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INTRODUCCION

El propdsito de esta tesina es mejorar significativamente la ensefianza de la
Matematica a través de la didactica constructivista, que permita al docente elevar el

nivel académico de los alumnos.

En el primer capitulo se explica brevemente el surgimiento de la matematica como
una necesidad practica y los cambios que ha sufrido a lo largo de su historia. Se
revisa la ensefianza tradicional de la adicién, asi como el enfoque de la propuesta
actual para la ensefianza de la adicién . Se analiza la actuacion del maestro en esta

nueva perspectiva didactica.

En el segundo capitulo se explica el algoritmo de la suma presente en la regla de la
adicion, la diferencia entre significado y significénte. También como el nifio llega a
la comprension del numero mediante las acciones que desarrolla con los objetos.
Para que el nifio construya sus propios conocimientos, debera partir de

experiencias concretas, del didlogo, la interaccién y la confrontacion .

En el tercer capitulo se especifica la justificacion de la propuesta didactica. Se
destaca la participacion de los nifios para escoger la actividad que desean trabajar,

segun sus intereses. Se mencionan los objetivos a alcanzar en la propuesta.

Se encuentra incluido los pasos para realizar algunas actividades conjuntamente



con los sujetos cognoscentes, y el material a utilizar, asi como algunas alternativas y
estrategias para el trabajo de la adicién, hasta liegar a la formulacion de problemas

reales.




CAPITULO 1
LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA EN LA ESCUELA PRIMARIA
1.1. Antecedentes

El hombre hizo matematicas por una necesidad practica y espiritual, se planted los
problemas artisticos por un intento de comprender al mundo. Para resolver
problemas que se le presentaron cotidianamente, sintié la necesidad de contar,
dando paso asi, al surgimiento de los nimeros. El origen de toda matematicas se da
dentro de una actividad real donde se requiere eficacia. Al igual que cualquier
ciencia, la Matematica ha sufrido una evolucion a lo largo de la historia, abriéndose

continuamente a nuevos descubrimientos.
La ensefianza de la Matematica, como cualquier ensefianza, no es neutra desde el
punto de vista ideoldgico, porque favorece o impide una determinada manera de

situarse ante el mundo.

De ahi la enorme influencia que tiene, sobre la personalidad del que aprende, el

método utilizado.  La precipitacién de ensefiar a utilizar signos aritméticos antes de

haber construido la nocién que significa, conduce a una identificacion entre términos

vacios de contenidos.



Una de las materias escolares en las que la inadecuacion entre individuo y modeio
se ha hecho mas evidente es, sin duda alguna, la matematica. El aprendizaje
escolar de dicha materia se ha convertido en campo abandonado a la inadaptacién
intelectual. En este sentido, el progresivo aumento del numero de nifios que
fracasan en el aprendizaje escolar de las matematicas, ha puesto en evidencia la
necesidad de cuestionar las bases en las que se apoya un modelo pedagdgico que

produce el fracaso de una de las materias mas valoradas.

Nuestra sociedad occidental, que valoriza por encima de todo el pensamiento Iégico
y deductivo, encuentra en la matematica el mas alto grado de expresién de este
pensamiento. De esta forma, haciendo gala de una gran ignorancia histérica,
olvidando también que los conceptos matematicos han partido la mayoria de las
veces de evidencias intuitivas y atravesando innumerable obstaculos hasta llegar a
la claridad légica con que hoy se nos presenta, se atribuye a la matematicas Ia
funcion de ensefiar a pensar, entendiendo por pensar el ejercicio de ese método
deductivo “que desarrolla la claridad de espiritu y el rigor del juicio”’. Se intenta
justificar asi una practica pedagoégica que consiste en hacer de la matematica una
cadena de demostraciones sin relacion alguna con la realidad, un juego que sélo
algunos aprenden a jugar, memorizan férmulas sin sentido, en vez de, realmente,

desarrollar su capacidad de pensamiento y juicio critico.

' GOMEZ, Carmen y Aurea Libori. “Inventar, descubrir... +Es posible inventar en matematicas?. Edit.Laia,
Barcelona, Espaiia, 1983. Pag. 192.



Para que la educacion consiga alcanzar, unos de sus objetivos fundamentales, como
es el de que los conocimientos que se imparten en la escuela puedan ser
generalizables, o lo que es lo mismo, puedan ser utilizados para resolver las
diferentes situaciones de la vida real que asi lo exijan, sera necesario que se ayude
al nino a construir dichos conocimientos por si mismo y para ello, es preciso que
conozcamos cuales son los procesos que se siguen para llegar a dicha

construccion.
1.2. La ensefianza de la adicidn tradicionalista.

En los ultimos afios el plan de ensefianza tradicional se ha visto algo afectado por el
espiritu de reforma, sus caracteristicas esenciales se pueden describir en pocas
palabras. Repetidamente se han expresado varias y serias criticas a este plan. La
critica mas importante, es que impone un proceso mecanico y por tanto fuerza al

alumno a confiar sobre todo en la memoria antes que en la comprension.

En la escuela tradicional, el maestro es quien organiza el contenido y las actividades
y, ensenando solo una cosa a la vez, dosifica, gradia y promueve el ejercicio, de tal
forma que lo ensefiado antes | facilita lo que ensefiard después. EI método
tradicional consiste entonces en ensefiar con orden, en explicar lecciones, en hacer

repetir, memorizar, y finalmente controlar.

Al seguir esta didéctica, el profesor es mediador entre el nifio y la materia de




estudio. El alumno no esta nunca en contacto directo con la materia sino con el
profesor, el cual presenta una imagen del objeto en forma de discurso oral o escrito,
alguna vez acompafiado con la presentacion de objetos reales o sus

representaciones graficas.

Dentro de esta Pedagogia®, el alumno esta privado de toda iniciativa: no le es
permitido seleccionar el contenido ni las actividades, ni siquiera decidir cuando ya
aprendid, pues todas estas tareas estan a cargo del profesor, y el alumno se torna
activo hasta la fase de aplicacién de los conocimientos. Aqui tiene por tarea

ejercitar, repetir, memorizar; asi, la accion se simple imitacion.

Los algoritmos son Utiles en ciertos casos pero si para sumar, por ejemplo, 100 + 20,
6 2406 + 8, 6 300 + 400, ninguna persona minimamente familiarizada con el uso de
los numeros utilizaria un algoritmo, no tenemos porque exigir a los nifios que hagan
operaciones escritas' para que los puedan resolver mentalmente. Tampoco tenemos
por que prohibirles que usen los dedos o algun otro material para contar mientras
ellos lo requieran; después de todo, para un nifio (y para muchos adultos también)
es mas facil contar con los dedos (u otros objetos) visibles para obtenér una suma

que sumar en numeros abstractos.

Una preocupacion de la escuela es ensefiar a los nifios los algoritmos.

2 C.£. Not. LOUIS. “La Pedagogia del conocimiento”, F,CE, México, 1983. Pag. 29.




Frecuentemente se abordan desde el aspecto mecanico describiendo paso a paso la

forma de resolverlo, sin hacer referencia a ningun contexto.

La escritura de una ecuacién es una forma de representar una operacion, pero
sucede que a veces se ensefia como si fuera la operacion misma. Algunos maestros
dicen “voy a ensefiar a sumar’ cuando lo que quieren es ensefiar el algoritmo escrito
de la suma, es decir, trabajan la representaciéon como si fuera el representado. Sien
una reunion nos presentan “al representante” pero no sabemos a quién o a qué
representa, probablemente daremos una interpretacién equivocada al representado.
A veces les ocurre esto a los nifios, cuando se les presenta en algoritmo sin relacién

alguna con la operacién, motivando entonces respuestas puramente mecanicas.

La comprension juega un papel muy importanie en el aprendizaje de las
operaciones y su representacion, no podemos ignorar la utilidad de la mecanizacion
en relacién al calculo, ya que permite encontrar la solucién en forma rapida y

econdmica.

Es comun escuchar al maestro referir que sus alumnos saben resolver
correctamente los algoritmos, pero no lo saben aplicar; también es frecuente que los
nifios pregunten para resolver un problema, si es de suma (poner), resta (quitar)

etc.

Queda claro que la ejercitacidn de reglas algoritmicas es un paso necesario, pero




no suficiente

La escuela debe tener presente que no es suficiente dar informacion para que el
nifio aprenda. Es necesario promover la adquisicion de su conocimiento, a través de
situaciones que  propicien reflexion, donde la representacion surja como una
necesidad, por ejemplo a través de comunicar por escrito cantidades o acciones
(pueden ser de quitar, agregar, repartir, reiterar) a alguien que no las presencie,
donde la representacion surja con sentido, que su produccion sea representante de
algo con significado, y asi irlo acercando al uso convencional de la escritura

aritmética, recordando que el aprendizaje, como todo proceso, requiere tiempo.

Tradicionalmente, los problemas se han utilizado en la escuela para que los alumnos
apliquen los conocimientos que les han ensefiado previamente, sin embargo, la
experiencia ha mostrado que a pesar de que se dedican muchas horas de trabajo
con este propdsito, la mayoria de los alumnos presentan serias dificultades para

aplicar dichos conocimientos en la resolucién de problemas.

Una de las principales causas de estas dificultades reside en que los contenidos se
han trabajado de manera aislada, es }decir, fuera de un contexto que le permita al
alumno descubrir su significado, sentido y utilidad. Por ejemplo, un planteamiento
que se hacen los nifios; guardé 6 manzanas en cada bolsa, si tengo 5 bolsas con

manzanas ¢ cuantas manzanas tengo por todas?

o .~

. e A .
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La manera en que se plantean los problemas no permite que los alumnos se
enfrenten realmente a ellos. Aqui el maestro les dice cdmo resolverios o les
propone problemas modelo en los que deben aplicar el conocimiento que se ha
ensefiado previamente (por ejemplo, el algoritmo de la suma)‘. Es decir, no se
promueve la busqueda personal de soluciones, anulando la posibilidad de los

alumnos para crear procedimientos propios.

Para que la resolucién de problemas promueva al aprendizaje matematico y el
desarrollo de la capacidad de razonamiento de los alumnos, es necesario invertir el
orden en el que tradicionalmente se ha procedido; esto es, enfrentar a los alumnos
desde el principio a la resolucidén de problemas para que los resuelvan con sus
propios recursos, 1o que les permitira construir nuevos conocimientos y, mas tarde,
encontrar la solucion de problemas cada vez mas complejos, utilizando los

procedimientos de solucién convencional.

1.3. La matematica actual.

La ensefianza de la matematica en la escuela basica presente serios problemas.
Esto se debe al desconocimiento del proceso de construccion por los que el nifio
atraviesa. Una construccidn implica un sujeto activo en relacién con el objeto de

conocimiento. El nifio tiene sus hipétesis acerca de como es, cémo funciona y para
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qué sirve determinado objeto. Su accién sobre el objeto se vera orientada por esta
hipotesis, pero es en esa misma accién que sus hipétesis puedan ser confirmadas o
contradichas; la aparicidén de estas contradicciones entre lo que el nifio supone y lo

que observa al actuar daran lugar a un replanteamiento de las hipédtesis originales.

El propdsito es de que el nifio construya su conocimiento matematico a partir de su
experiencia propia, de la reflexién sobre la organizacion de su misma actividad; el
paso siguiente consiste en la creacién de los medios concretos que permitiran

alcanzar ese objetivo.

El objeto de estudio de esta didactica de la matematica, en general, serian las
situaciones didacticas que permitan la construccion del conocimiento matemétiéo, su
objetivo es llegar a conocer tan a fondo Io que sucede en el aula escolar que, ante
una situacion didactica determinada, se pueda garantizar su reproductibilidad, y
eficiencia bajo controles bien precisos. Cuando queremos que el alumno adquiera
un conocimiento matematico determinado, lo que solemos hacer es preguntarnos
cual es la manera mas clara y sencilla de presentarle este conocimiento. Para ello
lo descomponemos en conocimientos parciales, presentamos luego los mas
elementales, siguiendo la clasica secuencia: de lo sencillo a lo complejo y de lo
general a lo particular. Asi por ejemplo, cuando queremos ensefiar el Sistema
Decimal de Numeracion (SDN) ensefiamos primero los nimeros del 1 al 9, después,
a hacer agrupamientos de 2, de 5y de 10, la decena, los multiplos de la decena etc.

Los problemas que engendran un sistema de numeracion estan en absoluta relacion
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con el mismo concepto de numero. Nos preguntamos entonces: ;qué problemas
nos permiten resolver los numeros?. Tomemos uno de ios mas elementales (y
fundamentales): contar una coleccién de objetos (cuidado, contar por contar no es
problema). Necesitamos ir mas lejos, concebir una situacion en ia que contar sea
necesario. Por ejemplo, en un extremo del salén de clases se coloca un conjunto de
vasos y del otro extremo una boisa de chucharitas. Si la consigna es llevar una
cucharita para cada vaso tenemos un problema en que se necesita contar. Cuando
el nimero de vasos es pequefio, el modelo conceptual bastara para tener éxito en la
tarea. Con ésto nos aseguramos que se ha entendido la situacion. Al aumentar el
numero de vasos el modelo perceptual deja de funcionar y este fracaso, repetido en
cierto numero de veces en una situacidn participativa por equipos, (por ejemplo)
hara necesario un cambio de estrategia. Tél vez... dibujar cada vaso y llevarse el
papel. Este dibujo, desde el momento que cumple con su funcidén de cuantificar, es
un rudimentario sistema de numeracién. Notemos de paso que en este ejemplo esta
implicita la correspondencia biunivoca, pero jesta no es ensefiada!, es un recurso

que los nifios construyeron por si solos.

Es importante también posibilitar un verdadero dialogo entre los nifios y la situacion.
Es decir, el problema debe generar los mecanismos de retroalimentacion necesarios

para que el nifo pueda saber, en un momento dado, si va bien o se regresa.

Para resumir, las caracteristicas de las secuencias de problemas que se disefian en

la perspectiva constructivista son: 1) El problema inicial es significativo para los
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alumnos, pueden abordario movilizando sus conocimientos previos (modelo de
base). 2) Una vez que los alumnos han entendido lo que se plantea en el problema
inicial (y posiblemente lo han resuelto) éste se hace mas complejo, haciendo
aparecer el obstaculo que desfavorece o impide que el alumno practique con éxito
su estrategia inicial y propiciando la busqueda y practica de una nueva estrategia.
3) Las estrategias sucesivas que se construyen, si las situaciones disefiadas son
adecuadas, deben aproximarse progresivamente al conocimiento que se pretende
que los niflos construyan. 4) En todo momento la situacion por si misma debe
proveer la retroalimentacién necesaria para que el sujeto estime por si solo si sus

acciones lo aproximan o no al resultado buscado, si esta equivocado o progresa.

Para Guy Brousseau acerca de la teoria de las situaciones didacticas, en un salon
de clase, intervienen cuatro sujetos protagonistas: el maestro, los alumnos, el
conocimiento que se va a ensefiar y el medio. El maestro interviene con la voluntad
de ensefiar y como representante del sistema educativo introduce en el aula, sin
necesariamente negarse como sujeto particular con voluntad propia, todo lo

instituido: las normas escolares, los programas escolares, etc.

Los alumnos participan con la voluntad de aprender como grupo edad con intereses

y saberes previos comunes. Cada alumno participa como sujeto particular, Gnico.

El conocimiento que se va ha ensefiar interviene al reconocer como una habilidad,

un dato, un instrumento o un concepto, etc. Laforma mas adecuada de ensefarlo
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sera en funcidn de su tipo.

El medio ambiente tiene dos componentes: el medio exterior y el medio interior. El
primero da contexto a la escuela y al aula, segin sea su situacion geografica,
historica, social y cultural. Definitivamente cada contexto dara una significacion
particular al saber ensefiado y a la misma escuela; habré por ejemplo contextos
donde la significacion institucional sea mas afin al modelo exterior que otros. El
segundo esta constituido por todo lo que hay en el saldén de clase: las sillas, las

mesas, los escritorios, el pizarrdn, los materiales didacticos, etc.

El hecho de que el profesor pueda estar consciente de todas las particularidades del
contexto en que se encuentra, le permite disefiar situaciones con mayores
probabilidades de éxito; le permitira también insertar en la realidad a los educandos,
cbmpartir significados, etc., al mismo tiempo ensefiar. E! uso de una didactica
constructivista contribuye de manera significativa al mejoramiento de la ensefianza
de la matematica. Al pasar por experiencias de construccién del conocimiento
pensamos que se logra una ensefianza cualitativamente diferente: los conceptos
realmente se aprehenden, no se memorizan, y esto permite funcionalizarlos, es

decir, utilizarlos en nuestra vida diaria.

Las matematicas son un producto del quehacer humano y su proceso de
construccion esta sustentado en abstracciones sucesivas. El desarrollo de esta

disciplina ha partido de la necesidad de resolver problemas concretos, propios de
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los grupos sociales. Este desarrolio estéd ademas ligado a las particularidades
culturales de los pueblos: todas las culturas tienen un sistema para contar, aunque

no todas cuenten de la misma manera.

En la construccion de los conocimientos matematicos, los nifios también parten de
experiencias concretas. Paulatinamente, y a medida que van haciendo
abstracciones, pueden prescindir de los objetos fisicos. “El didlogo, la interacciéon y
la confrontacién de puntos de vista ayudan al aprendizaje y a la construccion de
conocimientos” >, asi tal proceso es reforzado por la interaccion con los compareros
y con el maestro. El éxito en el aprendizaje de esta disciplina depende en buena
medida, del disefio de actividades que promuevan la construccion de conceptos a
partir de experiencias concretas, en la interaccidbn con los otros. En esas

actividades la matematica sera para el nifto herramienta funcional y fiexible, que le

permitira resolver las situaciones problematicas que se plantean.

Los procedimientos generados en la vida cotidiana para resolver situaciones
problematicas muchas veces son largos, complicados y poco eficientes si se les
compara con los procedimientos convencionales que permitan resolver las mismas

situaciones con mas facilidad y rapidez.

El contar con las habilidades, los conocimientos y la forma de expresiéon que la

3 PIAGET, Jean. “La matematica en la escuela III”. Edit. Xalco, México 1985. Pag. 87.
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escuela proporciona permite la comunicacion y comprension de la informaciéon

matematica presentada a través de medios de distinta indole.

Se considera que una de las funciones de la escuela es brindar situaciones en la

qgue los nifios utilicen los conocimientos que ya tienen para resolver ciertos

problemas de solucién para hacerlos evolucionar hacia los procedimientos y las

conceptualizaciones propias de la matematica.

El proposito general del Plan y Programas de Estudio 1993* en la asignatura de
matematicas, es que los alumnos adquieran conocimientos béasicos de las

matematicas, y desarroliar:

o La capacidad de utilizar las mateméticas como un instrumento para conocer,
plantear y resolver problemas.

e |a capacidad de anticipar y verificar resultados.

e La capacidad de comunicar e interpretar informaciéon matematica.

e | aimaginacion espacial.

e La habilidad para estimar resultados de céiculos y mediciones.

» La destreza en el uso de ciertos instrumentos de medicion, dibujo y calculo.

e El pensamiento abstracto por medio de distintas formas de razonamiento, entre

otras, la sistematizacion y generalizacién de procedimientos y estrategias.

* 8.E.P. “Enfoque” y “ segundo grado” en Plan y Programas de Estudio Educacion Basica Primaria
México, SEP. 1993, péag. 51-55y60-62.
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Para elevar la calidad del aprendizaje es indispensable que los alumnos se
interesen y encuentren significado y funcionalidad en el conocimiento matematico,
gue lo valoren y hagan de él un instrumento que les ayude a reconocer, plantear y

resolver problemas presentados en diversos contextos de sus intereses.

La seleccion de los contenidos de esta propuesta descansa en el conocimiento que
actualmente se tiene sobre el desarrolio cognoscitivo del nifio y sobre los procesos
que sigue en la adquisicion y la construccidén de conceptos matematicos especificos.

Los contenidos incorporados al curriculum se han articulado con base a seis ejes:

e Los numeros, sus relaciones y sus operaciones.
e Medicion

o Geometria

e Proceso de cambio

e Tratamiento de la informacién

e La prediccidony el azar.

La organizacién por ejes permite que la ensefianza incorpore de manera
estructurada no sélo contenidos matematicos, sino el desarrollo de ciertas
habilidades y destrezas, fundamentales para la buena formacion bésica en

matematicas.

Los numeros, sus relaciones y sus operaciones, es uno de los ejes que se trabajan
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desde el inicio del primer ciclo escolar a nivel primaria, y tiene la finalidad de
proporcionar experiencias que pongan en juego los significados que los numeros
adquieren en diversos contextos y las diferentes relaciones que pueden

establecerse entre ellos.

El objetivo es que los alumnos, a partir de los conocimientos con que llegan a la
escuela, comprendan mas cabalmente el significado de los numeros y de los
simbolos que los representan y puedan utilizarlos como herramientas para
solucionar diversas situaciones problematicas. Dichas situaciones se plantean con
el fin de promover en los nifios el desarrollo de una serie de actividades, reflexiones,
estrategias y discusiones, que les permitan la construccion de conocimientos nuevos

o la busqueda de Ia solucién a partir de los conocimientos que ya poseen.

Las operaciones son concebidas como instrumentos que permiten resolver
problemas; el significado y sentido que los nifios puedan darles deriva precisamente,

de las situaciones que resuelvan con ellas.

La resolucion de problemas es entonces, a lo largo de la primaria, el sustento de los
nuevos programas. A partir de las acciones realizadas al resolver un problema
(agregar, unir, igualar, quitar, buscar un faltante, sumar repetidamente, repartir,

medir, etc.).

El grado de dificultad de los problemas que se plantean va aumentando a lo largo de
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los seis grados. Esta dificultad no radica solamente en el uso de los numeros de
mayor valor, sino también en la variedad de problemas que se resuelven con cada

una de las operaciones y en las relaciones que se establecen entre los datos.

1.4. Papel del maestro en el aprendizaje.

La formacion en la personalidad de cualquier ser humano, desde el momento mismo
de nacer, depende sustancialmente de las interacciones sociales. El hecho de que
un sujeto pueda desenvolverse como un ser auténomo o heterenomo depende pues,
del tipo de relaciones que establece con los otros (padre, hermano, amigo, maestro,
compafiero de clase, etc.). Esta manifestacidon de la personalidad, de la autonomia
o heteronomia, se expresa a través de las actitudes del sujeto en la realizacién de

sSus acciones.

Los maestros, debemos tomar muy en cuenta que las relagiones de grupos, es
recomendable para la obtencién del desenvolvimiento armonico del educando. “En
este clima, el maestro, se constituye en el promotor de actividades, encauzador de
intereses, guia experimentado en el aprendizaje de sus alumnos y a la vez, los

alumnos se constituyen en los principales agentes de su propio aprendizaje” °.

La educacioén tradicional mira la infancia como un estado de imperfeccidn, un estado

> CLAPAREDE. E. L’ Education fonctionnlle, Delachaux Niestlé, Neuchatel paris, 1931. Pag. 100.
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incompleto; muchas de sus practicas se basan en explicaciones francamente
pesimistas de la naturaleza humana. Para la nueva pedagogia, por nel contrario, la
infancia no es un estado pasajero de preparacion, sino una edad de la vida que
tiene su funcionalidad y su finalidad en si misma y que esta regida por leyes propias
y sometida a necesidades particulares. La educacion debe orientarse no al futuro,
sino al presente, garantizando al nifio la posibilidad de vivir su infancia y vivirla
felizmente. La escuela no debe ser una preparacion para la vida, sino la vida misma

de nifos.

Los maestros debemos provocar situaciones en las que los conocimientos se

presenten como necesarios para alcanzar las finalidades concretas elegidas o

propuestas por los nifios. Los conocimientos de matematicas, se convierten
entonces en instrumentos para realizar las actividades elegidas y cobran un caréacter
de necesidad y no de gratuidad. Para alcanzar estos conocimientos que le nifios
asume como Utiles, el maestro propone actividades concretas que lleven al alumno a
recorrer todas las etapas necesarias en la construccién de un conocimiento,
contrastando continuamente los resultados que el nifio obtiene o las soluciones que
propone con la realidad y con las opiniones o soluciones encontradas por los demas
nifos, y creando situaciones cpntrastes que obliguen al nifio a rectificar sus errores

cuando éstos se produzcan.

El conocimiento de las etapas evolutivas en la construccién de cada conocimiento se

presenta, entonces, como imprescindible para todo educador.
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Gracias a los trabajos de la Psicologia Genética, conocemos la existencia de una
génesis en las nociones matematicas, en el nifflo. Sin embargo, las nociones
estudiadas no agotan ni mucho menos el campo de estos estudios y, sobre todo,
buscar procedimientos de que respeten y vayan en el mismo sentido de la evolucion

natural del nifo.

B U



CAPITULO 2
LA DIDACTICA DE LA MATEMATICA MODERNA
2.1. La sumay su algoritmo

En el algoritmo de la suma esta presente la regla de la adicion de acuerdo con
Vergnaud®, la comprensién de dicha regla requiere que el nifio establezca ciertos
homomorfismos: entre la representacion y el concepto, entre la representacién y las
reglas de accidn, etc. Como cada uno de estos aspectos implica el funcionamiento
de distintos niveles de pensamiento, es conveniente que cuando se pretende
abordar con el nifio el conocimiento de la regla de la adiciéon (y en consecuencia
también el de la suma y su relacion con la representacion en el algoritmo
correspondiente), es necesario que los materiales empleados y las formas didacticas

en general le permitan trabajar en cuatro planos o niveles de pensamientos distintos:

e ¢l de los objetos
o el de los conjuntos
e el de los cardinales

e ¢l de la representacién escrita de los cardinales.

¢ VERGNAUD, Gérard. “El nifio, las matemdticas y la realidad”, “Problemas de la ensefianza de las
matematicas en la escuela primaria”, México, Edit. Trillas, 1991. Pag. 83.
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Todo esto nos lieva a realizar inmediatamente una distincién entre significado v
significante. El significado es el concepto, en este caso el concepto de cardinal y el
concepto de adicidn. El significante es la representacion escrita del numero. Las
operaciones, incluidas las operaciones materiales de ia escritura, se desenrollan en
el plano del significante pero se apoyan sobre operaciones del pensamiento,
estrechamente ligadas al concepto, que no son observables. Debe quedar claro que

el nimero y su representacion son objetos distintos.

Cuando el niflo por ejemplo, mediante sus acciones sobre los objetos llega a
comprender el nimero en tanto concepto y sabe que “ocho” remite a un conjunto de
objetos menor que 9 y mayor que 7 y que permanecera invariablemente mientras no
se le agreguen o quiten elementos, independientemente de las transformaciones
que se realicen sobre los elementos que lo forman, esta seguro de ello por que ha
establecido una relacion y sabe que hay una similitud entre lo que él puede
representarse mentalmente al respecto y la accidn efectiva que podria realizar en

aste sentido.

Las operaciones del pensamiento que llevan a la formacion de conceptos tiene lugar
entonces en el plano de la representacion (mental). Cuando pasamos al plano de
las representaciones que constituyen los diversos temas de simbolos y signos, por

ejemplo, la representacion escrita de los cardinales (ej.: 8 ) es preciso también que

el sujeto detecte las relaciones existentes entre la representacion gréfica y la

realidad y de ambas con el concepto involucrando, pues de otra manera no podra
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comprender las relaciones que existen entre diversos significantes
(representaciones) ni los sistemas y operaciones simbdlicos que ellos involucran,
como seria el caso de: 8,

4+4 2X4, etc.

6
+2
Sdlo cuando se descubren tales relaciones es que una representacion externa (un
significante) con “7” 6 26 + 14 etc. puede verdaderamente constituirse en tal,
puesto que remite a un concepto previa o paralelamente construido. De otra manera
no seréd mucho mas que una forma de “dibujo”, cuyo significado” serd muy subjetivo

y en todo caso impreciso.

Los algoritmos son formas convencionales de procedimientos que nos permiten
resolver determinados probilemas; a la vez, representaciones de conceptos y por
tanto de aprendizaje y utilizacién adecuada requieren que el sujeto comprenda
claramente las relaciones que guardan con los conceptos que representan y con las

acciones involucradas en la resolucion de un problema especifico.

Hemos visto ya que el nimero y su representacion son objetos distintos. Cuando
efectuamos tal operacion pasamos a la escritura de los nimeros correspondientes,
es decir a la representacion escrita de la cantidad de elementos de cada cénjunto, a
partir de la cual desarrollamos el algoritmo, ejemplo:

36
+ 27 debemos manejar un determinado sistema de signos y reglas que representan
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en cierta manera las acciones que se debe llevar a cabo para conocer el cardinal de
la unidbn. Se debe entender también la equivalencia o la semejanza (el
homomorfismo) que existe entre la forma en que de acuerdo con esas reglas
debemos manejar los numeros y los procedimientos que materiaimente tendriamos
que llevar a cabo para obtener suma de los conjuntos en cuestion. En 38 + 27 =65
estamos enunciando simbdlicamente que tenemos, por ejemplo, un conjunto de 38
manzanas, otro de 27 y de la unidon de ambos obtenemos 65 manzanas. El
desarrollo de este algoritmo obedece a determinadas reglas que a su vez derivan de

las que rigen el sistema decimal de numeracion.

Todas estas cuestiones nos parece que demuestran claramente lo inapropiado que
resulta ensefiar a los nifios primero los algoritmos y después sus “aplicaciones” en
problemas, pues asi contextuado el nifio dificilmente podra encontrar la relacién que
estas representaciones y procedimientos tienen con los conceptos que involucran y

con la realidad misma.

2.2. El pensamiento légico matematico del nifio

El pensamiento infantil se entiende como un proceso de construccion estable de la
personalidad del individuo que parte del enfrentamiento cotidiano de problemas o

cualquier situacion. El desarrollo es el cambio. A través de él se observa la

respuesta que cada individuo da ante un conflicto o ante una situacién nueva.

L e e R T o O et 0. Rt o OO A (L.
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El desarrollo es el proceso esencial, en el que cada elemento del proceso de

aprendizaje se da como una funcién del desarrollo total, mas que como un elemento

que explica el desarrolio.

El conocimiento no es una copia de la realidad. Conocer un objeto, un evento, no es

simplemente verlo y hacer una copia mental o imagen de él.

El sujeto para que pueda llegar a las estructuras de la transformacién y modificacién
del objeto, tendrd que entender el modo como el objeto estd construido. Estas
estructuras operacionales son las que constituyen la base del conocimiento, la
realidad psicoldgica natural, en términos de la cual debemos entender el desarrolio
del conocimientoy el problema central del desarrolio es entender la formacion,

elaboracion, organizacién y funcionamiento de estas estructuras.

Las etapas de desarrollo de estas estructuras que se distinguen como principales
son cuatro: la primera es sensorio-motriz, etapa preverbal que tiene Ilugar
aproximadamente durante los primeros 18 meses de vida. En esia etapa se
desarrolla el conocimiento practico que constituye la subestructura del conocimiento
representativo posterior. Para un infante, durante sus primeros meses un objeto no
tiene permanencia. Cuando desaparece de su campo perceptual, no existe mas. No

hace ningun intento por encontrario de nuevo.

La segunda etapa es la representacion simbodlica. Pero al nivel del pensamiento

e kn S A A S . oLy cCr. coEhn AdAeAian
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representacional, debe existir ahora una reconstruccién de todo aquelio que se
desarrolld en el nivel sensorio-motor. Durante este segundo periodo de
representaciones, no existe todavia la conservacién , que es el criterio psicolégico

que indica la presencia de operaciones reversibles.

Por ejemplo, si se vierte liquido de un vaso a otro de diferente forma, el nifio
preoperacional pensaré que hay mas en uno de los vasos que en el otro. En

ausencia de la reversibilidad operacional, no existe la conservacion de cantidad.

La tercera etapa es la de las operaciones concretas porque operan sobre objetos, y
aun no sobre hipbtesis expresadas verbalmente. Por ejemplo existen las
operaciones de clasificacion, ordenamiento, la construccién de la idea de nimero,
operaciones espaciales y temporales, y todas las operaciones fundamentales de la

logica elemental de clase y relaciones, de las mateméticas, la geometria y la fisica

elemental.

La cuarta etapa es de las operaciones formales aqui el nifio puede razonar de
acuerdo a hipotesis y no sélo a objetos. El construye nuevas operaciones,
operaciones de lbgica proporcional, y no simplemente operaciones de clase,
relaciones y numeros. Obtiene también nuevas estructuras que son, por un lado
combinatorias correspondiendo esto a lo que los matematicos llaman reticulado, y

por otro lado, estructuras grupales mas complicadas. Al nivel de operaciones
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concretas, las operaciones se aplican dentro del ambiente inmediato: por ejemplo,
clasificacion por inclusiones sucesivas. Al nivel de las combinatorias, los grupos

son mucho mas moviles.

La edad de siete aflos que concibe con el principio de la escolaridad propiamente

dicha del niflo, marca un acierto decisivo en el desarrollo mental.

Los factores que explican el paso del desarrollo de un grupo de estructuras a otro

son los siguientes:

La maduracion: que juega, ciertamente un rol indispensable y no debe ser ignorada,

forma parte de cada transformacion que se da durante el desarrolio del nifio. A

pesar de ser el primer factor es insuficiente por si solo.

La maduracion no explica todo, porque las edades promedio en las que estas etapas

aparecen varian grandemente de una sociedad a otra.

La experiencia ;. es un factor bésico en el desarrollo de estructuras cognoscitivas.

Este tampoco explica todo. La primera razén, es que algunos de los conceptos que
aparecen al comienzo de las etapas de operaciones concretas son tales, que no se

ven como pudieron ser derivados de la experiencia.

La experiencia 16gico - matematico: aqui el conocimiento no se deriva de los
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objetos, sino de las acciones que efectiien sobre los mismos.

La l6gica: es la coordinacion total de acciones, acciones que colocan cosas juntas,
0 que ordenan cosas, etc. La exberiencia légica - matematica se trata de una
coordinacion total de las acciones del sujeto, y no de una experiencia de los objetos
mismos. Es una experiencia necesaria antes que puedan existir operaciones. Una
vez que las operaciones han sido obtenidas ésta, experiencia no es ya necesaria, y
las coordinaciones de acciones pueden darse por si mismas bajo la forma de

deduccion y construccion de estructuras abstractas.

El factor de la transmision social: con este factor el nifio puede recibir informacién

solo si se encuentra en la etapa en la cual puede comprender esa informacion. Para
recibir la informacién debe poseer la estructura que lo capacite para asimilar ésta
informacion. Razoén por la cual no se puede ensefiar matematicas superiores a un
nifo de cinco afos de edad. El no posee todavia las estructuras que lo capaciten

para entender.

La_equilibracién: debe considerarse como un cuarto factor que se afiade a los tres

anteriores (de maduracién y de medio fisico o social). No se afiade aditivamente, 'ya
que actua a titulo de coordinacion necesaria entre factores elementales ninguno de
los cuales es aislable. Pero constituye un cuarto factor, ante todo por que es mas
general que los tres primeros, y luego porque puede ser analizado de una forma

relativamente autdnoma. Dicha autonomia no significa que sea independendiente
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de los otros tres, puesto que hay interferencia continua, sino que admite modos de
interpretacién propios, fundados en consideraciones puramente probabilistas. El
equilibrio no es un caracter extrinseco, sino una propiedad perfectamente intrinseca
y cqnstitutiva de la vida organica y mental. El equilibrio de las estructuras
cognoscitivas debe entenderse como una compensacion de las perturbaciones
exteriores mediante actividades del sujeto que constituyan respuestas a dichas

perturbaciones.

Clasificacién: es una operacion ldgica fundamental en el desarrollo del
pensamiento. La clasificacién interviene en la construccion de todos los conceptos
que constituyen nuestra estructura intelectual. Se puede decir en términos

generales que clasificar es “juntar” por semejanzas y “separar” por diferencias.

Ademas de tomar en cuenta las semejanzas y diferencias también existen otros dos

tipos de relaciones: la pertenencia y la inclusion.

La pertenencia: es la relacion que se establece entre cada elemento y la clase de la

que forma parte. Esta fundada en la semejanza, ya que decimos que un elemento

pertenece a una clase, cuando se parece a los otros elementos de esa misma clase.

La inclusidn: es la relacién que se establece entre cada subclase y la clase de la
que forma parte, de tal modo que nos permita determinar que la clase es mayor,

tiene mas elementos que la subclase. Un ejemplo de inclusién seria la cantidad de
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elementos que tienen cada conjunto, cualquier cosa incluso 5 cosas que pueden
ser, diferente entre si (silla, lapiz, libro, perro y flor). Cuando pensamos en un
nuimero, también estamos clasificando ya que estamos estableciendo semejanzas,
agrupamos todos los conjuntos de 5 elementos y separamos los que no tienen cinco
elementos. Aqui no se busca semejanzas entre elementos, sino semejanzas entre
conjuntos. Lo que importa es la equivalencia numérica que establece entre los
conjuntos que constituyen la clase por todos los (infinitos) conjuntos que tienen

cinco elementos.

Seriar. ademas de intervenir en la formacién del concepto de numero constituye uno
de los aspectos fundamentales del pensamiento logico. Seriar es establecer
relaciones entre elementos que son diferentes en algun aspecto y ordenar esa
diferencia. Ejemplo billetes con valores diferentes, ordenandolos desde el que vale

menos hasta el que vale mas.

La seriacion operatoria: Tiene dos propiedades fundamentales transitividad y

reprocidad.

Transitividad: es establecer una relacion entre un elemento de una serie, el
siguiente y de éste con el posterior, podemos deducir cuél es la relacién que hay

entre el primero y el ultimo.

Reciprocidad: considera a cada elemento de una serie como término de dos
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relaciones inversas: en una serie ordenada en forma decreciente (de mayor a

menor).

La correspondencia biunivoca: es la operacidn a través de la cual se establece una

relaciéon de uno a uno entre los elementos de dos o mas conjuntos a fin de
comparario cuantitativamente. En el caso del numero las operaciones de
clasificacion y de seriacion se fusionan a través de las operaciones de

correspondencia.

Cuando el nifio Ilega al tercer estadio su método de seriar es sistematico. El nifio de
este estadio de seriacidn, que es el operatorio, ya ha construido la transitividad y la
reciprocidad. Aqui verificd si el segundo elemento es mayor que el primero y el
tercero es mayor que el segundo, puede deducir que el tercer elemento es mayor

que el primero, sin necesidad de comparar en forma efectiva.

El nifio operatorio afirma la conseryacic’)n, pero a veces no lo argumenta, aunque
después puede llegar a fundamentar, por qué la cantidad se conserva, dando varios
0 uno de los siguientes argumentos. Hay lo mismo porque no pusiste ni quitaste
nada o sigue habiendo igual. EI nifio ya sabe que las dos unicas formas de alterar

una cantidad discontinua son agregar o quitar elementos.

Las actividades operatorias de clasificacion y de seriacion culminan siempre, al fin y

al cabo subordinando las configuraciones al juego de transformaciones que implica
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sus propias estructuras de conjunto y sus leyes propias de equilibrio.

Los factores que intervienen en el desarrollo del nifio son muy fundamentales, para

aprovechar todo tipo de ensefianza - aprendizaje, principalmente para llegar a
conceptualizar el nimero (en matematicas) que viene siendo el aburrimiento para

los que aprenden y dolor de cabeza para los que ensefian.

Cuando el niflo se encuentra en estadio operatorio, sabra unir conjuntos y
separarlos. En el segundo ciclo aproximadamente cuando el nifio descubre la
necesidad de establecer un orden para contar (lineal o circular, pero sobre todo
mental) que le permitira asignar un soélo numero por objetos sin saltar ninguno, se
inicia el cambio que lo llevara mas adelante a descubrir que los nimeros son clases
seriadas, donde gracias a las reglas + 1 = que lo componen, cada numero de la
serie es mayor que su antecesor (2 > 1, 3> 2, etc.) y al mismo tiempo es menor

que su sucesor (1 < 2, 2<3, etc).

Los descubrimientos mencionados que el nifio hace respecto a la clasificacion y la
seriacién vinculados con el descubrimiento de la conservacion de la cantidad, surge

el concepto de numero.

Otro descubrimiento que el nifio necesita hacer; y en io que se apoya también la
construccién de nimero, como se menciona anteriormente, son la necesidad de

establecer un orden (ya sea lineal o de otro tipo, pero sobre todo mental) al contar
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objetos, a cada numero enunciado debe corresponder un solo objeto y que la
cantidad se conserva independientemente de cdmo estén los objetos ordenados en

el espacio, siempre y cuando no se agregue ni se quite ningun elemento.

La serie de numeros naturales se genera por la regla ir agregando uno: 1+ 1 = 2;
2+1=3, 3+1=4; etc., es asi que el nimero contiene una forma de suma.
Cuando el nifio sabe contar estd ya en camino de hacer descubrimientos iniciales
acerca de la suma. Para Piaget “la nocion de adicion presupone las ideas logicas.
Previene que los nifios sin esta base Idgica solamente seran capaces de memorizar

formas simples carentes de sentido” .

La retrospectiva de desarrollo cognitivo del nifio, nos lleva a reflexionar acerca del
monto y variedad de recursos intelectuales con los que es necesario contar para

estar en posibilidades de comprender y manejar sumas sencillas.

2.3. Confrontacién teoria practica

La accion sobre los objetos no es la accién que el profesor realiza frente al grupo,
esta accion es personal, es el primer paso para aprender, y no es un artificio para
hacer atractiva la ensefianza, es la esencia de la que deriva la instruccién. Esta

accion sobre los objetos va mas alla de la manipulacién mecanica. Es una accién

7 PIAGET, Jean. La matematica en la escuela Ill. Edit. Xalco. México 1985. Pag. 87.
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que al manejo de los objetos suma acciones intelectuales sobre ellos (observa,
compara, ordena, establece relaciones, adelanta conclusiones, etc.). Es una accion

a la que suma la reflexién.

Se entiende por conjuntos a la reunion de piedras, palitos, frijoles etc. Estos objetos
son sblo parte de lo que se maneja en matematicas, pues a tales objetos ha de
agregarse el espacio y los objetos en el caso de la geometria, los experimentos de
azar en el caso de la probabilidad, a los fendmenos cercanos al nifio que
regularmente en el caso de la estadistica, etc. A través de la acumulacion de
experiencias, el alumno ira estructurando su pensamiento matematico y podra
desligarse paulatinamente, a lo largo de la educacion basica, del manejo de

elementos concretos para trabajar conceptos y relaciones cada vez mas abstractos.

El ensefiar la numeracion en el primer grado, los objetos podran, ser corcholatas o
hatos de palitos; en segundo materiales “gréafico-objetivo” que representen

unidades, decenas y centenas.

Hacer seriaciones, correspondencia, comparaciones, agrupaciones, es fundamental

para la ensefianza de los conceptos numéricos.

Para llevar a cabo toda actividad educativa es importante seguir en todo momento el
ritmo evolutivo del razonamiento infantil a través del interés, preguntas, respuestas,

hipotesis, etc. Todo aprendizaje requiere un proceso de estructuracion genética con
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proporcionemos al nifio, sera muy importante en su proceso de ensenanza, esto nos
conducird a conocer si al nifio le esta afectando algun problema que pueda

repercutir negativamente en su aprendizaje.



CAPITULO 3
PROPUESTA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA SUMA
3.1. Objetivos

Los siguientes objetivos pretenden dar soluciéon a los problemas que se presentan

en la ensefianza de la suma en el primer ciclo de nivel primaria.

1. Que el nifio logre establecer la relaciéon de suma y la representacion de su

algoritmo, ante planteamiento de problemas.

2. Que establezca la relacién de objetos concretos a través de acciones, para liegar

a las operaciones numéricas.
3.2. Justificacion

La razén por la cual elegi esta problematica, es porque a pesar de que se habla
tanto de actualizacién educativa, y de cursos que se imparte, todavia la ensefianza
de la matematica se viene desarrollando en forma incomprendida, en donde se
tapizan los pizarrones de nlUmeros, en donde la resolucidén de problemas
. matematicos tienden a depender de la aprobacién del maestro para saber si la forma

en que loresolvieron es 0 no lacorrecta; en donde los nimeros ahora si, son
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simples numeros que no le dicen nada.

Esta dificultad nos hace suponer que se ha reducido el aprendizaje a una
mecanizacion y memorizacion de conceptos sin tener en cuenta, que todo
aprendizaje comporta un proceso que el mismo nifio debe construir progresivamente
y que lo llevard a comprender, asimilar e integrar cada nuevo conocimiento,
pudiéndolo aplicar a distintas situaciones y necesidades tanto escolares como

extraescolares.

Considero necesario que el docente haga reflexion y trate de superar esta situacion,
y participe como facilitador del aprendizaje. En la ensefianza de la matematica,
~ sabemos que las bperaciones cognitivas y la nocién de fracciones son de gran
complejidad y que pasan por un largo proceso de comprension. Es primordial que
se aprovechen los intereses que tienen los nifios por el juego, y es ahi donde el
docente puede insertar el conocimiento. Al programar un aprendizaje el docente
debe prever cuales son los conocimientos que el nifioc debe adquirir y que
actividades permitiran acceder a ellos de manera significativa, ya que todo
aprendizaje requiere de un proceso de construccion genético, con una serie de
pasos evolutivos, que gracias a una interaccion entre el individuo y los objetos

hagan posible la construccién de nuevos conocimientos.

La resolucion de problemas es entonces el sustento de los nuevos programas. Y a

partir de esas acciones realizadas al resolver un problema el nifio construya los
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significados de las operaciones.

El nuevo Plan de Estudios esté fundamentado, en que el nifio vaya construyendo
nuevos conocimientos a partir de experiencias concretas, en la interaccién con los
objetos; que seran flexibles y funcionales, que les permitiran resolver problemas que

se le planteen.

Su objetivo es que los alumnos, a partir de los conocimientos que poseen,
comprendan el significado de los nimeros y de los simbolos que los representan y
pueden utilizarlos como herramientas para solucionar diversas situaciones
problematicas. Es necesario que el maestro plantee situaciones problematicas en
las que el uso del material tenga sentido, no es conveniente que el maestro dé
instrucciones para manejar ese material; porque con ello, los alumnos no podran
comprender por qué tuvieron que realizar dichas acciones con el material. En
cambio si se les da la libertad para usario como ellos consideran conveniente para
encontrar la solucion, los nifios pondran en juego sus conocimientos sobre ia
situacion planteada, echaran mano de experiencias anteriores y utilizaran el material

COmMO un recurso que les ayude a resolver problemas.

Es muy necesario que el nifito comprenda la necesidad de aprender a resolver
problemas y principalmente a identificar una operacién de otra; en este caso
problemas donde se aplique la suma (adicién) y su algoritmo en forma convencional;

para resolver problemas que se la presenten en su vida diaria.
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3.3. Propuesta didactica

La presente propuesta tiene como finalidad orientar al docente en el desarrollo de
actividades, mediante juegos para llegar a planteamientos de problemas con

operaciones aditivas.

Los juegos forman parte de la vida cotidiana de todas las personas y en todas las
culturas. En el caso de los nifios, los juegos son un componente fundamental de su
vida real. Un juego permite, que se pueda jugar con pocos conocimientos, pero,
para empezar a ganar de manera sistematica, exige que se construyan estrategias
que impliquen mayores conocimientos. El jugador frente al juego, tiende a ser
autdbnomo. No aplica instrucciones dictadas por otros, sino que construye sus
propias estrategias en la interaccidbn con sus compafieros. Cada jugador se

involucra con entusiasmo, sus aprendizajes son experiencias gozosas.

Sin embargo, no todos los juegos son instrumentos desde el punto de vista deala
matematica que se aprenden, ni todas las actividades que sirven para aprender
matematicas son realmente juegos. El reto es entonces descubrir ¢ construir
actividades gque sean realmente juegos para los nifios y que a la vez, propicien

aprendizajes interesantes de matematicas.

No todos los alumnos que ingresan a segundo grado tienen los mismos

conocimientos. En general, todos ya saben contar, pero probablemente no todos
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saben interpretar y representar los numeros con simbolos convencionales o
plantearse situaciones que implique sumar, con la ayuda de material o mediante el

uso del algoritmo convencional de esta operacion.

Por tal motivo, se considera conveniente que cuando se pretende abordar con el
nifio la regla de la suma y su relacién con la representacion en el algoritmo, es
necesario que los materiales empleados y las formas didacticas en general le
permitan trabajar en cuatro niveles de pensamiento distinto. El primer nivel seria el
de los objetos, aqui al nifio se le presenta material, que pueden ser los que tenga a
su alcance (palitos, corcholatas, piedritas, hojas, etc.). En esta actividad se le
permitira comprender la necesidad de agrupar los objetos, o la consigna sera
encontrar la manera adecuada de contar todos los objetos que tiene, con el
propdsito que los alumnos expresen verbalmente los resultados de co'nteo, lo
expresen por escrito, de manera no convencional, hasta llegar a la representacion

numerica.

El segundo nivel seria el de los conjuntos, aqui el nifio se le presenta diferentes

tipos de materiales y la cantidad sera mayor o igual que cien.

Al llegar a esta situacion, el nifio se vera obligado a comparar colecciones para

saber cual tiene mas. Igualar dos colecciones para que ambas tengan la misma
cantidad de objetos. Construir una coleccién con la misma cantidad de objetos que

otra. Comunicar a sus compafieros la cantidad de objetos que tiene una colecciéon
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para que forme otra con la misma cantidad.

Es conveniente que continlie realizando actividades de comparacion, ordenacion y
comunicacién de cantidades, que les permitiran comprender la necesidad y las

ventajas de agrupar los objetos de una coleccidén en centenas, decenas y unidades.

El tercer nivel es el de los cardinales. Aqui es donde se expresa la cantidad de los
objetos que tiene determinado conjunto. Por ejemplo tienen 9 palitos y aqui hay 7
hojas. La pregunta sera que harias para tener una sola cantidad, tomando en
ycuenta los dos conjuntos, si el nifio contesta y manipula ios objetos acertadamente,
entonces se proseguira a la uniéon de conjuntos y a plantear problemas verbales, y a

tratar de que los represente ya sea con numero o dibujos.

El cuarto nivel seria el de la representacion escrita de cardinales. Hay que recordar
gue antes de que los alumnos se enfrenten al algoritmo convencional de la suma,
es necesario que resuelvan numerosos problemas que impliquen esta operacioén,
mediante el agrupamiento y desagrupamiento de unidades, decenas y centenas

representados con material concreto.

Es conveniente que el alumno se plantee problemas utilizando, solamente unidades,
y conforme vaya avanzando, utilice, decenas y centenas. Para complicar y hacer
que el nifo reflexione sobre lo que tiene que hacer, el maestro planteara problemas

como el siguiente tienes una bolsa con 34 canicas rojas y otra con 57 azules.’
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jcuantas canicas tendras por todas?.

Probablemente, ’algunos alumnos continuaran utilizando diversos procedimientos
para resolver el problema de suma, aunque ya se les haya ensenado el algoritmo
convencional. En estos casos, se sugiere que el maestro lo permita y después de
haberlo resuelto, les recuerde que también ese problema puede resolverse con el
procedimiento convencional de la suma. Asimismo, se sugiere que los alumnos
verifiquen si obtienen el mismo resultado con los procedimientos utilizados y con el

convencional,

Poco a poco, en la medida que los alumnos comprendan los algoritmos
convencionales de la suma y se den cuenta que también sirven para resolver estos
problemas, iran abandonando sus procedimientos y utilizaran las operaciones

convencionales de la suma.

A continuacion ejemplifico una estrategias didactica para liegar a la comprension de

la suma en el 2° Ciclo.

Actividad:;

Con esta actividad pretendo que los alumnos desarrollen habilidades para caicular
mentaimente el resultado de suma con nUmeros menores que 100, planteen y

resuelvan problemas de suma utilizando diversos procedimientos.



Material:

Articulos de desechos (botellas, cubetas, tijeras, tazas, etc.). Y los billetes, las

monedas del material recortable.

instrucciones:

Se coloca frente al grupo un “puesto” con los articulos que se van a “vender’. Cada
articulo debera tener un letrero que indique su precio (entre $10.00 y $99.00 ). Se
organiza el grupo en parejas y se le entrega a cada uno, tres billetes de $100.00,

dos de $50.00, ocho monedas de $10.00, cuatro de $5.00, cinco de $2.00 y diez de

$1.00. ; ”/\\-

agua & tijeras
10 nuevos - 4 20 nuevos
pesos pesos

RX% aceite
P I 10 nuevos
pesos

La pareja compradora elige sus articulos, y pregunta en voz alta el precio, y calcula
mentalmente cuanto debe pagar en total. Realiza la compra y paga la cantidad
exacta. Los demas comprueban, mediante diversos procedimientos (conteo,
utilizando material con dibujos o sumando de manera usual), para saber si el calculo

mental que realizaron sus compafieros fue correcto. Si hay diferencias en el
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resultado, se les pide que verifiquen y comparen con la de sus compafieros. Los

vendedores verifican que la cantidad recibida sea correcta.

Luego se cambian las parejas, los vendedores seran compradores. La actividad

termina cuando se hayan terminado los productos.

En seguida se les pide a los nifios que elaboren una lista de productos que cuestan

entre $2 y $10 pesos.

LISTA DE PRECIOS
PRODUCTO PRECIOS
Un paletdn de chocolate 2 pesos
Un chocolate 3 pesos

| Una bolsa de palomitas 5 pesos
Un paguete de chiclosos 3 pesos
Un conejo de chocolates . 4 pesos ,‘

{Una caja de pastillas 6 pesos

Se coloca la lista frente al grupo y se organizan las parejas.

Después de elegir sus productos, se les pregunta cuanto deben pagar y qué

procedimiento utilizaran para obtener el resultado.
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Se sugiere que se trabaje por equipos, si alguien tiene dificultad para resolver el
problema se le proporciona material (monedas de un peso, palitos, corcholatas,

etc.), para lograr obtener el resultado.

Al terminar se selecciona a dos o tres parejas que utilizaron procedimientos
diferentes, y pasan al pizarrébn. También se les pide que elijan un producto y
elaboren una lista o tabla como la siguiente, para que los vendedores sin hacer
cuentas, sepan lo que deben cobrar. Eligen el paleton de chocolate y elaboran el

siguiente cuadro:

NUMERO DE PALETONES SE DEBE PAGAR
paleton | 2 pesos

paletones 4 pesos

paletones 6 pesos

paletones

paletones

paletones

paletones

paletones

O 0 N O O Bl ] N =

paletones

10 paletones

Se comparan los trabajos, si hay diferencias, se averigua quién se equivoco.

Con la tabla elaborada, se eligen a los vendedores y a los compradores. Se
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organizan por turnos, realizan la compra, pagan y verifican sus resultados en la

tabla de precios.

Al estar trabajando con la tiendita les preguntamos a los nifios si era posibie cambiar
de productos, ellos contestaron que si, sugiriendo que podrian ser: frutas, verduras,
ropas, medicinas, etc. Se juntaron las sugerencias y concluimos que fueran frutas y
verduras. Se les invitd a que se organizaran en equipos y recorrieran el mercado de
la localidad; con las aportaciones de todo ellos, logramos integrar un puesto de
frutas y verduras, haciendo las clasificaciones en el pizarrdn y en sus cuadernos,
diferenciando si son naturales, industrializados‘, o] p‘rocesadosj Se les cuestiond
ademas, de donde vienen éstos o si son producidas en-la region, quién los
transporta y cdmo las transporta. Se abarca el campo semantico al que pertenece
cada producto, separando frutas y verduras; preguntandoles en qué nos ayuda el
consumir productos naturales, como los debemos consumir, qué parte de la planta
comemos (raiz, tallo, hojas, etc.). ademas, como es el tipo de suelo donde se da
cada planta, estudiamos las partes de la planta, clima y lugar donde se producen

esos alimentos (urbano, rural) y el intercambio de producto de un lugar a otro.

Se le plantean problemas como: fui al mercado y compré 40 naranjas, 25 melones,

14 sandias, 12 pifias, ¢cuantas frutas compré?.

Se les aclara que lean bien el planteamiento y analicen la pregunta. Si algunos

nifos presentan problemas al razonar, pueden integrarse en equipos para una mejor
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solucién del problema. La agplicacion de la sustraccion fue necesaria para hacer la
diferenciacion de la adicion: mientras se desarrolla la actividad, es importante
recorrer los equipos, para observar cdmo trabaja cada elemento y qué tipo de

problemas presentan.

Es importante que se planteen diferentes tipos de problemas para que el alumno
identifigue el signo + vy que este a la vez indica una transformacion de una
determinada cantidad, por una nueva. Por ejemplo: Luis tenia $3,000 y gané
$10,000 jugando a la loteria, al juntar 3000 + 10 000 para encontrar el resuitado, el
signo + . esta indicando una transformacion de la cantidad 3000 se modifica al
agregar 10 000 y obtenemos como resultado una nueva cantidad: 13 000. Los
problemas elaborados por los nifios, deberan ser multiples y con diferentes
planteamientos, para llegar a la conclusién de que el signo ( + ) funciona como
transformador y la significaciéon que éste tiene en cada una de las soluciones dél

problema.



CONCLUSIONES

El enfoque actual para la ensefianza de la matematica, estd orientado por una
perspectiva constructivista. Dicha perspectiva debe ser conocida y reconocida por

cada profesor que aspire ensefiar a sus nifios a ser matematicos.

La propuesta actual plantea que el nifio construya sus saberes a partir de su
realidad mas inmediata, o como dice Vergnaud, debe construirse un puente entre el

nifio, la matematica y la realidad).

El aprendizaje significativo sobre contenidos matematicos, como se propone en este
trabajo, implica la necesaria interaccion del nifio con los objetos de conocimiento; la
manipulacion de estos conduce a preguntas y cuestionamientos por parte del
docente, que lleven al nifio a una situacién de conflicto cognitivo, haciendo entrar

en contradicciones sus hipdtesis previas.

El problema de la ensefianza de la adicién, no significa que el nifio pueda repetir
que uno mas uno es igual a dos. Sino que él puede explicar y demostrar porqué

dicho resultado.

Con el disefio, desarrollo y evaluacion de ia propuesta didactica se pretende que los
alumnos desarrollen la habilidad para expresar sus ideas, explicar a sus

companeros como logran resolver las situaciones problematicas y, asimismo, que
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aprendan a defender sus formas de solucion y a reconocer sus errores.

Para la ensefianza de la matematica se debe recurrir a problemas de la vida real,
con el fin de despertar el interés del nifio y llegar a conocimientos relevantes. Con
el proposito de que los alumnos aprendan a resolver problemas planteados de
distintas formas, a buscar la informacién necesaria para resolverlos y a descartar lo

que no les sea util, es conveniente también variar la presentacién de los problemas.

Para que los conocimientos sean aplicados en la resoluciéon de problemas, es
importante que los contenidos no sean trabajados de manera aislada, es decir fuera

de un contexto que le permita al alumno descubrir su significado, sentido y utilidad.

Cuando los alumnos logran comprender los procedimientos que se siguieron para
resolver algun problema, podran utilizarlos en otras situaciones. Probar,
equivocarse, volver a probar hasta lograr la solucién, propicia que los nifios
avancen en sus aprendizajes, adquieran confianza en el manejo de sus
conocimientos, reconozcan su validez y los utilicen par resolver las diversas

situaciones a las que se enfrentan cotidianamente.
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