativamente
equilibrados, constituyen la consecuencia esperada de cada una de las distintas unidades de
desarrollo. Este proceso se produce en todo sujeto en funcion de su actuar permanente y de
los estimulos que reciba del entorno.

3.3. Proceso del desasrollo intelectual

Vigotsky y Piaget por su parte, dan entendimiento con sus aportes respecto al tema del
egocentrismo intelectual. (Caracteristica de la etapa preescolar y escolar) al igual que para €l
desarrollo de la inteligencia a partir de la asimilacion y acomodacién

El primer problema presentado por Vigotsky es, el de la naturaleza adaptativa y funcional
de las actividades del mifio, aunque declara Piaget su acuerdo en el sentido sobre el
nacimiento de la inteligencia en el nivel sensorio motor y acerca del desarrollo de las
operaciones logico-matematicas aparte de la accion ubicando el comienzo del pensamiento
en el contexto de la adaptacion en un sentido mas biologico.

M RAMIREZ, Guadalupe, Ob. ar. pp. 11 -13



En realidad, cada esfuerzo adaptativo puede sufrir dos limitaciones:

1. El sujeto, puede no haber adquirido o elaborado todavia los medios u érganos de adaptacion
necesarios para llevar a cabo determinadas tareas: su desarrollo es 2 menudo un proceso
largo y dificultoso. Este es el caso de las operaciones 6gicas: sus primeros sistemas estables
no se alcanzan hasta la edad de siete u ocho afos

2. La adaptacion es un estado de equilibrio entre la asimilacion de los objetos a las estructuras
de la accion y la acomodacion de estas estructuras a los objetos, las estructuras pueden ser
innatas o estar en proceso de formacion o pueden haberse formado ya a través de la
organizacion progresiva de las acciones''

El egocentrismo opera en el nivel sensorio motor como es el bucal, tactil - kinestésico,
etcétera, centrados en el propio cuerpo alrededor de los 18 meses y a través de un cambio de
perspectiva  (desconcentracion), el espacio se convierte en un contingente homogeéneo,
Gnico en el cual estan situados todos los objetos incluso el propio cuerpo.

El lenguaje egocéntrico, caracteristico de la edad escolar enunciada en este trabajo, se
encuentra sefialado por un enfoque preferencial no consciente o por la falta de puntos de
vista fuera del campo de las relaciones interpersonales.

Por otra parte define a la inteligencia como un proceso adaptativo que se realiza a través de
intercambios activos entre las personas y las caracteristicas del ambiente Estas caracteristicas
cambian con el proceso evolutivo, los nifios mas pequefios emplean esquemas practicos para
coordinar acciones externas y aprender a través de la manipulacion de objetos v de la expenencia
directa. Los nifios mayores emplean esquemas operatorios para coordinar sus generalizaciones
sobre la experiencia Cuando el lenguaje asume el papel més fundamental en el proceso de
aprendizaje, el nifio es capaz de aprovecharse de las experiencias de los demas Sin embargo, a lo
largo de 1odo el proceso evolutivo, es necesario la participacion acuva para el desarrollo de
estrategias cognitivas que permiten la organizacion de la experiencia'”

El sistema educativo del pais, permite mantener un estado permanente de desequilibrio a
través de los intercambios con el interior y exterior de la escuela. con la reorganizacion del
programa y Ja reconstruccion del entomo.

3.4. Construccién de la nocién de nimero /

Uno de los procesos fundamentales que marcan la asistencia a la educacion primaria, es el
periodo de las operaciones concretas, la cual se desarrolia entre los 7y 12 afios

PINGITL lean Comentarion ogicos soore ias ohierrazo o a7 < & | oisss Apéndice pp 9304
X ckens Davd | tevria de Plaget:: 1n modelo para wytemas educativns aivertos 1 Apuntes pp 9394
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Se denomina operaciones concretas, aquellas operaciones logicas que se refieren a las
acciones que el nifio realiza con objetos concretos y a través de las cuales coordinan las
relaciones entre elios. La idea central es que el nifio, aiin no puede realizar estas operaciones
independientemente de las acciones sobre objetos concretos, es decir, que no puede
reflexionar sobre abstracciones.

La principal funcidn de la matemadtica es desarrollar el pensamiento ldgico, interpretar la
realidad y la comprension en una forma de lenguaje.

El acceso a la matematica, requiere de un largo proceso de abstraccion que da lugar a la
construccion de nociones basicas.

Investigaciones rtecientes han demostrado que una de las causas fundamentales de los
problemas rtespecto al aprendizaje de las matematicas por un lado la forma de ensefiar no
coincide con la forma en que el nifio aprende y por otro, que a estos aprendizajes se accede
mediante la repeticion mecanizada.

Es conveniente presentarle juegos que pernmitan al nifio ir descubriendo las distintas
cualidades de la operacion matematica denominada “adicion” (poner, quitar, relacion
término a término)

Las operaciones mas importantes que anteceden al concepto de la adicién, es el
conocimiento del concepto de nimero; para esto debemos partir de la clasificacion, la
seriacion y la nocién de conservacion de numero.

3.4.1. La clasificacion

‘; La clasificacion es un proceso mental, mediante el cual se analizan las propiedades de los
objetos, se definen colecciones y se establecen relaciones de semejanza y diferencia entre
los elementos de la misma, delimitando asi sus clases. En suma las relaciones que establecen
son: semejanza, diferencia, pertenencia e inclusién, Por ejemplo: las cosas de la cocina, se
separan de la ropa, se acomoda diferente, los libros se clasifican por temas, etc | Implica
establecer una relacion de semejanzas y diferencias que induce hacer agrupaciones fisicas y
mentales.!

3.4.2. La seriacion B

o

'__I;Ls una operacion logica en funciéon de la cual se establecen y ordenan las diferencias
existentes relativas a una determinada caracteristica de los objetos, es decir si se efecta un
ordenamiento segin las diferencias crecientes o decrecientes, como es el grosor, tamafio,
color, temperatura, etcétera.

Cuando se clasifica, se forman grupos estableciendo relaciones en funcién de sus
propiedades comunes de cambio. Cuando seriamos, nos fijamos en la diferencia entre los
elementos de un mismo grupo y no en sus semejanzas. !



Ejemplo: los elementos que comparten la propiedad de ser “rojos”, se pueden ordenar las
diferencias de sus distintas tonalidades, podria ser de rojo mas palido a rojo mas intenso o
viceversa. Podemos seriar a los maestros de un plantel por su antigiiedad; de mas afios en
servicio a menos o al contrario, etc.

3.4.3. Conservacién de namero

Se dice que €l namero es una abstraccion, es decir una relacion entre los objetos. Ejemplo:
dos pelotas son grandes, la persona establecio la relacion con otra pelota que seguramente
estaba mas pequefia, por lo cual, lo grande no esta en el objeto sino en la comparacion

El numero es una idea logica distinta al conocimiento fisico o social, es decir, no se extrae
directamente de las propiedades fisicas de los objetos, no de las convenciones sociales sino
que se construye a través de un proceso de abstraccion reflexiva de las relaciones entre los
conjuntos que expresan su numerosidad.|

3.4.4. Adicién numérica

Las primeras ensefianzas son usualmente orales, es decir por conocimiento social y los mifios
repiten los nombres de los niimeros hasta que se los aprenden de memoria. |

El conocimiento fisico v el logico matematico, implican una accion sobre los objetos; asi
también las matematicas empiezan con accion sobre las cosas.

Piaget hace la inclusion de ideas afines tales como orden serial y la inclusion de clases en un
marco de trabajo integrado

Su concepto parte de la inclusion de clases y de correspondencia uno a uno. Los nifios de
siete afios tienen una agilidad de pensamiento que les permite invertir mentalmente las
operaciones fisicas. Esta reversibilidad también le da acceso a la sustraccion como la inversa
de la adicion; porque no hay una operacion que exista por si sola. Toda operacién se
relaciona con el sistema de operaciones v de ideas logicas,

3.4.5. Las operaciones basicas

Los nifios de primaria resuelven problemas de operaciones basicas en la vida cotidiana.
frente a diferentes tipos de situaciones y lo hacen utilizando espontineamente recursos v
procedimientos que van muy ligados con el juego infantil. |

Sin embargo esas posibilidades no han sido retomadas en la prictica docente, en forma
organizada y sistematica, lo cual generalmente sucede porque se comsidera que las
operaciones estan ligadas a problemas matematicos los cuales se remiten a un texto y a una
resolucién a través de un procedimiento grafico convencional (algoritmos)

Los nifios en esta edad, no solo pueden resolver estos problemas que implican estas
operaciones, sino que ademas pueden elaborarlos, inventarlos, estructurarlos, etc., €50 no
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quiere decir que dichas resoluciones estén elaboradas de manera convencional, por lo tanto
no debe manifestarse desaprobacion frente a los errores de los nifios ya que de hacerlo, se
limitaria la participacion y el avance de los mismos.

3.4.6. Importancia de la interaccidn social en el aprendizaje de las matematicas

El clima social y las situaciones de aprendizaje que crea el maestro son esenciales para el
desarrollo del conocimiento [0gico matematico

Si las matematicas son tan dificiles para muchos nifios, generalmente es porque se les
impone demasiado pronto, (metaféricamente hablando) sin un conocimiento adecuado sobre
cOmo piensan y como aprenden. )

Aislar a los nifios para vaciar conocimientos en su cabeza no es lo adecuado. En el lenguaje
16gico matematico, la confrontacion de puntos de vista sirve para acrecentar la capacidad del
nifio de razonar a niveles cada vez mayores, por lo que debe maximizar la interaccion con
los compaiieros; la fuente del conocimiento no esta en otras personas, pero las ideas de otras
personas permite confrontar puntos de vista diferentes en torno a un mismo problema

El conocimiento logico - matematico no se adquiere interiorizandolo a partir de otras
personas, sino que cada nifio la construye a partir de su pensamiento auténomo. Cuando los
nifios se convencen de que la idea del otro tiene mas sentido que la suya cambian de opinion
y se autocorrigen

Por medio del juego, los nifios ejercitan sus propias opiniones, tienen que decidir entre su
opinién v cuando hay otra mejor, Las ideas equivocadas tienen que ser modificadas por el
nifio; no pueden ser eliminadas por el maestro. La naturaleza del juego es tal, que si los
nifios confrontan entre si durante mucho tiempo llegardn a las respuestas correctas No
queriendo decir con esto que los nifios no aprenden mediante los cuadernos de ejercicios y la
transmision, Cierto es que aprendizaje tiene un sentido mas amplio que la simple
memorizacién de sumas y la capacidad de obtener puntuaciones altas en las pruebas, que por
lo general son objetivas.

3.5. Antecedentes y caracteristicas de la escuela nueva

Con la aparicton de la ciencia moderna a principios de siglo, se inicia una etapa de
revaloracion en todos los ambitos de la sociedad dandose importantes cambios
principalmente en el educativo. Se comienza a atacar la ensefianza puramente verbalista v a
pugnar por una educacion basada en una actitud mas activa por parte del sujeto.

El objetivo desborda en una renovacion de todos los métodos de ensefianza e incide en su
renovacion dentro de una sociedad. No solo pretende la actividad del nifio, sino que se
cambien las relaciones entre ellos y las relaciones de estos con su maestro.

La escuela nueva, postula que el aprendizaje debe partir del nifio, de ahi se inician una serie
de estudios y de observaciones surgiendo un amplio interés por la psicologia infantil como
sustento de la practica educativa. Destacan importantes trabajos como los de Wallon.
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Vygotsky, Claparede y Piaget. Estos investigadores arrojaron mucha luz sobre el desarrollo
psicologico tanto en lo intelectual como el afectivo y proporciona una base firme sobre la
cual debe sustentarse la nueva educacion.

La escuela nueva, propone una ensefianza ligada a la realidad inmediata del nifio, partiendo
de sus propios intereses. Las materias escolares como la matemadtica no son la finalidad en si
mismas, mas bien son instrumentos que el nifio debe utilizar para satisfacer sus necesidades
de comunicacion y su curiosidad intelectual.

3.5.1. Principios basicos de la escuela nueva

La escuela nueva no deja de lado el desarrollo psico - evolutivo del nifio. Para ayudarlo a
acceder al conmocimiento es necesario reconocer los procesos mentales propios de la
inteligencia infantil y sus formas particulares de interpretar la realidad para no contrariar su
evolucién espontanea y tratar de potenciarla

La educacién tradicional fracasa porque no toma en cuenta la gran variedad de
interconexiones del nifio con su medio ambiente, sus caracteristicas individuales, su
desarrollo psico - biolégico, sus capacidades, sus exigencias y necesidades

Juan Jacobo Rousseau en su libro “Emilio” dice que . el nino y sus vitales intereses v
necesidades constituyen el centro alrededor del cual gira su propia educacion, pugnando
por un movimiento educativo moderno para crear una escuela activa g

A continuacion mencionamos algunos principios basicos de la escuela nueva:

v Esta basada en un activismo permanente por parte del alumno, que supone la interaccion
constante del sujeto - objeto, es decir, se rechaza la supremacia de una parte sobre la
otra

v Reconoce al sujeto (alumno) como un ser potenciado con posibilidades de construir su
propio conocimiento. Un sujeto que constaniemente se pregunte, explore, ensaye, y que
construye hipotesis. Es decir, piensa para poder comprender todo lo que le rodea con el
fin de estructurar sus propias ideas

v Reconoce al docente como un propiciador del aprendizaje, guiandolos hacia su
aprendizaje. Es el agente encargado de propiciar las oportunidades de la interaccion
donde los conocimientos se presentan como necesarios para alcanzar las finalidades
elegidas o propuestas por 10s nifios.

v Respeta el proceso evolutivo intelectual del nifio (propuestos por Piaget), en la
construccion del conocimiento. Incorpora al campo de la pedagogia los elementos que
aporta la psicologia de la inteligencia para racionalizar la ensefianza. No es légico que
ain sabiendo que el pensamiento infantil tiene sus formas de evolucién y sistemas

J
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propios de aprendizaje, la escuela se empefie en conducirle por terrenos ajenos a su
forma de funcionamiento

v La ensefianza parte de los intereses y necesidades del educando. Pugna por una
ensefianza significativa y util para la vida del nifio. La imposicién de conocimientos no
comprendidos lleva al pequefio a memorizarlos y a repetirlos mecinicamente; no los
puede integrar a la vida inmediata, no modifican su conducta cotidiana porque su
cotidianeidad no esta hecha por practicas concretas sino por actos memoristicos.

¥ Busca la interaccién efectiva entre los educandos. La convivencia, la cooperacion, la
ayuda mutua y la comunicacion entre ellos y el maestro, son tan importantes para el
desarrollo intelectual del educando porque originan un ambiente de cordialidad.

v La ensefianza se basa en situaciones concretas del contexto real para llegar a las
abstracciones. Se reconoce la necesidad de contar primero con experiencias concretas,
que generalmente refieren a cualquier contacto con objetos y sucesos reales para liegar
paulatinamente al pensamiento abstracto y a la representacion de conceptos de orden
mas elevado.

La realidad a todo esto es que el docente desconoce todos estos fundamentos y razones de la
escuela nueva como de la psicologia infantil y sus aplicacines al campo de la didactica y en
consecuencia presentan el conocimiento como algo acabado, hecho en una formula,
desvinculado del contexto, para que despugs sea usado por los alumnos en gjercicios con el
fin de demostrar la apropiacion del conocimiento.

Se insiste, en que los docentes debemos preocuparnos por conocer estos enfoques que
marcan la pauta de la labor educativa; consideramos que el conocimiento de los principtos
citados aporta valiosa informacion que permite organizar el trabajo grupal en todas sus
asignaturas y especialmente en Matematicas con tendencia a cambiar los modelos de
ensefianza por un enfoque mas activo

3.5.2. Elementos del proceso Ensefianza - Aprendizaje en el enfoque de la
escuela nueva

Aprender a aprender, es el objetivo de la educacidn que equivale a ser capaz de realizar
aprendizajes significativos en una amplia gama de situaciones v circunstancias.

El proceso ensefianza-aprendizaje, refiere necesariamente la relacion maestro — alumno -
contenido. de tal modo que dicho proceso es impensable sin el analisis de esta relacion y el
papel que juegan estas y otras constantes dei proceso didactico

El docente debe tener la idea clara que la ensefianza - aprendizaje es un proceso complejo e
integral en el que no solo participa el maestro y el alumno, sino que existen otros elementos
importantes en la accidn pedagdgica y que ha menudo los marginamos, como son:



3.5.2.1. Rol del alumno

Un aprendizaje significativo, segin Ausubel, requiere de una intensa actividad por parte del
alumno, quien debe establecer relaciones entre el nuevo contenido y sus esquemas previos
de conocimiento.

Para esta corriente constructivista, el sujeto cognoscente es el elemento central del proceso
ensefianza — aprendizaje, para quién y por quién esta organizada la actividad educativa. El
educando sera pues activo, creador, cuestionador, dialégico reflexivo, analitico, critico y
participativo; dado por una constante actividad en un ambiente de hibertad y participacion.

3.5.2.2. Rol del maestro.

El papel del maestro es extremadamente dificil porque debe estar comprometido con su
labor y tener la clara conviccion del tipo de alumno que desea formar.

El maestro es el facilitador de estrategias para la apropiacién del conocimiento, debe crear
el ambiente social y material que estimule la autonomia y el pensamiento del nifio y propicia
los aprendizajes significativos fundados en el interés y necesidad de los educandos

De ahi que deba tener una actitud versatil al coordinar las actividades, se centrara en recoger
toda la informacién del nifio y en crear situaciones que le ayuden a ordenar estos
conocimientos. Ademas debe pugnar por una aprendizaje activo y alentador de las
interacciones sociales entre alumnos para cultivar un espiritu creativo, No presentara por
otro lado conocimientos acabados y preparados de antemano, sino que proporcionara las
oportunidades para que el nifio construya sus propias normas de conocimiento mediante su
razonamiento.

3.5.2.3. El contenido

El sujeto es la persona que aprende y el contenido es todo aquello susceptible de ser
aprendido, es todo o que pueda despertar interés del sujeto. Para que exista el aprendizaje
debe existir algo que aprender. La accion del educando debe estar guiada por los intereses y
necesidades, entonces el contenido surgira de algo similar. Los contenidos deberan ser
significativos y con utilidad practica.

Es necesario que en el proceso ensefianza - aprendizaje los contenidos se presenten lo menos
fragmentadamente posible, ya que todo conocimiento no es independiente ni estatico, mas
bien es un todo que se presenta con sus relaciones de interdependencia. Lo realmente valioso
es que el contenido tenga validez y funcionalidad para la vida cotidiana del nifo.

3.5.2.4. Conceptualizacion del aprendizaje
Guy Brousseau, en sus investigaciones en e] campo de la pedagogia da elementos que
permiten definir al aprendizaje como un proceso de apropiacion de un saber particular

Habla de tres propdsitos generales que permiten alentar el aprendizaje del nifio:
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= Establecer un clima de confianza y una interaccion agradable sin dejar de considerar sus
dificultades v limitaciones

*= Las interacciones deben estar motivadas por el deseo del mismo nifio para conducirlo y de
hacerse cargo de las decisiones especificas del conocimiento

*=  Conducir al nifio a que aprenda de sus errores y llevarlo a vivir la actividad matematica como
ejercicio equilibrador de su propio “yo”, ™

3.5.3. Implicaciones pedagdgicas en la escuela nueva de Piaget

Piaget, distingue entre el aprendizaje en el sentido mas estrecho y el aprendizaje en el
sentido mas amplio. El pnmero supone la simple adquisicién de respuestas especificas a
situaciones concretas, este aprendizaje es superficial: no es permanente y es poco probable
que se generalice, El aprendizaje en su sentido amplio, se basa en el desarrollo, se da cuando
el nifio dispone de las estructuras cognitivas para asimilar nuevas informaciones.

También se destaca la actividad del nifio ademads de que éste no responde simplemente ante
los acontecimientos externos, sino que torna parte activa en su propio desarrollo

Una gran parte del aprendizaje depende de los procesos de autorregulacion, como puede
observarse fuera del aula, donde los nifios se las arreglan para comprender muchos aspectos
de su vida cotidiana.

El docente debe reconocer y tratar de observar a los nifios en su intento de descubnr sus
perspectivas Unicas Los nifios necesitan manipular las cosas para aprender, la instruccion
verbal puede resultar ineficaz si se abusa de ella

La recepcion meramente pasiva de los hechos sobre los conceptos es solo una parte minima
de su comprension real. Los nifios se hallan mas interesados y aprenden mejor cuando la
experiencia es novedosa. Deben a veces trabajar de manera individual, con libertad, en
tareas de su propia eleccion.

El pensamiento del nifio progresa a lo largo de una serie de etapas cada una de las cuales
contienen puntos especificos débiles y fuertes. Los maestros, debemos conocerlos de los
alumnos y propiciar la interaccion social durante las experiencias fisicas motivadas por el
Juego como estrategia didactica para promover el desarrollo intelectual.

La adicion, por otra parte, es una operacion importante en nuestra vida. Por esto el
conocimiento de la matematica. y en particular de la adicion sigue siendo primordial en los
educandos

Al ingreso a la primaria, el nifio ya cuenta con ciertos conocimientos, respecto a esto, sin
embargo aun le falta tener elementos suficientes para comprender totalmente este concepto,
por lo que es muy Importante proporcionar oportunidades en donde pueda utilizar 1a suma

1 Galvez, Grecia Etementos para el wiibsis del frucase escolar. p.16



en diversos contextos que le permitan descubrir sus caracteristicas e ir construyéndolo
paulatinamente y poder aplicarlo mas tarde a diversas situaciones.

3.6. El juego —

/LLos juegos educativos, tienen como finalidad principal ofrecer al nifio objetos susceptibles
de favorecer el desarrollo de las funciones mentales y la iniciacion de ciertos conocimientos,
asi como permitir la atencion, retencion y comprension, merced a los factores estimulantes
tomados de la psicologia del juego.

Piaget, define al juego en categorias:

*  Juegos motrices. Estas consisten en cualquier conducta sin estructuracion, pero con una
nueva finalidad funcional. Ejemplo: la repeticion de una accion como €l mecer un objeto;
si el proposito es entender o practicar el movimiento entonces no €s un juego. Pero la
misma conducta, si su proposito es placer funcional, el placer en la actividad misma o el
placer  de causar algin fendmeno, se convierte en juego

= Juegos simbolicos. Estos consisten en conductas con ura estructuracion nueva, la de
representar realidades que estan fuera del campo perceptudl presents Algunos ejemplos
podrian ser los juegos de ficcion donde el nifio actia como comensal con fichas en vez de
pan, pasto en vez de verduras, etc

®  Juegos con reglas. Estas son conductas con una estructuracion nueva que involucra la
intervencion de mas de una persona. (..) Este tipo de juegos fluctua en una escala
completa de actividades, empezando con simples juegos sensorio - motores con reglas
establecidas (ej Algunas variedades del juego de canicas) v terminando con Juegos

. 154
abstractos como el ajedrez

3.6.1. Los juegos educativos

Los juegos educativos no son un fin en si, sino una etapa que se inscribe en el conjunto de
los procedimientos de pedagogia activa. Utilizados como medio de demostracion, los juegos
educativos constituirian una leccién, aunque ilustrada. tan inadecuada como la mavor parte
de las lecciones clasicas

Los juegos educativos no ensefian Jas nociones sensorio - motrices, no dan la solucion a los
comportamientos intelectuales que se imponen en la vida corriente Iran siempre precedidos de
la experiencia verdadera, espontanea y natural (el nifio aprende los colores en la naturaleza y
no en la franja de los balones ), irAn acompafiados y luego seguidos. de actividades dingidas
a las cosas reales practicadas dentro del medio ambiente del nifio. y apoyados en el dibujo, que
permite una apropiacion de los descubrimientos i

VEPIAGET, Jean Ta {evrs ae Prager. p 74
v S a T jregas Exducamen pp 33-34
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Como se observa, los juegos representan un peldafio importante del conocimiento. Decroly
repitid a menudo “/os juegos, no son mds que una ordenacion de las percepciones reales, un
control de la exactitud, un medio entre otros de combinar estas percepciones para hacerlas
itiles al pensamiento™’.

Asi constatamos que los juegos educativos no representan sino un momento del aprendizaje;
pero, si se emplean como es debido, son un momento capital.

3.6.2. La importancia del juego

Sabemos que los nifios necesitan jugar y que en ciertas fases de su evolucion, el juego es el
contenido principal de sus vidas. Cuando nos referimos al nifio, estamos imaginando al mifio
y al juego como algo implicito. “Un nifio que no juega es un nifio con problemas y que
posiblemente no llegue a ser un adulto normal. Porque el juego fecundo que se desarrolia
en la nifiez es sin duda alguna la mejor base para una adultez sana, exitosa y plena’. " Los
nifios por medio del juego, aprenden a conocerse a si mismos, a los demas y al mundo que
los rodea. Al jugar, los nifios adquieren conocimientos v habilidades, ademas se ejercitan en
el uso del material y en su propia actividad. Descubren por ejemplo la alegria de estar en
actividad, la disposicion de conocer algo nuevo y de poner a prueba todas sus posibilidades
de cambiar el mundo en vez de aceptario tal cual lo encuentran, les permite ademas
desplegar su iniciativa, de ser independientes, en lugar de dejarse llevar por to que ya esta
dado. Actuan de acuerdo a sus necesidades; se realizan a si mismos vy tienen la ocasion de
ser ellos mismos

3.6.3. La utilidad del juego =~

_ Desde un punto de vista pragmatico y til, el juego cumple un sinnumero de fines, ejercita
su agilidad fisica, sus sentidos, sus representaciones v sus pensamientos, es decir:

Al jugar se adquiere experiencia de las cosas y del medio en el que juega Asi aprende
coordinacion y subordinacion al grupo infantil y el sentido de cooperacion con sus semejantes En
el juego halla, por el momento la satisfaccidn de los deseos que la vida le niega. Por ejemplo una
intervencion quirurgica dolorosa sufrida en la realidad. son reelaboradas activamente y repetidas
en el juego '’

El juego permite al nifio, una variedad de oportunidades como:

i Ibidem
N Sa Laimportanda del jrego. p. 7=
1 Thidem
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e Liberarlo de las tensiones que producen las preocupaciones cotidianas.

e Le brinda la oportunidad de aprender algo, porque solo es efectivo cuando se trata de
dominar algo nuevo, siempre que esté en sus posibilidades de comprension.

o Se aprende mientras juegan y a través de sus actividades ludicas se enfrentan con la
realidad.

En el juego en el que ningin educador guia al nifio, éste aprende de manera diversa que en la
ensefianza sistematica dirigida por el pedagogo. Ambas formas de aprendizaje se justifican.
Mientras los nifios pequefios no sean capaces de seguir una ensefianza, lo mas importante €s
ofrecerle un campo de juego y aprendizaje que les brinde la oportunidad de aprender lo
pedagégicamente deseable > |

3.6.4. El juego en el aula

1. En la creaciéon de todo tipo de relaciones, se debe amimar al nifio a estar atento y
establecer todo tipo de relaciones entre toda clase de objetos. acontecimientos y acciones

2. Por cuantificacion de objetos, debe entenderse como el animar al nifio a pensar sobre los
nimeros y las cantidades de objetos cuando tienen significado para ¢l. Animar al nifio a
que cuantifique objetos logicamente y, a que compare Conjuntos Ejemplo: ;Has cogido
tantas canicas como yo?  Tenemos demasiadas tazas? ;Jugamos a las sillas: con mas
sillas, con menos sillas o con el mismo nimero? Pepe tiene mas que tu, (Te gustaria
hacer algo? {Quién tiene mas”?

3. La interaccién social con compaferos y maestros, debe empezar por animar al nific a
intercambiar ideas con sus compafieros. Se debe comprender sobre como piensa el nifio e
intervenir de acuerdo con lo que parece estar pasando en su cabeza.

3.6.4.1. Juegos colectivos

En los juegos a menudo los nifios se dan cuenta de maneras mas inteligentes de tratar con
los numeros para sumarlos o restarios mecanicamente, como una forma de actividad
humana. Se vuelven mas activos mentalmente cuando participan en juegos que han elegido
ellos mismos; la confrontacion entre distintos puntos de vista hace que los nifios se centren,
en colaboracién social, en esfuerzo de grupo, en una actitud mental critica, donde la
comunicacion es factor esencial para el desarrollo intelectual

2 hidem



3.6.4.2. Trabajo y juego

La mayoria de los maestros establecen una dicotomia entre “trabajo y juego”. Creen que los
nifios necesitan del juego, pero lo relegan para la hora del recreo, para la clases de educacion
fisica, en el patio y si llegara a darse dentro del salon de clase se reserva para despugs de
haber terminado el trabajo.

El “puro trabajo”, implica tareas desagradables que realizamos por la obtencién de
gratificaciones intrinsecas. E1 “puro juego”, representa lo que hacemos para nuestro propio
placer, por razones ain mas intrinsecas. Sin embargo, algunos juegos, comportan un trabajo
dificil y algunos trabajos dificiles son intrinsecamente gratificantes El trabajo y el juego
pueden compartir elementos comunes: motivacion intrinseca, disfrute, aprendizaje y un
sentimiento de logro.

3.6.4.3. Como seleccionar los juegos

Los juegos deben ser seleccionados, presentados, jugados y comentados.
Elegir juegos que no sean demasiados dificiles ni demasiado faciles.
Tener una caja para cada juego.

Escoger los juegos adecuados a los temas por ver.

NN N

Retirar los juegos que dejan de tener interés

3.6.4.4. Como introducirlos

Jugar con unos cuantos nifios para que todo el grupo observe. Posteriormente se jugara en
orupos reducidos, hasta que todos hayan jugado con la participacion del docente,
monitorear con los nifios del primer equipo ( se reparten en los demas equipos ), si €l grupo
es grande y el tiempo reducido.

3.6.4.5. Como Participar en los Juegos
v" En la parte inicial del juego, debe explicarse con claridad lo que deben hacer los
jugadores en roles de caracter independiente, opuesto o cooperativo
v Determinar la forma de culminacién del juego preestablecido.

¥v" Tomar en cuenta que la competicion es muy importante, pero la posibilidad de ganar, no
siempre es lo mas esencial; 1o importante aqui es divertirse y aprender.

v Seguir las ideas de los mifios y su manera de pensar, incluso cuando éstas parezcan muy
peculiares,

¥" Dar a los nifios suficiente tiempo para pensar y no pensar por ellos ni mucho menos dar
demasiadas pistas.
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v Intervenir indirectamente en vez de corregir respuestas incorrectas, porque se puede
llegar a inhibir al nifio.

¥' El docente es un jugador mas.

v Fomentar la interaccion entre compafieros.

3.6.4.6. Como Finalizar los Juegos

Punto culminante del juego, observacion y comentario.

Restar importancia a la competicion y simplemente preguntar a los nifios qué quieren hacer
a continuacién. Dejar interesados a los nifios para subsecuentes ejercicios

3.6.4.7. Después de finalizar el juego

Se les debe dar la oportunidad de que hablen entre si sobre 1o que acaban de hacer.

Reacomodo de materiales. Una vez jugado el juego puede quedarse en el area de
matematicas o ludoteca para que el nifio pueda utilizarlo en otro momento libre o de trabajo.

No todos los juegos son interesantes desde el punto de vista de las matematicas. Requiere de
consideraciones previas que el docente puede plantearse:

* Proponer algo interesante y estimulante para que los nifios piensen en como hacerlo.
* Posibilitar que los nifios evalien su éxito.

* Permitir que todos los nifios participen activamente durante todo el juego.
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CAPITULO 4. UNA EXPERIENCIA PEDAGOGICA

En el presente apartado, se informa la manera de como se trabajo el area de matematicas y
especificamente “La ensefianza de la adicion a partir del uso del juego como estrategia
didactica”,

El trabajo fue encausado a que los nifios conceptualicen la adicion a través del juego,
entendido éste como estrategia didactica. Se pretendié por otra parte, llegar a practicas
innovadoras a partir del juego considerando que es una actividad natural de los nifios y que
algunos maestros nos empefiamos en combatir, al considerarlo como indisciplina dentro del
aula escolar y sin embargo con este enfoque, lo consideramos una herramienta valiosa para
hacer agradable las matematicas y en particular para el aprendizaje de la adicion.

Las actividades presentadas, respondieron a un esquema constructivista, donde después de
analizar los comentarios de varios autores, propusimos esta alternativa metodologica, que
busco lograr un aprendizaje significativo:

1. El trabajo dio inicio en el mes de septiembre, comenzando con un dialogo entre la
maestra del grupo y nosotros; en la cual le sugerimos la necesidad de hacer un cambio en
la practica docente; debido a la pobreza de conocimientos que adquieren los nifios, asi
como el desinterés cada vez mayor por el aprendizaje de las matematicas y en especial
por la pobre conceptualizacion de la adicion, ya que a partir de aqui se sustenta un
cimiento firme para la comprension de esta materia. Por otra parte los maestros tienen
dificultad por encontrar mecanismos adecuados para mejorar su practica docente y poder
lograr subsanar esta problematica.

2 Procedimos a elaborar un proyecto que sirvio de pauta para estructurar el presente
trabajo. Se consider6 necesario iniciar con un trabajo de campo, y precisar perfectamente
¢l contexto en el que nos desenvolviamos: asi pudimos precisar perfectamente cual era la
realidad social de la ciudad de Tula, en cuanto las condiciones de vida, de la comunidad,
asi como la practica escolar. A continuacion procedimos a precisar la realidad escolar en
cuanto a las condiciones estadisticas v pedagogicas del grupo; la actividad docente de la
maestra del grupo; hasta culminar con el registro de un dia cotidiano de actividades
docentes:; donde precisamos perfectamente el sistema de evaluacion que desarrolla la
maestra del grupo

(V8]

Pudimos darmos cuenta de la gama de situaciones politicas, sociales y culturales
desfavorables que incidian en practica de la maestra, asi como de la problemauca que

més urgia y era precisamente la falta de recursos que verdaderamentc apoyaran la labor
docente de la profesora.

4 Posteriormente pudimos visualizar la factibilidad de apoyarnos en teorfas educativas
propuestas por Piaget y colaboradores icitada en el marco tedrico del presente trabajo) v
procedimos a visualizar la posible intervencion de éstos para proponer un trabajo el cual
se desarrollo de manera inmediata.



5 Por el mes de diciembre, habiamos recogido bastante material sobre la practica de la
maestra v teniamos su metodologia, asi como elementos tedricos que daban luz para
problematizar la préctica docente. Y asi lo hicimos: precisamos los antecedentes y se
definio el problema a partir de la interrogante. (En que medida es utilizado €l juego como
estrategia didactica en la ensefianza de la adicién? A partir de la justificacion escolar de
formar habilidades en los nifios para la resolucion de problemas de la vida diaria y de que
el conocimiento matematico presenta dificultades a lo largo de su escolanidad que los
reflejara en su vida futura,

6. Procedimos a darle material con juegos que debian ser utilizados con los nifios. Poco a
poco la maestra notd el proposito de nuestro trabajo; que deberia aprovechar la condicion
natural del juego y, que lejos de prohibirlo en el aula escolar, deberia impulsarlo, (si al
nifio le gusta jugar y va a la escuela a aprender, pues que aprenda jugando).

7. En el mes de enero se reviso el registro para observar el progreso de los nifios al utilizar
los juegos dentro del salén de clases, como estrategia didactica, arrojando los resultados
previstos (Ver anexo 2).

Los juegos fueron diversos (Ver anexo 1), desde el “bingo”, hasta los juegos con cartas, con
el “domind™; como también se utilizaron canicas, por ser los juegos de mayor dominio de
los nifios. El cambio fue bueno en términos generales, los nifios asumieron con mucha
facilidad el rol que les correspondia, se les dio libertad de imponer reglas, ademas debian
encontrar el sentido matematico a dicho juego. Pudimos percatamos de que a los nifios les
gusta lo dificil, lo que implica un reto a su capacidad

Muy pronto los nifios se dieron cuenta, de que era necesario dominar clertas operaciones
matematicas, como reglas necesarias para desarrollar un juego y poder competir para no
quedarse rezagado en el juego. (Es necesario hacer hincapié en que dichas necesidades van
coherentes con los propositos del programa de matematicas). Adn cuando se les insistio de
que lo importante no era ganar sino competir, fue muy dificil encontrandonos con el espiritu
competitivo de una o de otra forma, como algo implicito en el actuar de} nifio.

En lo que correspondié a la evaluacion. queremos manifestar que al principio fue muy
subjetiva  (participacién, iniciativa, creatividad, etc) v posteriormente fueron
complementadas con las evaluaciones objetivas con diversos instrumentos elaborados por la
maestra del grupo y con sugerencias de nuestra parte en algunos otros casos. (Observamos
progreso tanto en la forma de construirlos como en la aplicacion de los mismos)
Posteriormente, tuvimos la necesidad de llevar una bitacora (Ver Anexo 3) para asentar la
participacion mas espontanea v repetitiva, a la que pronto dejamos en razén de que siempre
sobresalieron en dichas observaciones los mismos nifios, La acreditacion correspondio a la
profesora Unicamente y no tuvimos injerencia

Se mostré un poco de desaliento, cuando se comenzaron a probiematizar dichos juegos,
subsanandose con la praxis. Pronto se recuperd la confianza v se tratdo de faciitar la
comprension para poder participar en los juegos.
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CAPITULO 5. USO DEL JUEGO EN EL AULA ESCOLAR

A continuacion se muestra el trabajo a manera de propuesta de investigacion para desarrollar
el juego en el aula didactica asi como los pasos y sugerencias al respecto:

5.1. Principios basicos para el uso del juego en el aula.

Cuando las matematicas se imparten en el contexto de la autonomia, las practicas
tradicionales deben cambiar, es por ello que se concluye con sugerencias que ayudaran al
docente a promover la construccion de conocimientos mas ampliamente:

1.

2%}

N o Y

Reducir el poder de los adultos tanto como sea posible e intercambiar puntos de vista con
los nifios.

Queremos decir, evitar al maximo los premios y castigos, ya que son formas de mostrar
mas poder en relacion con los nifios, Si sometemos a los mfios & NUESITo control, les
impedimos tomar decisiones autonomas basadas en lo que ellos creen correcto.

. La autonomia en las relaciones de los nifios con sus compafieros.

Debe fomentarse el intercambio y coordinacion de puntos de vista entre los alumnos, para
el desarrollo de la autonomia moral y de la matematica

. En relacién con el aprendizaje.

Debe animarse a los nifios 2 que piensen por su cuenta, “en vez de recitar respuestas
correctas” y que participen en actividades intrinsecas como el juego y hacer del
aprendizaje algo realmente significativo.

_ Estar constantemente alerta ante la aparicion de situaciones apropiadas.

. No temer a los problemas dificiles.

No pensar que se esta perdiendo el tiempo.

. Incitar a los nifios a pensar en otros temas y actividades

5.2. Estrategia de accion

En primer instancia es necesario plantear la necesidad ante las autoridades escolares y a
los padres de familia de utilizar al juego como una estrategia didactica y crear conciencia
de la necesidad de aprender jugando.

_ A continuacion se tendra la necesidad de crear grupos colegiados entre los maestros de la

escuela, en donde se vislumbren practicas escolares con sentido critico, abierto al cambio
y la innovacion; donde se expongan situaciones diversas y la metodologia aplicada para
proponer alternativas didacticas a partir de uso del juego. En dichas reuniones deben
darse a conocer la problematica v sus posibles soluciones. (Todos vertiran sus opiniones
propositivas).
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. Se nombraran relatores que lleven el registro de actividades y proposiciones, para darse

lectura en las proximas reuniones de los grupos colegiados, de manera semanal o
quincenal.

. Se propone una evaluacién periddica de las actividades, y llevar bitacora de progresos,

5.3. Sugerencias en reuniones de grupos colegiados

. Imponer horario de un dia por semana en una hora y media, para dar a conocer la

problematica del proceso enseflanza-aprendizaje suscitada durante la semana; asi como
sus estrategias para resolverlas (de manera abierta y sana).

Proponer y retomar aquellas estrategias que pueden ser funcionales para el desarrollo
docente.

. Hacer el seguimiento y proponer siempre innovaciones, con espiritu dinamico.

. A continuacién se solicitardn y tramitaran ante quien corresponda los elementos que

coadyuven a enriquecer nuestra cultura v a satisfacer nuestra necesidad de crear mentes
mas pensantes, reflexivas e hipotéticas, como: libros, cursos, materiales y recursos de
apoyo a la docencia
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CONCLUSIONES

Al concluir la presente investigacion, los resultados arrojados dan luz para hacer la
descripcion de los hechos que a continuacion se enlistan:

La escuela primaria Venustiano Carranza, cuenta con recursos limitados que ofrece el
gobierno del estado a través del LH.E. (Instituto Hidalguense de educacion) y por otra la
precaria ayuda (en cuanto a mateniales de apoyo) que logra reunir de los padres de familia;
hacen que el proceso ensefianza-aprendizaje, sea muy dificil. A esto se suma el horario
vespertino en que se labora y que es factor que incide en la problematica; ademas de la poca
capacitacion de los maestros debido a la falta de organizacion del Instituto Hidalguense de
Educacion, al no haber tenido el cuidado de capacitar de manera homogénea y eficiente a
sus trabajadores docentes.

El grupo en estudio, se ve reducido en sus posibilidades de manera general, por la poca
iniciativa para proveerse de lo necesario para el buen desempefio de su labor docente
Ademas del desconocimiento de estrategias que enriquezcan su labor docente y el nulo uso
del juego como estrategia didactica

1. La practica docente, se encontré dentro del ambito tradicional con acciones verticales y
objetivas. Con un sentido de sumisiéon y de enajenacion al asumir el rol del
enciclopedismo y la concepcion de la piedrita en bruto que llega a la escuela para ser
moldeada y sacar un diamante al finalizar su educacion basica

2. Se procedié a la elaboracion y puesta en practica del proyecto de investigacion,
problematizando de inmediato el deficiente aprovechamiento y situandolo como falta
inminente de recursos didacticos.

[U5]

Se propuso la utilizacion del juego como estrategia didactica y se aplican juegos
analogos a las objetivos curriculares, obtenendo un resultado satisfactorio tanto en el
aprovechamiento escolar, como en el aprecio a las matematicas (como pudo observarse

en los resultados de los examenes objetivos).

4 El objetivo sefialado en el capitulo correspondiente, logra que se cumpla en un
porcentaje muy satisfactorio, al término de la aplicacion del presente trabajo, que los
nifios conceptualicen la adicion a través del juego, entendido éste como una estrategia
didéactica; por otra parte se consiguié que la maestra retome al juego como una estrategia
v como una via para lograr un mejor rendimiento.

5. Se mantuvo comunicaciéon con los padres de familia al respecto a fin de evitar
comentarios v acciones que pudieran entorpecer el trabajo. Por su parte la hipotesis a la
gue se hizo mencién en el mismo apartado, resultd verdadera al comprobar que la
maestra en realidad utilizaba poco o nada el juego a pesar de que aseguraba su uso, pero
pudimos constatar en mas de una ocasién su equivocacion.

6. Al térmmno del trabgyo se lograron algunas metas dignas de mencionar:

V' Sedogro carubiar en gran parte ta mentalidad de la maestra.
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Los nifios aprendieron jugando.

Se vislumbré en los rostros de los nifios la vida misma, al llegar a ]a escuela con deseos,
con alegria y con la emocion de ver que se jba aprender para poder aplicarlo al juego

Cambié la concepcion de las matematicas, ahora tienen la necesidad de aprender para
poder divertirse.

Pudimos constatar que los nifios cuando liegan a la escuelz, lo hacen con un cumulo de
conocimientos que traen del entorno al que pertenecen, su casa y la escuela dejando muy
lejos la idea de “hoja en blanco™ que se tenja del nifio al llegar a la escuela. Aqui en su
mayoria saben contar cuando menos hasta el diez y las operaciones bésicas las dominan
a su manera O practican sus propias estrategias, sin embargo logran el propésito de no
perder sus canicas 0 sus juguetes.

Por otra parte, se debe tener mucho cuidado en el tratamiento de la informacién que
hace el nifio, es muy logica y tiene sentido para €1, entonces el maestro debe empefiarse
en conocer esa logica y no imponer la logica del adulto; es necesario saber dar lo que el
nifio necesita y saber crear necesidades para conseguir el aprendizaje (la herramienta
esta en el juego dirigido).

En términos generales, podemos decir que la propuesia aplicada al primer grado de
educacién primaria, por la maestra del grupo y dirigida por nuestro trabajo: resulto
positiva y haciendo una valoracion subjetiva, podriamos mencionar que Se mejoro la
calidad de la practica docente en un 30 9 (dicho nimero se da en razon de un sensible
aumento en las calificaciones de los alumnos y el progreso de uno de los cuatro nifios
que se consideraban como posibles reprobados).

Las fallas que pudimos observar, estribaron en la pobreza de material (juegos) que
pudimos haberle conseguido a la maestra. También podemos considerar como falla a 1a
falta de tiempo dedicado al seguimiento de la propuesta Y la falta de un instrumento
evaluativo que fuera implicito a la propuesta desarrollada, que nos pudiera arrojar datos
claros de la utilizacion del juego como estrategia didactica.

Cuando proponemos, la necesidad de realizar grupos colegiados: 1o hacemos con toda la
intencién de que los maestros de la escuela se involucren y conozcan las bondades de
atilizar el juego como estrategia didactica, partiendo de los intereses de los nifos como
mencionan algunos pedagogos citados en el trabajo; y que Mejor INterés para un mifo
como es el juego ya que el nifio puede v debe “aprender jugando™
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ANEXO 1. ACTIVIDADES Y JUEGOS COLECTIVOS

1.1 Juegos de Punteria

1.1.1. Bolos

Se colocan de pie diez bolos (bloques o botellas de plastico vacias) formando una
distribucién en “V”. Por turnos, los jugadores hacen rodar una pelota desde una linea para
tratar de derribar el mayor namero de bolos.

1.1.2. Canicas

Los jugadores tratan de hacer salir las canicas que se encuentran en el intenior del rectangulo
golpeandolas con otras canicas, lanzadas desde una linea situada a una cierta distancia. Las
canicas que salen pasan a ser propiedad del jugador que las ha sacado. Gana el que quede
con mas canicas.

1.2. Juegos de Adivinar

1.2.1. A parar

Con los ojos vendados, “X” se coloca en medio de un circulo formado por los restantes
jugadores, Después de contar lentamente hasta catorce grita jA parar! Mientras cuenta. los
otros jugadores dan 14 pasos al grito de jA parar! Todos deben detenerse donde estan, sin
moverse A tientas ~X” sale en busca. Cuando localiza a un jugador, debe identificarlo al
primer intento tocando su cuerpo y sus vestidos. El pnimer jugador identificado sera "X la
préxima vez

1.2.2. ;Qué has visto?

“X" dice: {Esta mafiana, al venir a la escuela, he visto._.! € imita lo que ha visto. Los otros
jugadores tratan de adivinar que es. Si nadie lo adivina ~X” dice qué es. Si la imiacion ha
sido mala, pierde su turno. Si la imitacién ha sido buena y nadie lo ha adivinado. es
felicitado y continua imitando otra cosa
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1.3. Adici6n y Particién de Conjuntos

1.3.1. Los sietes

Se usan 24 cartas (del as al 6, 6 x 4 = 24). Todas las cartas se relnen en un monton para
pillar excepto las tres cartas superiores que se ponen en fila sobre la mesa, boca arriba. El
objetivo del juege es encontrar dos cartas que sumen un total de siete (1 + 6,2+ 3 ¢ 3+4).
Cuando le llega el turno a un jugador toma dos cartas que sumen siete, s le es posible v las
reemplaza con ofras dos extraidas del montén para pillar. Si no puede hacerlo. pasa. Cada
vez que un jugador se queda sin poder tomar dos cartas que sumen un total de sizte. el
siguiente jugador pilla una carta del monton y trata de hacer siete con ella. Si no puede,
empieza un monton de descarte se vuelve a colocar debajo del montén para pillar. Gana el
jugador que acaba con mas cartas.

1.3.2. Adelante y atras

Se emplean cuatro fichas negras y cuatro blancas. Cada uno de los jugadores toma sus cuatro
fichas y trata de ser el primero en moverlas todas hasta el extremo opuesto. Si una de las
fichas va a parar a una de las casillas con puntos la ficha se movera hacia adelante a la
proxima tirada. Si la casilla en la que va a parar contiene cruces tiene que mover su ficha
hacia atras tantas casillas como cruces haya. Si una casilla ya esta ocupada debe saltarsele,
tanto si va hacia adelante como si va hacia atras.




1.3.3. La cuerda

El tablero es un rectangulo alargado en el que se dibuja una cuerda, como s¢ muestra €n la
figura. En el centro se encuentra un circulo blanco. A un lado del circulo blanco hay seis
circulos rojos y seis circulos azules. Cada jugador se coloca en un extremo de la cuerda. Al
empezar la partida se coloca una ficha en €] circulo blanco. Por turnos los jugadores tiran un
dado y mueven la ficha hacia el extremo de la cuerda. Por ejemplo: si el jugador del extremo
10j0 saca un 4, mueve 12 ficha hasta el cuarto eirculo rojo. Si, 2 continuacion, el jugador del
extremo azul saca un 3, mueve la ficha tres circulos hacia atras hasta dejarla en el primer
circulo rojo. Gana el jugador que hace llegar la ficha hasta su extremo de la cuerda

1.3.4. Serpiente de dados

En una hoja de papel, se escriben los ntmeros del 2 al 12, con un espacio en blanco para el
7. Cada jugador tiene su propia hoja de papel. Por wumnos, los jugadores uran dos dados v
tachan en su cartén el nimero indicado por la suma de los dos dados. Si un jugador saca el
7, pierde su turno y dibuja una linea sinuosa en su carton (una serpiente). Si un jugador llega
a tener siete serpientes queda eliminado del juego. Gana el jugador que 1acha todos los

ntimeros de su carton sin ser eliminado del juego.

1.3.5. Escalera arriba

En una hoja se dibuja una escalera con 12 escalones. El primer escalén recibe el nombre de
“salida” y los restantes escalones estan numerados del 2 al 12. Los jugadores empiezan
tirando un dado_ Para pasar al siguiente escalon deben sacar un 2, para pasar al siguiente un
3 etc., hasta llegar al sexto. Bingo

Los cartones de Bingo se dividen en 25 casillas dispuestas en una matriz de 5 x 5. Cada
casills contiene un numero v los numeros se distribuven al azar. Los numeros v su
distribucion son distintos en cada carton. En la pare superior de cada carton aparece €n
horizontal la palabre Bingo, de mancra que cada letra encabeza una de las cinco columnis
de nameros. Cada niimero viene identificado por la letra que encabeza la columna que |os
contiene: por ejemplo. un 9 que gparece en la columna N, ser4 designado como N-@. En unas
fichas de carton, plastico o madera se escriben todas las combinaciones posibles (una por
ficha) v se coloca en un recipiente 0 una bolsa para poderlas mezclar, Una persona
encargada de cllo va extravendo las fichas una por una, canta la letra y el namero que
contienen v las va colocando en un carton maestro en el que se enlistan todos los numeros
debajo de las cinco letras que hacen de cabecera de columna. Cuando se canta una
combinacion de letra v nimero v hay un jugador que la iene en su carion. ¢ste coloca una
ficha en la casilla correspondiente. Gana el primer jugador que completa una fila. una
columna. una diagonal o llena las cuatro esquinas. Cuando un jugador gana dice {Bingo! v su
carton se comprueba comparandolo con el carton maestro.
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ANEXO 2. REGISTRO DEL PROGRESO DE LOS NINOS

En la aplicacion de los juegos se obtuvieron los siguientes resultados:

_____..___—_——-——]___,._.—-— -
OPERACIONES TIEMPO JUEGO RESULTADO }
(dias) (%a)
10 Las canicas 97
10 Utensilios del hogar 92
30 Adelante y atras 83
40 Serpiente de dados 83
45 Varios o 71
- — —

a1
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