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INTRODUCCION

La presente propuesta pedagbgica se realizé con el fin de analizar

los problemas que los nifios de primer grado presentan en la apropiacibn del

proceso de la suma.

Este interés parte de 1la observaci6n de las dificultades que

presentan los educandos de primer grado de la Esc. Prim. Federal "Margarita

Maza de Juérez" en el aprendizaje y manejo adecuado de esta operaci6n y el

el nifio sigue &n la construccién del conocimiento y los factores que
L] T T - — - -

intervienen_en el desarrollo y el aprendizaje del mismo, -trayendo como
flbcans ollo Yy € del
consecuencia la formaci6n de un individuo pasivo, incapaz de reflexionar

sobre el contenido que se le presenta y proporcionando con ello la

mecanizaciétn de los conocimientos.

El objetivo principal de esta propuesta pedagbgica es dar al

maestro, elementos tedrico-practicos que le permitan acercarse al
conocimiento donde el alumno es el eje central de su propio aprendizaje, y

el docente, un guia, un propiciador de situaciones que lleven al nino a

construir su conocimiento.

Este -trabajo abarca en el primer capitulo antecedentes a la
delimitacio6n - del problema de estudio, delimitacién y justificaci6on del

mismo, asif como el objetivo general y los objetivos especificos que se

desean cubrir.



En el segundo.apartado se presenta la matematica como objeto de
conocimiento escolar, dando una breve historia de la misma, as{ como la
explicaci6n de la construccion del conocimiento por el nifio y los diferentes
tipos de conocimientos, tontinuando este capftulo con el andlisis de como
forman los nifios los conceptos mateméticos. y c6mo llegar al concepto de
suma, abarcando clasificacién, seriaci6n, conservacion de ndmero y concepto

de nGmero.

En el tercer capftulo se da una explicaci6n tebrica de la Teoria
Psicogenética de Jean Piaget, con relacion al conocimiento matemdtico, la
'importancia del desarrollo cognitivo en el proceso educativo, los periodos
del desarrollo qunitivo y de como se concibe el -aprendizaje a través de
esta teonia. ;;
El cuarto capitulo habla de .los elementos que intervienen en el
proceso‘aprendizaje de la matemdtica escolar, 5barcando la practica docente,

asi como los sujetos inmersos en ella (alumnos y maestro), culminando con

una breve explicaci6n de las habilidades intelectuales del alumno.

En el quinto capitulo se habla de la representaci6n grafica y de
la construccion de la representacibén grafica de la suma.

r

En el sexto capitulo se habla sobre entorho social, donde se
desarrolla el problema de estudio, las caracteristicas sociales del mismo,
las relaciongs interpersonales tanto internas como externas, as! como de la

organizacié6n’escolar.



En el séptimo capitulo se abordan-algunos puntos sobre la estructura
metodolégica que se ha de seguir al problema en estudio; con el fin de te -

ner un mayor éxito en el PEA de los alumnos.

R

En el octavo capitulo se presentan una serie de estrategias, donde -
se dan a conocer algunos ejemplos didacticos de actividades que pueden tra-

bajarse con los nifios, las cuales, creemos responden a la problematica ana-

1izada.

Asi también se presentan algunas conclusiones que fueron elaboradas

v durante el desarrollo de nuestro trabajo.

3

L]

Al fimal se presenta la bibliografia utilizada.
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1.- PLANTEAMIENTO DEL OBJETO DE ESTUDIO.

1.1.- Antecedentes.

Uni_Qe las metas principales del Sistema Educativo Nacional, es
elevar la calidad de la educaci6n, de manera que se logre la integracién de
cuadros de profesionales, cientificos y técnicos s6lidamente formados que
ayuden al desarrollo integral -del pais, por lo que debe existir, por parte

del docente, un compromiso en participar en dicha tarea.

Ung_qg_lo§ fjnes de la educacién primaria es la formacién integral
dg}_}ndiv%dgpﬁ la cual le pefmitira tener conciencja social y que el nino se
convierta en agente de su propio conocimiento y que el educando aprenda a
Egrgndervde modo que durante toda su vida, en el escuela y fuera de ella,
busque y. utilice por si mismo el conocimiento, organice sus observaciones a
través de la reflexibon y participeﬁresponsabie y_criticamente en la vida
social. . La foEmacién inicial de los alumnos constituye uno de los eslabones
mas importantes del proceso educativo escolarizado, y en ella juega un papel

fundamental la construccién de los primeros conocimientos matematicos.

}§<>matematica actualmente es ggqsideradg, como una /Qgrgnamienta
esencialien casi‘todas las 4areas del conocimiento; su aplicacién ha permitido
elaborar modelos para estudiar §EPE§;}9ng§ con el»QQJeEo de_encontrar mejores
expli;;ETﬁnes y descripcionzs del_mundg\gge nos rodea y ha posibilitado la

predicci6én de sucesos y cambios, tanto de los fenbmenos naturales como de
P o k i

los sociales.



La matemdtica.a nivel primaria pretende: '"que el nifo llegue a
'\;y descubrir que ésta le es Gtil y necesa~ia tanto por las aplicaciones que él
\puede hacer de la misma, como por la formacién intelectual que le brinda"
(1).

!
Es "conveniente que el educando encuentre én el matematica un
lenguaje que lo ayude a plantear y resolver una gran variedad de problemas
cotidianos, y que le permita informarse sobre su ambiente y organizar sus

ideas.

( En el interactuar con su mundo (lo que lo rodea), el nifio va
descubriendo nociones matemadticas. Al tener contacto con los objetos que le
rodean encuenfra\en ellos sus caracteristicas y los diferencia de otros, es

_ =
decir comienza a establecer mentalmente semejanzas y diferencias, poniendo
en juego los esquemas que hasta ese momento ha construido comparandolos con
sus nuevas experiencias. Asi cpoto a pocB realiza abstracciones mas
dificiles como: saber cudnto cuestan las cosas, cudnto va a gastar al comprar
un lapii 0 un cuaderno, o cuenta lo que le sobra al pagar. Todo esto lo

realiza sin tener a(n; conocimientos convencionales.

3 -Cuando el nifo ingresa a la escuela primaria, trae consigo una
gran cantidad de conocimientos adquiridos a través de su experiencia diaria,
lo que le ayudard a apropiarse de nuevos conocimientos a los que tendrd

*\§cceso en la escuela.

(1) SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Libro para el maestro de primer grado.
2a. Ed. México 1938, Pag. 21.




En la realidad se puede constatar que aunque el nifo ha construido
algunas nociones matemdticas, al iniciar su educacién primaria éstas no son
tomadas en cuenta por el docente, mismo que se concreta a dar todos los
conocimientos que la curricula establece; no considera la experiencia que el

. hifio ha acumulado a través de la interacci6bn con su medio y del nivel
?preescolar, coartando su creatividad, limitdndolo a ser un sujeto receptivo,
que acepta los juicios que el maestro da como verdaderos y aprendiendo

conceptos va:zios de contenido.

Es frecuente observar que en la escuela primaria las nociones

'rnatematicas "se ensefian sin tomar en cuenta la espontaneidad del nifo,

concibiendo el proceso de construcci6n de nociones partiendo de la simbo-

lizacibn o sibnos. Se repiten oralmente series de nGmeros, se ejercitan
-

férmulas y algoritmos sin reflexi6n, se da preferencia a la memo

rizacién " (2).

Al terminar su educacién primaria, el nino deberd manejar elementos
bdsicos de aritmética, geometria, probabilidad y estadistica.
Contar, comparar, sumar, restar, dividir, son habilidades que lo

ayudardn a desenvolverse mejor en nuestra sociedad.

El objetivo general de las matemdticas en Educacién Primaria, se

propone que con el estudio de la misma, el nino adquiera: primero, conoci-

mientos; segundo , habilidades; tercero, actitudes; cuarto, habitos
(Z) VELAZQUEZ y otros. Problemas.y operaciones de suma y resta. En Ant. UPN.
La matematica en la escuela III, México 1988. P. 89.




qu2 le permitan:
.- Desarrollar su pensamiento 16gico, cuantitativo y relacional. El estudio
§ de la matemdtica debe contribuir al desarrollo de la disposici6n y capacidad
\1

que tiene el nifio para hacer observaciones sobre tamafo, forma, nGmero; para

comparar objetos y sucesos.

- Manejar con destreza las nociones de nGmero, forma, tamano y azar con
{jrelaciOn al mundo que lo rodea. El educando realizard experimentos sencillos

y serd capaz de expresar sus resultados. Esto lo llevard a efectuar opera-

ciones aritméticas sencillas; a reconocer y apreciar las diferentes formas
'geométricas y su utilidad en la vida diaria.

4

. - ‘ - - - - - .
. - Utilizar la matemdtica como un lenguaje en situaciones de su experiencia
‘

cotidiana.

El nino deberd actuar durante todo‘él proceso de su aprendizaje
observando, preguntando, experimentando, proponiendo, resolviendo, inven-
tando. be esta manera estard usando la matemdtica como un medio de expresién
que lo ayude a conocer el mundo y a informar a los demds lo que percibe de

ese mundo. (3)

1.2.- Delimitaci6n del objeto de estudio.

Existe un gran desenlace entre 1o que el nifio aprende en la escuela
y lo que le provee el medio, es decir el aprendizaje extraescolar no es
aprovechado por el maestro, como medio para iniciar el aprendizaje desde lo

que el nifio ha logrado construir hacia lo que le hace falta por aprender.

(3) Ibid. P. 24.




Se conoce que los nifos al ingresar a primer grado de ecucacion
primaria, cuentan ya con un minimo de experiencia en las matematicas, debido
a las situaciones problemdticas a las quese ha enfrentado_ Producto del medio-

en que se desenvuelve; entre otras cosas ha tenicdo que contar, comparar can-

tidades, hacer operaciones en sus juegos de compra-venta, etc.

Pero también, "justo es valorar la capacidad de abstraccién que és-
te posee, la experiencia que ha acumulado a esta edad y la falta de elementos
explicativos provoca que sea insuficiente su nivel de abstraccién para inter-
pretar correctamente su conducta en este sentido" (4).

1

(E1 nifio sabe que una paleta cuesta N%3.00, nero no tiene una expli

3

cacion de ello).
-
Dentro de la escuela primaria, el educando poco a poco va esclare -
ciendo sus dudas y dando respuesta a cada una ﬁe sus interrogantes.
* E1 proceso de construccion que se sigue es lento e incluso dificil,

pero con un paciente y dedicado trabajo va madurando éste.

Es 1a adicion, una de las dificultades con las que tropieza el ni¥o
en primer grado, de aqui que haya surgido la inquietud por encontrar y suge -
rir un camino mids facil para que los alumnos construyan sus propios conoci --

mientos matematicos.

—— T

(4) Ibid. P. 91



La presente propuesta pedag6gica tiene como objeto de estudio lo

siguienteﬂ iCémo lograr que los alumnos de primer grado construyan el

concepto de adicion?

Considero de i@pgrtancia la elaboraci6n de esta propuesta pedag6-

4 3 Z, 7/C_ 1 &

gjgg_ya’ngrEgﬁé§§g§ygqo y vivido el problema con mis hijos que gufsaroh el
primer grado de educaci6n primaria en la escuela que funjo como Directora
Técnica y con la mayoria de sus companeros de grupo,wmeM6s queaadquirieron
el conocimiento de una manera mecanisista, sin el razonamiento necesario;
por lo que he decidido investigar sobre lo anteriormente expuesto, con el

’

, fin de proponer a los docentes algunas alternativas didacticas, sustentadas

te6ricamente que, ayuden a lg;§o}ucign-del problema. -

3
Esta problemdtica se relaciona con actividades marcadas dentro del

programa de primer afo, las cuales paso a mencionar con el fin de que quede

delimitada dentro de los contenidos programaticés.

UNIDAD I
- ClasificaciGn de objetos por su tamano, forma, color, textura,

saber, olor.

UNIDAD II

- Noci6tn d= los nGmeros naturales del 1 a3l 4.

UNIDAD III

- Noci6n de los nGmeros naturales del 5 al 8.

UNIDAD IV

- Nocion de los nameros naturales del 9 al 10.

- Noci6n de namerg cero.
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- Noci6bn de decepa.

- Concepto de adicion.

UNIDAD V

- Nociébn de los numeros naturales del 11 al 49.

- §imbolizac16n de decena.

- Resolucién de problemas que impliquen adiciénlcon nameros menores
que 19.

UNIDAD VI

- Nocién de los nameros naturales del 50 al 99.

- Aplicacion del concepto de decena.

- Adici6bn de dos digitos que completen decenas.

- Adiqjoﬁ con mGltiplos de 10 sin exceder el'90.

- Adiei6n con dos digitos agrupdndolos en decenas y unidades.

UNIDAD VII

- . Problemas que impliquen adici6n con n@maro de dos digitos, sin Jue

la suma exceda a 100.

Al observar el problema que representa para los nifios en observa-

ci6n appropiarse y construir el concepto de adicién, nos cuestionamos:

- El alumno fracasa ea matemdticas por su deficiencia en las matema-
ticas?

- (El fracaso en mateméticas se debe a la metodologia utilizada?

- iInfluye en este fracaso matematico los contenidos establecidos en
el programa escolar?

- ¢Es, el medio social, familiar e institucional el que influye en el

problema matemdatico?
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- iSe debe este. fracaso a que los alumnos no cuentan con las bases
necesarias para que se dé tal conocimiento (seriacién, clasifica-
cién, concepto de nGmero)?

- iNo le quedb claro al nifo el concepto de nlmero en preescolar?

- iSe presenta el problema en estudio debido a que el docente desco-
noce la etapa cognitiva en que se encuentran los educandos, asi
como sus caracteristicas y necesidades?

- iéNo comprende el alumno de primer grado, el sistema decimal
posicional y esto lo hace que fracase?

- iSon las relaciones interpersonales de la institucién escolar las
que influyen?

- ¢Se deberd el fracaso en matemdticas a que el docente no parmite
la ihte}acciOn del conocimiento entre sus alumnos?

- aSe‘Bresentara este problema debido a gue el docente no parmjte la
participacion del alumno en clase y 1lo toma como un simple
receptor? ‘

- ¢Estard el fracaso en el mal uso, o poca utilizacién del material
didactico?

~ ¢Se presentard este problema debido a que el maestro no ha llevado

al grupo a que trabaje en equipo?

En 21 desarrollo de la presente propuesta pedagbjica se tratard de
dar respuesta te6ricamente a cada una de estas interrogantes, con el fin de
apoyar al docente en la solucifn del problema de la adici6n en primer grado

y a la vez se presentardn algunas alternativas pedag6gicas relacionadas con

el mismo. ‘

e S e
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1.3. Justificacion.

E1 nivel de desarrollo que ha alcanzado nuestra sociedad no admite
ya la improvizacién €n ningin campo de la educacién, en el quehacer docente
se exige mas calidad, por 1o que los responsables directos tienen el compro
miso de responder a estos requerimientos. Ya no es suficiente llegar al sa-
16n de clases, realizar el trabajo educativo, retirarse, planear y elaborar
material didictico; sino que hoy es necesario realizar investigaciones de -
Tos midltiples problemas que se presentan en el PEA. De no hacer asi, el do-
cente estard resagado a los adelantos que hoy se reconocen dentro del ramo-

educativo.

Uno de los problemas mds sobresalientes a nuestro pensar en la Fs-
cuela Primafia es el fracaso que los nifos tienen en el aprendizaie de las

-y,
matemidticas, y particularmente en sus operaciones basicas.

LUIS, not, considera que el fracaso.escolar en matematicas se debe
a que: "los contenidos matemiticos tienen como fin hacer a los alumnos meca

nicog;y memoristas y el maestro no los lleva a que adquieran el conocimien-

to mediante 1a comprensidn del mismo™" (5).

Es decir, no se ha buscado 1a forma en que los contenidos metema-
ticos estén en relacidn con la realidad social en que se desenvuelve el ni
fo, 10 que no le permite ver los problemas que se le plantean de manera ob

jetiva, por 1o que pierde el interés al objeto de estudio.

.

(5)-LUIS, Not, EIl conocimfento matematico. Ant. UPN. La matematica en la -
escuela II. México. 1988, P. 23
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Se continGa presentdndole al ninfo la matemdtica como un método
deductivo, dandole en este caso el procedimiento para resolver un algoritmo,
sin darle la menor oportunidad a reflexionar, justificando asf una practica

pedag6gica, haciendo de "las matemdticas una cadena de demostraciones sin

relacion alguna con la realidad, conduciéndolos a memorizar, a aprender
férmulas sin sentido en vez de realmente desarrollar su capacidad de pensa-

miento y juicio critico" (6).

Es necesario que los docentes faciliten los medios para que los
alumnos aprendan a descubrir los conceptos y conocimientos matematicos, por
lo que deben enfrentarlos ante sus propios problemas reales y de acuerdo a
sus propias necesidades, que en palabras de Carmen GOmez, seria: "El nifo
debe construi}, por si mismo, tanto a nivel conceptual como a nivel de

-~
representacion grafica, las nociones matemdticas y nuestra funci6n debe ser

la de proponer situaciones adecuadas que le permitan avanzar en cada momento

del proceso" (7). ‘
!

Para logra~ lo hasta aquf sustentado se considera bastante
aceptable partir de los principios de ensenanza que plantea CONSTANCE Kamiil,
y que viene a responder a los deseos de 2stablecer en el nifio un pensamiento
critico y acorde a su realidad, planteando algunas alternativas para desa-
rrollar una ensefianza que genera en el nifo un aprendizaje basado en la
autonomia, para lo cual "propone propiciar situaciones en las que el nifio

establezca relaciones entre todo tipo de objetos, respetar sus propios

(6) ERMEL, Del Irem. Los problemas en la escuela primaria. La matematica en
la escuela II. Ant. UPN. Mé&xico 19390. P. 209.

(7) Ibid. P. 209.
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intereses, generarle necesidades, aprovechar situaciones de conflicto vy

posibilitar la comprensi6n, la comunicacién y la integraci6n grupal" (8).

Lo que hoy llama, entre otras cosas, fuertemente la atenci6n es la
manera en ¢cébmo el nifo de primer grado se apropia del proceso de la suma y
como lo aplica en la vida cotidiana? Son maltiples los factores que provocan
la dificultad para el aprendizaje de la suma, teniendo entre otros la ense-
fianza mecanisista, por el desconocimiento del nivel de aprendizaje del nino,

etc.

Una preocupacién de la escuela primaria es ensenar algortimos a
los nifos, frecuentemente se- abordan desde el aspecto mecénico, describiendo
paso a paso lé forma de resolverlo, sin hacer referencia a ningln contexto.
La escueld debe tener presente que no es suficiente dar‘informaciOn para que
el nifio aprenda; es necesario promover la adquisici6bn de su conocimiento -a
través de situaciones que propicien una reflexi6n, donde la representacién
surja como una necesidad, por ejemplo: a través de comunicar por escrito
cantidades o acciones (puede ser de agregar, repartir) a alquien que no las
presencie, donde la representaci6n surja con sentido, que su reproduccibn
sea representante de algo con significado y asf irlo acercando al uso conven-

<ional de la escritura aritmética, recordando que el aprendizaje, como todo

proceso, requiere de tiempo.

Tomando en cuenta lo anteriormente expuesto y considerando la

importancia Qe la problemdtica descrita, se pretende 'por medio de esta

(8) Ibid. P. 210.
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propuesta pedabgica, encontrar y proponer a los docentes, estrategias didac-

ticas tebricamente que ayuden a solucionar el problema.

Asi también por medio de esta investigaci6n, se suma al esfuerzo
nacional de elevar la capacidad profesional del magisterio y superar las
formas tradicionales del trabajo docente.

!

1.4- Propbsitos de la propuesta.

1.4.1.- Objetivo general:

Proponer, elaborar y estructurar ‘estrategias didacticas sustentadas
te6ricamente que ayuden a los docentes en la solucién del proceso de la suma

en los nifios de ,primer grado.

5

-

1.4.2.- Objetivos especificos:

1.- Establecer como el nific de primer grado forma los conceptps
matemdaticos. ‘

2.- Explicar cémo el nifo llega al concepto de suma.

3.- ‘ Explicar los procesos de clasificacibn y seriacion.

4.- Explicar c6mo el nifio llega al concepto de nGmero.

5.- Analizar los perfodos del desarrollo cognitivo.

- 6.- Analizar las estructuras légico-matematicas.
7.- Analizar cémo la formacién de estructuras l6gico-matemdticas

generan el desarrollo de la inteligencia y la construcci6n de
conceptos matematicos.

8.- Dgtectar los aspectos que interrumpen el desarrollo de la préctica
docente, por la problematica en estudio.

9.- Analizar c6mo influye la interacciotn social en el PEA.



10.-

11.-
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Explicar la importancia del trabajo en equipo, en la construccifbn
del conocimiento.
Analizar la importancia del uso del material diddctico en la

clase.

m o A e . AE



2.~ LA MATEMATICA COMO OBJETO DE CONOCIMIENTO ESCOLAR.
!

2.1.- Breve historia de la matemdtica.
El ser humano, como algunas otras especies, parece estar dotado
de un sentido numérico primitivo, podemos percibir facilmente la diferencia

entre un conjunto de un elemento y una coleccién pequena y otra grande.

Para llevar la cuenta del tiempo y de sus pertenencias, nuestros
antepasados prehistéricos idearon métodos basados en la equivalencia y la
correspondencia biunivoca. "Para llevar la cuenpa de una coleccibn de
pieles de animalés, un cazador podia tallar una muesca en un palo o un hueso
por cada piel™ afadida al mont6n. Este proceso de equivalencia crea una
correspondencia biunfvoca" (9).

A medida que las sociedades cazadoras-recolectoras fueron avanzando
hacia el sedentarismo basado en la agricultura y el comercio, llevar la

cuenta del tiempo y las pertenencias fue haciéndose una necesidad. El

desarrollo de contar estd {ntimamente ligado a nuestros diez dedos.

Contar con los dedos es 1o que permite superar las limitaciones de

nuestro sentido numérico natural.

Es probable que contar, fuera, el medio por el que nuestra civili-

zaciobn desarrollo un concepto abstracto del nGmero; un concepto que hace

(9) ARTHUR J. Baroady. El pensamiento matemdtico de los nifos. La matemitica
en la Escuela I. Ant. UPN. México 1988. P. 35.

. - e M e
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posible la matematica.

"Nuestros dedos constituyen la base comln para designar distintas
cualidades concretas como casos del namero 2. Los dedos proporcionan modelos
!

facilmente asequibles de colecciones de uno a diez objetos" (10).

Durante un largo perfodo de la historia, los términos para '"dos",
"tres" y “muchos", sirvieron adecuadamente (Smith, 1923). A medida que fue
creciendo la necesidad de una precisi6én mayor, contar se convirti6é en un

instrumento esencial.

A medida que las sociedades y las economids se fueron haciendo mas
complejas, aq&ento la presi6n encaminada a concebir sistemas de representa-
cién y de célculo que pudieran aplicarse con eficacia a grandes cantidades.
Para representar un rebafio de 124 ovejas, el empleo de un sistema de contar,
estableéiendo correspondencia, es muy incomodd. Las tareas con cantidades
grandes inspiraron la idea de hacer agrupamientos, vy nuestros diez dedos
ofrecieéon una base natural para ello (Churchil, 1961). Por ejemplo cuando
una oveja pasaba junto al pastor, éste la contaba con los dedos, cuando
llegaba a diez, podia representar esta cantidad con un guijarro. Con las
-manos libres otra vez, podia proseguir el recuento. A medida que se 1iban
acumulando los guijarros, podia haber simplificado aGn m&s el proceso susti-
tuyendo diez guijarros por una piedra. Por tanto la piedra pasaria a repre-
sentar diez decenas, o sea cien. Como estos agrupamientos se basan en el 10

y en maltiplos del 10, el sistema empleado por el pastor'se denomina sistema

(10) Ibid. P. 37.
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de base diez. Nuestro sistema de base diez es, simplemente, un "accidente

fisiolégico" (Dantzig, 1930-1954).

El primer sistema numérico conocido apareci6 hacia el afo
3500 a. de c., e incorporaba un concepto de base 10. El
sistema cuneiforme de los sumarios y el sistema jerogli-
fico de los egipcios empleaban una coleccibn de trazos -
para representar los nGmeros del 1 al 9. Un agrupamiento
de decenas se representaba con un simbolo especial (11).

Aunque los simbolos escritos se han usado para representar n(meros
desde tiempos prehist6ricos, el desarrollo de unos procedimientos de calculo
eficaces, tuvo que esperar hasta la invenci6n de un sistema de numeracidn

'posicional, en el cual segln sea el lugar que ocupa una cifra, ése es su

3

valor. .
‘5

Es un sistema con 6rdenes de unidades, pueden usarse diez cifras

(del 0 al 9) para representar cualquier n@mero, aGn los nGmeros grandes, de

‘

una manera compacta.

La numeraciQn posicional es una idea relativamente abstracta y no
se improvis6 con rapidez, se cree que éste fuera producido por la necesidad
de anotar por escrito las operaciones realizadas con un &baco. El cero (0)
;e invent6 para simbolizar en el dabaco una columna vacfa y evitar una confu-
sién; al principio significaba algo vacfo o en blanco; con la invenci6n de
él, fue posible la concepcibn de un sistema posicional. "La invencitn de
cero (0) es uno de los mayores logros de la historia humana, y fue un hito

crucial que hizo pisible la ciencia y el comercio moderno" (12).

(11) Ibid. P. 37.
(12) Tbid. P. 38.
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2.2.- La construccién del conocimiento en el nifo.

Desde el momento en que el nifo nace, entra en contacto directo
con el medio ambiente, permitiendo construir su conocimiento a través de las
experiencias adquiridas y su interaccién con los objetos de la realidad,
considerando lo anterior, el conocimiento puede concebirse bajo tres dimen-

siones: fisico, l6gico-matemdtico y social.

El conocimiento fisico se da a través de las abstracciones que el
nifio hace de las caracteristicas que poseen los objetos y que a su vez son
observables, como pueden ser el color, la forma, el tamano, el peso, etc.
Es importante que el nifio manipule, explore dichos objetos, es decir actle
material y mentalmente sobre ellos, ya que éstos son la fuente de conoci-

miento del sujeto.
e Y

El conocimiento l6gico-matemdtico se desarrolla a través de una
abstraccion reflexiva sobre las acciones que tiene sobre los objetos, a su
vez poco a poco organiza en su incosciente, diferencias y semejanzas, segln
las carécteristicas de los mismos, estructurando a las clases y subclases a

T
las que pertenecen las relaciones y les da un orden l6gico.

En lo que concierne al conocimiento social, éste depende mucho del
medio socio-cultural en que se desenvuelve el nino, considerando de igual
manera que se da a través de las personas que interactuan con él, es decir,

se adquiere por transmisidn social. Ejemplo: el nombre de las cosas, de los

nmeros, etc.

Con el siguiente ejemplo trataremos de explicar los tres tipos de

conocimiento. Se le presentan al nifio dos plumas y él descubre que pueden
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ravar, que son duras, gue son de plastico, etc. (conocimiento fisico); alguien
le dice que se 1laman plumas {(conocimiento social) y é1 dice que son dos; esa-
relacion de ser dos es algo eTaborado por el prooio nifio al poner en relacion-
los objetos, puesto que la nocidn de cantidad es algo que no es transmisible -
por otros individuos, ni algo que el nifioc observa en los objetos, resulta de -
establecer una relacién de equivalencia entre conjuntos iguales, no de las ca-
racteristicas fisicas que poseen, sino a partir del conocimiento 16gico-matema

tico.

2.3, E1 conocimiento matemdtico
Segin Piaget, el hecho de que algunos individuos fracasen en matema -
ticas y que en etras actividades recurren sin dificultades a sus estructuras -

L]
1691c0—matem§}icas, se debe a que las matematicas

Constituyen una prolongacion directa de Ta 16gica que

preside las actividades cde inteligencia puestas en -

practica en la vida diaria. y las estructuras onera -

torias de la inteligencia aunque son de naturaleza -

16gico-matematicas no se encuentran conscientes en el

intelecto de los ninos; mientras que en la ensefranza-

de las matematicas el sejeto se ve en la necesidad de

reflexionar sobre las estructuras (13).

Por 1o que se considera necesario encontrar los métodos convenien -
tes para lograr que el nifo pase de las estructuras naturales a hacer una re
flexion de dichas estructuras, haciéndose necesario partir de la realidad -
del alumno y enfocarse luego al objeto matematico, el cual se encontrara en-
tre lTos pensamiéntos que se refieren a objetos 1dgicos y los que se deben a-

la experiencia empirica, quedando los primeros ubicados en el formalismo y -

los segundos en la intuicion.

(13) LUIS, Not. Op. Cit. P. 25
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,Seﬁalando que el formalismo consiste, en considerar las propiedades
formales de los objetos, asi como las construcciones due ellas autorizan o
prohiben, sin tomar en cuenta las significaciones empiricas. Y la intuicibn
viene a ser la representacién de las realidades concretas que pueden expresar
las formas matematicas, mientras que esta ﬁltima, tiende al objeto concreto,

la peimera tiende hacia el signo.

Pero el formalismo por si mismo no basta para fundamentar el
conocimiento y para que exista una verdadera comprensi6n en base a un conoci-
miento razonado, es necesario que haya una intuicién de dénde partir, darle
luego una fundamentacién formal y por Gltimo seguir con un nuevo pensamiento
intuitivo. ?or’lo que Luis Not, afirma: "El formalismo y la intuicién no se
excluyen, simo que por el contrario, se complementan; el razonamiento es el
desarrollo de una intuicién y la intuicion obtenida es una concentracion del
razonamiento; y cuando a dicha complementariedad se le enfoca una situacion

adecuada, se establece una relacién dialécticé" (14).

La intuici6on de la estructura viene a ser la primera organizacién
del objeto que el sﬁjeto plantea, en donde primeramente asimila la realidad
de las formas objetivas, credndose una subjetividad en el sujeto; el segundo
acto estd centrado en el objeto haciéndose un andlisis formal de la estruc-
tura intuitiva, encontrando asi una explicacién coherente, lo que viene a
reducir la subjetividad intuitiva del sujeto. Por lo que se dice que la
dialéctica del sujeto y del objeto esta cerrada: con el sujeto es la
intuicion de las estructuras y con el objeto es la éstructuracién de 1las

intuiciones.

(14) Ibid. P. 22.
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Por lo tanto se afirma que la intuicibn no es estdtica, sino que
se incorpora a una experiencia adquirida y que se va desarrollando con el

tiempo a medida que el conocimiento 16gico aumenta.

La intuici6bn y el formalismo se presentan en cualquier campo de
estudio, por lo que es muy notorio en nuestra prdctica docente y especial-

mente en la apropiacién de los conocimientos matematicos.

Todo conocimiento formal deberd partir de un conocimiento intui-
tivo, que serd el antecedente que se tiene sobre determinado objeto de

estudio.

] N - -
2.4.- ¢Como forman los nifos los conceptos matematicos?
‘
Es un error suponer que un nino adquiere los conceptos matematicos
exlusivamente a través de la ensefanza, ya que de una manera espontanea .y

hasta un grado excepcional los desarrolla independientemente &1 mismo.

Cuando se trata de imponer los conceptos matematicos a un nifno
antes del tiempo debido, se lograra solamente un aprendizaje verbal, puesto

que el verdadero entendimiento viene Gnicamente con el desarrollo mental.

El desarrollo mental del nifo ird evolucionando en base a su edad
cronol6gica y de estudios a ciertas caracteristicas que presente el objeto
de estudio como: Correspondencia, transferencia, clasificacién, relaciones
espaciales yllos principios de conservacién, lo cual ha ‘sido demostrado por
Jean Piaget, mediante sencillas investigaciones que le han dado bases para

sustenar

108231
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Que la tardanza de un nifo para adquirir conceptos matematicos
requiere no solamente de una captaci6n de relaciones internas
de un objeto, sino también referencias a elementos externos.
Cuando un nifio ha descubierto cémo construir esos ejes coorde-
nados por referencia a objetos naturales, que hace al mismo
tiempo que conciba la coordinacién de perspectivas, €l ha com-
pletado su concepto de cbmo representar el espacio. A este -
tiempo ha desarrollado sus conceptos matemiticos fundamentales
?ue)surgen esponténeamente de sus propias operaciones lo6gicas.
15

Para que el nifio logre una verdadera concepci6n de cualquier tipo
de representaci6én simb6lica-grafica, es necesario buscar los medios para
despertar su interés motivandolo mediante una de las principales formas en
que eche a volar su imaginacibn poniéndolpj;;te simbolos que a él le son

* completamente familiares y que se encuentr$;7;h el juego simbblico, el cual
aparece en el piﬁo al mismo tiempo que el 'lenguaje, pero en forma muy inde-
pendiente de ®&ste, el cual tiene una funcién muy importante en la mente de

los pequefios, permitiéndoles crear sus propias representaciones y lo que

Piaget conceptualiza de la siguiente manera:

ts

El lenguaje es necesariamente individual y estd constituido
por un sistema de signos. Pero al lado del lenguaje el -
nifo pequeno que estd menos socializado después de los 7-8
aflos, y sobre todo el propio adulto, necesita otro sistema
de significantes, mds individuales y mas motivados; éstos
son simbolos, cuyas formas mds corrientes en el nifo peque-
fio se encuentran en juegos simbflicos o juego de imagina-
cién (16).

Es entre los 7-8 anos que el nifo empieza a crear un pensamiento,
una serie de estructuras operatorias y l6gicas a las que llaman operaciones
concretas; lo que significa que el nino desde esa edad ya va presentando los

inicios de wuna l6gica que estard basada en la clasificacién de objetos

(15) JEAN, Piaget. iCO6bmo un nifio forma conceptos matemdticos? Ant. UPN. La

matematica en la escuela II. Ed. 1a. México 1985. P. 177.
(16) JEAN, Piaget. Seis estudios de psicologfa en Ant. UPN. La matematica en

la escuela I.-Ed. UPN, 1a. ed. México 1988. P. 44.
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reales y no meramente verbales, haciéndose necesario la manipulacién directa

del nifo sobre dichos objetos dentro de cualquier operaci6n que éste realice.

Se considera que solamente en la medida que el nifio vaya redescu-
briendo los conceptos, las leyes y las propiedades matemdticas, aprenderd a
construir su propio conocimiento matematico, el cual debera lograrse mediante
la a cci6n sobre los objetos, la reflexién sobre esa accibén y partir de ello

para la simbolizaci6n de los conceptos matematicos.

2.5.- ¢Como llegar al concepto de suma?

Para llegar a la etapa del concepto de suma, el nifo de primer
grado debe ser guiado por el docente para que desarrolle las fases anteriores
a esta etapa: las cuales deben llevar una secuencia lé6gica y el educador
debe de darse\Euenta en cual de ellas estd el educando, ya que no se debe de
pasar a lB siguiente hasta que no esté bien afianzada la anterior. Estas

1
etapas son: clasificacién, seriacion y conservacidén de namero.

2.5.1.- Clasificacion.

La clasificaci6bn "implica un esfuerzo mental, en usar las capaci-
dades l16gicas del pensamiento al distinguir las caracteristicas de 1los
.objetos, los cuales se reQinen por semejanzas y se separan por diferencias.
Se define de esta manera la pertenencia del objeto a una clase, incluyen en

ellas subclases" (17).

El ser humano es coleccionista por naturaleza, continuamente

realiza clasificaciones con diferentes objetos que se encuentran presentes

(17) 'SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Programa de educacibén preescolar,
Libro 1, 1a ed. México 1981. P. 32.
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en cada una de las actividades de la vida diaria; un ejemplo de ello es la
clasificacion de sus juguetes, al vestirse, al seleccionar los utencilios de

cocina, etc.

Ademis de las semejanzas y diferencias que se establecen dentro de
la clasificaci6bn, existen otros dos tipos de relaciones que son: la perte-
nencia y la inclusi6n, pues segln 1las caracteristicas de los objetos, el
nifio estructura poco a poco la clase y la subclase a la que pertenecen

dichos objetos.

La pertenencia es la relaci6n que se establecé entre cada
elemento y la clase de la que forma parte. Esta fundada
en la semejanza; ya que sé€ dice que un elemento pertenece
a uma clase cuando se parece a los otros elementos de esa
misma clase, en funcion del criterio de clasificacibn que
se &st4 tomando en cuenta. La inclusién es la relacion
que se establece entre cada subclase y la clase de la que
forma parte, de tal modo que permite determinar que la -

clase es mayor, es decir, tiene mis elementos que la sub-
clase (18).

4

La construccién de la clasificacion que el nino realiza, atraviesa

por un proceso conformado por los siguientes estadios:

PRIMER ESTADIO.- (Hasta los 5 afos y medio aproximadamente).
‘Cuando los nifios se inician en la clasificacion de los objetos, empiezan a
hacer lo que Piaget llama ncolecciones figurales", ordenando las cosas
cuidadosamente de tal forma que aparentemente no tienen nada que ver con Sus
similitudes y diferencias. Es comdn que el nifo forme figuras con los
objetos dejéndo por el momento la clasificacidn para' obtener una figura

completa, esto a su vez puede ser observable constantemente pudiendo

(18) Ibid. P. 33.
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confundir una firuga elaborada con anterioridad con una colecci6n figural ya

que en la primera clasificacion figuralmente.

!

1

SEGUNDO ESTADIO.- (de 5 1/2 a 7 afos aproximadamente).
Aqui el nifio establece "colecciones no figurales". En el transcurso de este
perfodo, el nifio comienza a reunir objetos formando pequefos conjuntos. El
progreso se observa en que toma en cuenta la diferencias entre los objetos vy
por eso forma varios conjuntos separados, tratando de que los elementos de
cada conjunto tengan el mdximo de parecido entre sf. Por ejemplo: cuando se
le dan cubiertos y se le pide que ponga junto lo que va junto, &l buscara
dos cucharas idénticas, o dos tenedores idénticos, sin llegar a poner juntas

todas las cucharas y todos los tenedores.

4

~y

Progresivamente y partiendo de pequenios conjuntos basados en un
criterio Gnico, los reGne para formar colecciones mas abarcativas; es decir,
rene subclases para formar clases. Por ejemplo: cuando se le dan rosas vy
claveles revueltos y se le pide que ponga juntas las flores qué tienen las
mias caéacteristicas, él pone juntas todas las rosas y en otro conjunto

todos los claveles. Ya en un estadio mds avanzado reunird todas las flores.

"Esta forma de actuar indica que el nifo ha logrado la nocién de
pertenencia de clase; sin embargo, aGn no maneja la relacién de inclusién,

es decir, no puede determinar que la clase tiene mis elementos que la

subclase" (19).

TERCER ESTADIO.- (Comprende de los 7 u 8 afos aproximadamente).

(19) Ibid. P. 34.
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La clasificaciébn en este estadio es semejante a la que manejan los adultos,
en este estadio se llegan a construir todas las relaciones comprendidas en

la operaci6bn clasificacién, hasta la inclusion de clases.

El nifio en este estadio tiene la capacidad de darse cuenta de que
los objetos tienen maltiples atributos y por lo tanto no pertenecen exclusi-

vamente a una clase, es decir, ya clasifica en base a diferentes criterios.

2.5.2.- Seriacion.

La seriacién consiste en dar un ordenamiento 16gico a los objetos,
determinando una serie de secuencias ya sea é&sta de mayor a menor (decre-
ciente) o de menor a mayor (creciente) segln el criterio que elija el nino.
“Seriar es entonces establecer relaciones entre los elementos que son dife-

~
rentes en algan aspecto y ordenar estas diferencias" (20). Por ejemplor: se
puede seriar por tamafo, del m&s pequefio al mds grande; por grosor, del mds

delgado ‘al més grueso; por textura, del mds suave al mds aspero, etc., o

viceversa.

La seriacibn pasa a su vez por los siguiente estadios:

PRIMER ESTADIO. - (Hasta los 5 anos proximadamente).
El nino no establece aGn las relaciones "mayor qué" y "menor qué". Como
consecuencia no logra ordenar una serie completa de objetos de mayor a menor
o de mads grueso a mas delgado, etc., o viceversa; sino que hace parejas o

trios.

(20) Ibid. P. 34.
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SEGUNDO ESTADIO.- (De 5 a 6 1/2 6 7 ahos aproximadamente).
En este estadio el nifio logra construir serie de 10 elementos por ensayo y
error. Toma un elemento cualquiera, luego otro cualquiera y lo compara con
el anteriqr y decide el lugar en que lo va a colocar en funci6n de la compa-
racién que hace de cada nuevo elemento con los que ya ténia previamente. No
puede anticipar la seriaci6n, sino que la construye a medida que compara los
elementos, ni tiene un método sistemdtico para elegir cudal va primero que

otro.

TERCER ESTADIO.- (A partir de los 6 6 7 afos aproximadamente).
En este estadio el nifo es capaz de realizar una serie creciente o decre-
ciente de manera,sistematica, es decir, toma en cuernta que un elemento puede
ser menor al_éosterior y mayor al anterior (transitividad), o bien, que un
elemento puede ser mayor qué y si se invierte la operacibn puede ser menor

qué. Por ejemplo: 4 es mayor que 2, inviertiendo, 2 es menor que 4 (reversi-

bilidad). ‘

"La transitividad consiste en poder establecer una relacién entre
dos elementos que no han sido comparados previamente, pudiendo deducir cudl

es la relaci6n que hay entre el primero y el Gltimo" (21).

Ejemplo: si 2 es mayor que 1, y 3 es mayor que 2, entonces 3 serd

mayor que 1 y a la inversa.

La reversibilidad ‘"significa que toda operécién comporta una

operacibn inversa; esto es, si se establecen relaciones de mayor a menor, se

(21) Ibid. P. 36.
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pueden establecer relaciones de menor a mayor; a una suma corresponde una

operacibn inversa que es la resta" (22).

2.5.3.- Conservacib6n de namero.

El namero es el resultado de la sintesis de la operacién de clasi-
ficacion y seriacién; un nimero es la clase formada por todos los conjuntos
que tienen la misma propiedad numérica y gque ocupa un rango €n una serie,

estd considerada a partir también de la propiedad numérica.

El nifio cuando cuenta debe de establecer un ordenamiento entre los
elementos para distinguir cada uno de éstos y evitar contarlo dos veces e
inclusive dejgaﬁlo de contar (seriacién), desde luego establece relaciones y
la inclusi6n de clase (clasificaci6n), lo cual significa por ejemplo que el

2 estd en el 3, el 3 enel 4, el 9 en el 10, etc.

El proceso de la construcci6n de la conservacién del nGmero pasa

por los siguientes estadios:

PRIMER ESTADIO.- (De 4 a 5 afos aproximadamente).
En esta etapa preoperacional, el nino empieza a ver que dos tipos de objetos
'pueden observar que los dos conjuntos son iguales en nGmero cuando existe el

mismo namero de elementos ordenados de la forma.

Por ejemplo: para el nifio en esta etapa, los conjuntos Ay B, los
conjuntos Ay C tienen el mismo y los conjuntos A y D parecen iguales, es
decir, ambos son de la misma longitud. El mismo nifo, dirfa que los

conjuntos A y E son "diferentes" o no tienen el mismo nimero de elementos
22y Thid- P. 36.-

» -evasn ey L'k“‘l__i l_'.
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porque el conjunto E es mds largo que el conjunto A.

A.- 00000
B.- 00 0
A.- 00000
Corm 0000000 0
A.- 00000
D.- 00000
A.- 00000
E.- 00 000

Aqui el nifio toma en cuenta Gnicamente el largo de la hilera, es
decir, el equcié ocupado y no la cantidad de elemeﬁtos.
-
SEGUNDO ESTADIO.- (De 5 a 6 afios aproximadamente).
El nino establece correspondencia uno a uno, pero la equivalencia no es
durable. Cuando los elementos de una hilera egtan cada uno de éstos frente
a los de la otra, el nino sostiene que son iguales, pero si alargamos o

acortamos una hilera, el nifio dirda que ya no son equivalentes, aunque ambos

tengan el mismo nOmero de elementos.

TERCER ESTADIO.- (A partir de los 6 afos aproximadamente).
En este caso el nino, efectuando y justificando la conservacibn, hace una
fila de 7 elementos, ya sea que los coloque término a término, o bien, sin
importarle si cubre o0 no las fronteras; durante las tran;formaciones asegura
que hay igual de elementos que en las dos hileras, independientemente de sus

/

posiciones en el espacio.



32

Llegado este -momento se puede afirmar que el nifio estd en el

periodo operativo, y ya ha construido la conservaciéon de la cnatidad.

“La conservacién es la caracteristica de los objetos que
independientemente de que se transformen ser conservan igual en su masa,

peso o volumen" (23).

2.5.4.- El concepto de la nociébn de nGmero.
La nocién de nGmero se construye segln la teorfa psicogenética en
la etapa de las operaciones concretas que aproximadamente abarca de los 6 a

los 12 afios y corresponde a nifos en edad escolar del nivel primario.
1 4

L}
Para que el nifio llegue a construir el concepto de namero necesita

e Y
la nocién de conservacién, ya que su pensamiento a medida que tiende a la
organizaci6n de un sistema de nociones, introduce cierta permanencia en sus

opiniones. ‘

Asi por ejemplo el nifio en su vida cotidiana, al guardar sus
canicas, al aplicar en orden de tamano sus juguetes, o buscar gue cada
mufieca tenga un plato, etc., va clasificando, seriando e igualando cantidades
de objetos. De esta manera la abstracciones que el nifo realiza, cuando
reacciona ante sus propias acciones le lleva a comprender que una cantidad
no varia mientras no se agreguen o quiten elementos, (que si tiene 3 paletas
puede comerse una, dos o tres, pero no cuatro). En otras palabras llega a

construir por si mismo al concepto de ndmero.

(23) 1Ibid. P. 38.

——— amE
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“Concepto de namero es el resultado de las sintesis de la operacidn
de clasificacién y seriaci6én: un namero es la clase formada por todos los
conjuntos que tienen la misma propiedad numérica y que ocupa un rango en una
serie, serie considerada a partir también de la propiedad numérica de allf

que la clasificaci6n y la seriaci6bn se fusionan en el concepto namero" (24).

En la ensenanza de este concepto, nos percatamos que no todos los
nifos estdn en el mismo nivel intelectual para comprender la conservacion.
Por lo tanto, necesitamos en primer término, ver en qué estadio esta cada
nifio para plantear las situaciones adecuadas para ayudarlo a desarrollar sus
posibilidades y en los momentos de transicién de un estadio a otro ayudarlo
a superar sus limitaciones. Sabemos que éstas no sé superan por transmision
verbal; si un:piﬁo nos dice, por ejemplo: "que hay mds en la fila mgs larga",
nada ganaremos con contestarle ¢pero qué no te das cuenfa que hay igual? ¢Yo
no puse ninguna mas? Mucho mas ufil sera para €l que registre sus proplas

afirmaciones y mediante la orientaci6n de sGs acciones espontdneas vaya

construyendo progresivamente la solucifn de las situaciones planteadas.

Piaget senala que el conocimiento estd ligado a la actividad. El
hecho de que los nifnos construyan su propla comprension, es muy importante,
en tanto la actividad reflexiva es uno de los mecanismos del desarrollo

cognoscitivo.

Los descubrimientos de Piaget, han demostrado que el hecho de que
un nifio sera "recitar la serie numérica no significa que'haya construido un

concepto operatorio de namero. El nifo a través de sus acciones sobre los

(24) DELIA, Lerner. Concepto de nGmero. Ant. UPN. La matemdtica en la escuela
[. México 1988 p_. 283.
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objetos y la coordinacién y la reflexién sobre ellas, de manera espontanea
va aprendiendo acerca de lo que es el n@mero, conocimiento que se va
ampliando y solidando conforme avanza en su desarrollo intelectual y con la

informacién y estimulacion que reciba del exterior" (25).

Por lo tanto, el nifio que repite en forma verbal los nGmeros sin
relaciébn con objetos, significa que no ha construido el concepto de n@mero,

debido a que no hay conservacibén de la cantidad y no coordina relaciones.

(25) Ibid., P. 285.



3.- ALGUNAS CONSIDERACIONES DE LA TEORIA PSICOGENETICA.
3.1.- Algunas reflexiones del conocimiento matemitico a través de

la teorfa psicogenética.

En el campo de las matemdticas, como en todas las demas dreas del
saber humano, es el nifio quien construye su propio concomiento. Desde
pequeiio, en sus juegos, comienza a establecer comparaciones entre los
objetos, a reflexionar ante los hechos que observa, a buscar soluciones para
los diversos problemas que se le presentan en su vida cotidiana. Ejemplo:
busca un palito mas corta o mds largo para ponerle una puerta a una casa que
construye; separa suS canicas por color y tamano. Son este tipo de situa-
ciones las que le permiten ir construyendo relaciones de semejanza, dife-
rencia y orden entre los objetos, son también los que le conducen a darse
cuenta de que una cantidad no varfa a menos que le agreguen o0 quiten
elementos; a distinguir cudndo una cantidad es mayor o menor que otra, su
avance se hace posible no sb6lo por la maduraciébn neurolbgica, sino también
en virtud de la informaciétn que extrae de las acciones que &l mismo ejerce
sobre los objetos (experiencia) y de la que a su vez, le proporciona el
medio en donde se desenvuelve, familia, escuela, sociedad en general

(transmision social).

El desarrollo del conocimiento 16gico-matemdtico guarda determi-
nadas caracteristicas que son propias a todo el proceso de desarrollo cognos-

citivo en general.



36

Basandose en las investigaciones realizadas por el epistemblogo y
psic6logo suizo, Jean Piaget, se expondra brevemente en qué consiste este

desarrollo.

Para Piaget:

El avance que va logrando el nino en la adquisici6n de los
conocimientos, obedece a un proceso inherente e inaltera--
ble. Este proceso, tiene lugar desde muy temprana edad. -
Investigaciones realizadas en diversos paises y con ninos
de diversos contextos sociales, han demostrado una asombro
sa reqularidad en la conservacibn de la cantidad (es, de-
cir, la certeza para el nifio de que una cantidad no varia
si no se agrupan o disminuyen elementos del conjunto), es
anterior a la de peso y &sta a su vez, a la de volumen (26)

Esta regularidad, sin embargo, no implica que el elemento de
aparicién de cada una de las nociones corresponda con determinadas edades
cronolégicas de los nifos. Por otro lado, existen algunos conocimientos que
s6lo podran ser construidos por el nifio cuando se le enfrenta a situaciones
de aprendizaje que le resulten significativos en funci6n de su nivel de
desarrollo; tal es el caso de: el aprendizaje de un gran n(mero de aspectos

de la matemitica, la escritura de los nlmeros, sus nombres, etc.

En este proceso para conocer y comprender,

El nifio elabora concepciones acerca de todo 1o que le
rodea, asimila paulatinamente informaci6n mis comple-
a, trata de encontrar nuevos procedimientos cuando -
los conocidos no le son Gtiles, todo 1o cual le posi-
bilita ir estructurando internamente su campo cognos-
citivo. Su desconocimiento acerca de algunos aspec-
tos del mundo no se ve reducido, necesariamente, por
el hecho de que alguien le diga como son las cosas,
ya que en ocasiones, su propio nivel de desarrollo le
impide aprovechar informacibén o aceptar puntos de -

&

(26) DORA, Contreras Cortés y otros. Conocimiento 16gico matemdtico. Programa
para la modernizacidn educativa.”SEP Ta. ed. México 1990. P. 7
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vista diferentes al suyo por estar sustentados en una
16gica que le es ajena (27).
Tendra que pasar todavia un tiempo durante el cual el nifo habra de
investigar, dudar, probar, equivocarse e intentar nuevas soluciones hasta 1le
car a una que sea correcta. Serd entonces capaz de comprender esa verdad que-

61 mismo ha descubierto.

3,2, Importancia del desarrollo cogneseitive en el proceso educa =

tive.

En la prdactica educativa, una preocupacién se vuelve fundamental:
hacer comprensibles y accesibles los contenidos al educando: sin embargo, no
podemos deiar de lado o en segundo término los factores psicoldgicos de los -

nifios, Solo la relacién de contenidos curriculeres-caracteres psicoldgicos

del educando permite estudiar a fondo las formas que deben adoptarse en las

distintas situaciones del proceso de concuccién del anrendizaje en la practi

ca educativa cotidiana.

Asi, las caracteristicas de los distintos niveles de desarrollo por

los cuales atraviesa el alumno, marcan las lineas sobre las cuales deben pla-
\

nearse y programarse los programas de estudio.

La psicologia genética es una forma de pensamiento dentro de la -
psicologia; "hace hincapié en considerar lo psicoldgico en su formacion evo-
lutiva, como resultante de la interrelacién de las capacidades hioldgicas -

del sujeto y de las potencialidades sociales en las que éste se desenvuelve"

(28).

(27) Ibid. P. 7.
(22) S.E.P. Lg_jmportanqu_dg]ﬁdesarrol]o coanoscitivo en el proceso educati
vo. en Ant. Pecursos para el acrencizale. la. Eq. México 1992, P. 16.

— i e



38

La importancia que tiene la psicologfa genética en la educacion,
es amplia y variada. Jean Piaget prest6 atenci6n a los problemas de aprendi-
zajje y, en la década de los cincuentas, estudi6 en el Centro de Epistemo-
logia Genética algunas situaciones y relaciones del aprendizaje con otros

procesos psiquicos.

Creemos que la teorfa piagetiana presenta una riqueza enorme para
quien quiera traducir las formas teéricas y formales de dar el aprendizaje

por situaciones précticas y especificas de la educacibn.

El desarrollo psiquico del nino "es un proceso continuo de
construccion de las estructuras cognoscitivas, las cuales no se encuentran
preformadas en el sujeto, sino que deben ser desarrolladas y reconstruidas a

diferentes planos en pertodos subsecuentes" (29).

Dicho desarrollo depende, tanto de la maduracién fisica, como de
la interaccion con el medio ambiente y social que rodea al sujeto. Asi el
hombre es a la vez, un ser biolégico, psicol6gico y social; y se desarrolla

tanto fisica como intelectual y socialmente.

El desarrollo fisico-biol6gica parte de las caracteristicas de la
especie (herencia) el cual implica crecimiento, maduracién de la estructura
y de la funci6n sea a nivel fisico, sea a nivel neurol6gico. Esta maduracién
no s6lo depende de la naturaleza de la especie, sino también de la interac-

cion con el ambiente (alimentacibn, ejercicio, etc.), que ayuda o entorpece

(29) 1bid. P. 16.
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el desenvolvimiento de los seres humanos.

En el desarrollo intelectual, a diferencia de la maduracion fisico-
biol6gico, las estructuras cognoscitivas son construidas por el sujeto a lo
largo del tiempo. Este desarrollo es mas dependiente de las interacciones
con el medio fisico y social y de las acciones que realiza el sujeto con
esos medios. Por ello se puede propiciar. dicho desarrollo, proporcionando
al individuo ambientes fisica y socialmente ricos, que le otorguen mayores

oportunidades de accién y.por tanto de desarrollo.

El desarrollo psicol6gico, puede explicarse por varios factores:
La maduraci6n, la experiencia fisica, la transmisién social y la equilibra-

ci6n, que es el factor fundamental que explica el desarrollo.

FACTOR MADURACION: A media que crece y madura el nino en inte-
raccién constante con el medio ambiente, adquiere cada vez mayor capacidad

para similar nuevos estimulos y ampliar su campo cognitivo.

"El factor maduraci6n es el resultado de factores hereditarios.
El resultado de aprendizaje de experiencias. El que esta referido al creci-

miento orgénico y el proceso de diferencias funcionales de la célula

nerviosa" (30).

FACTOR EXPERIENCIA: Este factor se refiere a la experiencia que el

nifio adquiere al interactuar con el medio ambiente. Al explorar y manipular

(30) UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL. Seis estudios de Psicologfa. Ant. UPN.
La matem&tica en la escuela I. fa. ed. México 1988. P. 269.
!
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objetos y aplicar sobre ellos distintas acciones, adquiere dos tipos de
conocimiento: el conocimiento del mundo fisico y el conocimiento l6gico-

matematico.

El conocimiento del mundo fisico, permite al sujeto conocer el

objeto cuando lo manipula y describe sus caracteristicas.

'E1 conocimiento l16gico-matemdtico hace que el‘niﬁo descubra por sfi
mismo con su propia actividad, ciertas propiedades de las acciones, el nino
construye relaciones 16gicas entre los objetos que incluyen comparaciones
como “"mas pequefio qué", "mas grande qué", .etc. Este tipo de relaciones no
estd dado por los objetos en sf mismos. "Son producto de la actividad
intelectual del nifio que las compra, en esta experiencia el conocimiento no
se deriva de los objetos, sino de las acciones que se efectGan sobre los

objetos" (31).

El factor transmisi6én social, también se le conoce como interaccibn
social, el cual consiste en todas aquellas actuaciones que el sujeto realiza
con sus padres, hermanos, compaferos, profesores, etc., obteniendo un sinfin
de opiniones que le ayuden a pensar, son estas interacciones las que le
proporcionan informacién respecto a nombres, usos de los objetos, costumbres,

etc., constituyendo el conocimiento social.

Corresponde a este factor un papel importante dentro del desarrollo

del paso de una estructura a otra, por medio de las opiniones de los demas,

el nifio llegard a construir estructuras de reflexién, razonamiento, discusifn.

(31) 1bid. P. 270,

el s
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A1 igual que el crecimiento organico, el desarrcilo psiquico consis
te en una marcha hacia el equilibrio: el desarrollo fisico se caracteriza por
una maduracién de los 6rganos y una terminacion del crecimiento. 1o cual da -
cierta estabilidad al organismo, de igual manera la vida mental evoluciona ha
cia una forma de equilibrio final representada por la ecdad adulta. Sin ecmbar-
go, el equilibrio que alcanza el desarrollo organico es mis estatico, en cuan
to termina el crecimiento empieza una evolucidon regresiva cue culmina en la -
vejez, en cambio, sefala Piaget: "las funciones superiores de la intelicencia

y de la efectividad tienden hacia un equilibrio mévil, y mds estable cuando

mas mévil es" (32).

Para Piaget, la inteligencia es una interaccidn constante cdel indi
viduo con su medio y propone para explicarlo, dos invariantes funcionales: -

Ja adaptacién y la organizacidn.

La organizacién representa la tendencia que tienen todos los orga
nismos de coordinar sus procesos en sistemas coherentes. La adaptacidn es, a
su vez, una constante de relaciones del organismo con el medio arbiente. Esta
es considerada en funcidn de dos procesos complementarios: la asimilacion v -

la acomodacion.

La asimilacién es la integracion de elementos nuevos a las estructu

, ;

ras cdel sujeto y Tla acomodacidn es la modificacion d& los esquemas o estruc
turas del sujeto bajo el efecto ce los obietos que son asimilados. La asimila

cién es indispensable, porque asegura la continuidad de las es -

tructuras, al adaptarse de manera constante al medio.Por lo tanto,la

(32) S.E.P. Op. Cit. P.1€.
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adaptaci6on no es otra cosa que la equilibracion entre la asimilaci6n y la

acomodaciobn.

3.3.- Periodos del desarrollo cognitivo.
El nifio en su desarrollo cognitivo atraviesa por diferentes etapas.
Es decir, cambia conforme va creciendo tanto en su organismo como en su

pensamiento; seg(n Piaget las clasifica en:

1.- feriodo sensorio-motriz (de 0 a 2 anos) .

2.- Periodo preoperacional (de 2 a 6 anos).

3.- periodo de las operaciones concretas (de 7 a 12 anos).

4.~ Perfodo de las operaciones formales (de 12 afnos en adelante).

La primera etapa se da desde los primeros meses de vida del

infante, el mundo que lo rodea es cambiante, no hay permanencia del objeto.

Llega hasta los 24 meses, es el de la inteligencia sensorio-motriz,

anterior al lenguaje y al pensamiento propiamente dicho.

Durante este perfodo, todo lo sentido y percibido se asimilard a

la actividad infantil.

Piaget sefala que en este perfodo "no hay aGn ni operaciones

propiamente dichas ni légica, pero en el que las acciones se organizan ya

segin ciertas estructuras que anuncian o preparan la reversibilidad y la

constitucion de invariantes" (33).

(33) JEAN, Piaget. Seis estudios de Psicologia, en (Ant.) UPN. La matemdtica
en la escuela I, 1a. ed. Meéxico 1938. P. 261.
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En el segundo perfodo el nifo va construyendo las estructuras que
daran sustento a las operaciones concretas del pensamiento, a la estructura-

ci6n paulatina de la categoria del objeto, del tiempo, del espacio y la

causalidad, a partir de las acciones y no todavia como nociones del pensa-

miento.

"Empieza el pensamiento acompanado del lenguaje, el Juego simb6-
lico, la imitacion diferida, la imagen mental y las demas formas de 1la

funci6bn simbblica" (34).

!Esta representacién creciente consiste en gran parte en una inte-
riorizacién progresiva de las acciones, hasta entonces ejecutadas de forma
puramente material, pero las acciones interiorizadas no alcanzan todavia el
nivel de las operaciones reversibles y de ‘las estructuras del conjunto, por
lo que el nino de este nivel no logra, comprender la conservaci6én de 1los
conjuntos, ni las cantidades continuas en caso de modificacién de las confi-

guraciones espaciales.

En el tercer perfodo, 6-7 a 12 anos  aproximadamente,

se realiza un cambio fundamental en el desarrollo del nino,
su pensamiento adquiere cierta l6gica ante los objetos fisi
cos. Surgen las operaciones matemdticas, adquiere las -
nociones de clasificacidn, seriacién, adquiere la reversibl
lidad que le permite invertir mentalmente una accion que
antes s6lo se habfa llevado a cabo fisicamente (35).

El nifio logra, tres interesantes fases de transici6n, la consti-

tucibn de una l6gica y de estructuras operatorias que 11lamaremos "“concretas".

(34) Ibid. P. 262.
(35) Ibid. P. 263.
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Lo cual significa que a este nivel, que es el inicio de una l6gica propia-
mente dicha, las operaciones no se refieren aln a proposiciones o enunciados
verbales, sino a los objetos mismos, que se limitan a clasificar, a seriar,
a poner en correspondencia; es decir, la operacibn estd ligada a la accibn

sobre los objetos y a la manipulaci6on efectiva o apenas mentalizada.
!

\

El cuarto perfodo, de las operaciones formales, el cual se alcanza
de los 13-14 a los 15 afios; el nifo "es capaz de razonar y de deducir no
solamente sobre los objetos concretos manipulables, sino que es capaz de una

l6gica y de un razonamiento deductivo sobre una hip6tesis" (36).

El nifio en esta edad tiene capacidad de manejar a un nivel légico,
enunciados verbales y proposiciones en vez de objetos concretos Gnicamente.
Es ahora capaz de entender plenamente y apreciar las abstracciones simbo-

licas.

3.4.- La concepcibn de aprendizaje dentro de la teorfa psicogenética.

El sujeto hace suyos una gran cantidad de contenidos dependiendo
de sus estructuras cognoscitivas. Si son simples sus estructuras cognosci-
tivas, no podrd ser suyoS mas que contenidos simples; pero si el sujeto
actGa sobre esos contenidos y los transforma tratando de comprender mas y
logrando mejores razonamientos, entonces ampliard sus estructuras y se

apropiard de mas aspectos de la realidad.

No podemos llamar aprendizaje a todas aquellas conductas que el

nifo adquiere desde su llegada a la escuela: (ponerse de pie cuandc llega la

(36) Ibid. P. 264.
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maestra, saludar en coro, formarse en fila, etc.), tampoco es aprendizaie la
imitacién, la copia; muchos nifos aprenden a escribir sin saber para que sir
ve la escritura, a "leer" sin entender lo que descifran; a sumar, a multipli

car, sin saber servirse de las operacinnes para resolver un problema.

Esas mecanizaciones son contenidos sin estructurar, son conoci -
H

mientos sin organizar, que no pueden ser utilizados en *forma inteligente.

La psicologfa genética concibe el aprendizaje "como algo mas que-
un simple cambin de conducta y 1o explica, solamente, con base en el desa -
rrollo psicolégico. En realidad el desarrollo es el proceso esencial en el-
que cada elemento de proceso de aprendizaje se da como una funcion del desa

rrollo total, mis aque como un elemento que explica el desarrollo” (37).

E1 aprendizaje por tanto, estd supeditado al desarrollo. E1 suje-
to actda con cada etapa con las limitaciones propias del nivel en gue se --

encuentra.

E1 aprendizaje se genera en la interaccidn entre el sujeto y los
objetos del conocimiento, es decir, que el sujeto desde que nace entra en -
relacion directa con los objetos y esto da como resultado un aprendizaje -
que podriamos caracterizar como espontdneo, ya que el sujeto interactda con

los objetos sin el objetivo especifico de aprender.

(37) S.E.P. Cp. Cit. P. 21.
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La experiencia de muchos investigadores muestra que el aprendizaje
del nifio se ve favorecido con la manipulacibén de objetos concretos y que es

mediante esta manipulacibn que el nifio construye su conocimiento.

Con esto queremos expresar que es el nifio el actor principal de su

aprendizaje y que lo hace suyo a medida que lo comprende y lo utiliza en el

actuar diario.



4.- ALGUNOS ELEMENTOS QUE INTERVIENEN EN EL PROCESO-APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA ESCOLAR.

4_.1.- La préactica docente.

Al hablar de préctica docente, vienen a la mente todas aquellas
actividades que el maestro realiza y que se desarrollan en torno al plantel
educativo en que labora; todo aquello que realiza diariamente y que esta
sujeto a las relaciones que se dan en el interior de la escuela y que tienen

como contexto la organizacién del funcionamiento escolar.

La practica pedagbgica del maestro, alude a la actuacion de éste
en el dmbito del aula; en el proceso ensefianza-aprendizaje en su relacibn
con los alumnos, y la préctica docente rebasa estos limites abarcando ademads,
"la conformaci6n de la planta docente y sus movimientos, ia configuracibn y
evolucién de los planes y programas de estudio, las relaciones entre los

profesores y entre éstos y las autoridades, las tradiciones, etc." (38).

El maestro dentro de su practica docente, planifica, orienta Yy
evalGa el proceso de aprendizae de los alumnos. Dora Antinori, sostiene que
"La actividad docente no es el (nico factor que define las caracteristicas
del PEA. Este proceso esta definido por una serie de factores, entre los
cuales merecen destacarse: 1.- Las caracteristicas del maestro. 2.- Contexto

social. 3.- Contexto institucional. 4.- La fndole del contenido y 5.- Los

recursos materiales" (39).

(38) ABRAHAM, Nazif Mirtha. Revista pedagbgica, UPN 251, No. 1, La préctica
docente. P. 18.

(39) ANTINORI, Fora y otros. La ensefianza y el aprendizaje. UPN, (Ant).
Pedagogia; la practica docente, ed. UPN, México 1986. P. 29.
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Factores que se deben tenmer muy en cuenta al encorar la tarea
educativa y que las distintas concepciones del aprendizaje ponderan en

distinta medida los aspectos, pasos y factores que condicionan este proceso.

4.2.- Los sujetos inmersos.

Dentro del desarrollo de la practica docente se encuentran inmersos
los alumnos y el maestro.

!

4_2.1- Caracteristicas de los alumnos. '

Hablar del nifio en edad escolar, es describir cbébmo percibe el
mundo que lo rodea y c6mo se relaciona con él, pues hay una serie de procesos
imperceptibles que se van desarrollando hasta el punto de manifestarse de
manera evidente en cambios sorpresivos que muestra dentro y fuera del aula

escolar.

Estos cambios que se observan en las actividades que realiza y en
su forma de ser, es conveniente que sean conocidos por el maestro para
tenerlos presentes en la planeacién de sus actividades y en la relacién que

establezca con sus alumnos.

El nifio, al iniciar su educaci6én escolar, interact@a con el medio
del cual forma parte, mostrando una serie de capacidades que se van superando

a lo largo de su estancia en la escuela primaria.

En este perfodo su cuerpo estd en intenso crecimiento, sus tejidos
y 6rganos se van modificando. La estructura 6sea es flexible. Asimismo, se

fortalecen y desarrollan desde los misculos grandes hasta los mas pequenos y
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en este sentido aumentan su volumen y fuerza.

Su desarrollo mental y fisico, le permite reconocer y apropiarse
de los objetos que forman parte de su entorno, primero percibiendo Gnicamente
lo 1lamativo del objeto: forma, tamano, color; es decir, cualidades gruesas,

hasta llegar a la observacién como un proceso que se dirige a un fin.

4.2.2.- Caracteristicas del nifo de primer ano.

El nifio de primer afo, tiene una edad de 6 anos. A esa edad
comienza a tener necesidad de relacionarse con sus compafieros, pero aan
conserva cierto individualismo, debido a que sigue centrado sobre su propia
actividad. Al conversar, lo hace consigo mismo gungue se dirija a los
demds y, al no ser capaz de entender otros puntos de vista, se le dificulta

relacionarse sintiéndose por momentos solo.

Hacia el adultq tiene sentimientos de afecto y temor, por lo que
las reglas que emite las obedece sin cuestionamiento, pero cuando no esta

presente, sigue las propias sin considerar las de los otros.

"percibe el todo, pero no las partes que lo conforman, por lo que
Gnicamente describe rasgos muy evidentes de los objetos, como color, tamano
o forma; y, puede hacer conjuntos, utilizando s6lo una de estas caracteris-

ticas" (40).

(40) SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Programa para la modernizaci6n educa-
tiva. Propuesta de programas nacionales de 1er. grado. Prueba Operativa

1991-1992. P. 13.
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°n esta edad el nifio se est§ preparando para nuevos cambios que le
permitan desarrollar sus habilidades y destrezas; es decir, su coordinacibn
motriz gruesa se estd afianzando, puede recortar y pegar figuras grandes,
iluminarlds sin salirse del contorno, caminar sobre ‘una }inea, saltar vy

correr sin tropezarse, aunque sus movimientos son torpes.

La explicaci6n que con base en el marco de Psicologfa Genética se
puede dar a este respecto consiste, esencialmente en que

los nifios son por naturaleza sujetos constructores del

conocimiento, y en que la experiencia que desde  muy

pequefios tienen con la lengua escrita y las matemd

ticas (presenciar actos de lectura, observar anuncios,

hojear libros, peri6édicos y revistas, clasificar y -

contar objetos), les permita tener ciertas nociones -
con respecto a estos objetos de conocimiento (41).

4.2.3.- Caracteristicas del maestro.

Desde la perspectiva de una didactica constructivista, consideramos
que ‘el papel del maestro debe consistir en propiciar la aproximacién concep-
tual del sujeto-alumno con el objeto de conocimiento matemitico, y ello a
partir de la confeccién y puesta en practica de un conjunto de situaciones
de aprendizaje que promueven la construcci6bn de dicho objeto de conoci-

miento- .

El maestro deberd tener presente y permitir que ante una misma
situacién, los nifos puedan llegar a una soluci6n por diferentes caminos;
éstos podran ser diversos y en su bGsqueda los ninos podran equivocarse,

dando pasos innecesarios, desde la formacién y 16gica adulta. Estas

(41) Ibid. P. 14.
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respuestas "errdneas", dadas ante un problema o situacién, deberan de acep-
tarse como validas, principalmente porque representan lo que el nifio estd
conceptualizando, por lo cual se deberd de crear un clima en el que el
"arror" estd permitido, ya que de otra forma el nifo no progresara en sus

conocimientos.

El maestro deber& tomar en cuenta las diferentes respuestas que de
los nifios surjan para saber cudles son las nociones que estan utilizando y
asi propiciar un avance en su proceso de aprendizaje, a través del cuestiona-
miento y planteamiento de nuevas situaciones en donde se propicie la confron-

taciébn e interaccibn entre los ninos.

4.2.4.- Habilidades intelectuales del alumno.

Si bien es cierto que interesa que el alumno adquiera los conoci-
mientos de la matemdtica, propios de cada grado, importa también que desa-
rrolle paulatinamente a lo largo de su educacibn basica, habilidades intelec-
tuales, que le permitan, entre otras cosas, manejar el contenido de diversas
formas y realizar procesos en los que tenga que reorganizar sus estrategias

para resolver problemas, asi como los conocimientos adquiridos.

Dichas habilidades son:
- Resolucién de problemas.
- Clasificacion.
- Flexibilidad del pensamiento.
- Estimaciodn.

- Reversibilidad del pensamiento.
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= Generalizacibn.

- ‘Imaginacién espacial.

Resolucion del problema.

Se refiere a la elaboracibn de estrategias para la solucién de
problemas, en las que se utilizan diveréos recursos como el conteo, el
calculo mental, la estimacion y las analogias. El maestro debe evitar un
procedimiento Gnico de resolucién tradicional, en el que se anotan los
datos, se realizan las operaciones y se escribe el resultado. El problema
en el enfoque psicogenético tiene un sentido mas amplio, corresponde a
situaciones ricas que le permitan al nifio usar los conocimientos adquiridos
y desplegar diversos recursos, de tal manera que se promueva. En esta
perspectiva la resolucién de una situacién problemitica no siempre termina

con una cantidad.

Flexibilidad del pensamiento.

Implica, entre otras cosas, que el nifo reconozca que un problema
se puede resolver de distintas formas. El maestro debe tener siempre
presente que los nifios cuando resuelven algGn problema o el uso de algoritmos

para encontrar la soluciobn.

Estimacibn.
Es una habilidad que permite dar una idea aproximada de la solucibn
de un problema, ya sea un namero, el tamano de una superficie o el resultado

de una serie de operaciones.
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La estimacién se desarrolla proponiendo al nifio que dé respuestas
aproximadas, es decir, que anticipe el resultado antes de realizar medi-

ciones, o bien, de resolver problemas u operaciones.

Reversibilidad del pensamiento.

Fsta habilidad consiste en que los alumnos puedan no s6lo resolver
problemas, sino también plantearlos a partir de conocer el resultado. Se
refiere tgmbién a seguir una secuencia en orden progresivo y regresivo al

reconstruir procesos mentales en forma directa o inversa.

Generalizacion.

El1 desarrollo de esta habilidad permitird al nifo, generalizar
relaciones matematicas o estrategias de resolucién de problemas; asi el nifno
podréa reconocer que el perimetro de cualquier figura, se obtiene sumando la
medida de cada uno de los lados; también tendrd los elementos para darse
cuenta de que para saber qué namero es mas grande que otro (sin importar de
cudntas cifras esté formado), basta con comparar las "unidades" del mismo

orden para saber cuél es el mayor.

Imagen espacial.

Esta habilidad implica que los alumnos desarrollen procesos que
les permitan ubicar objetos en el plano y en el espacio; interpretar figuras
tridimensionales, en disefios bidimensionales, imaginar los efectos que se

producen en las formas geométricas al someterlas a transformaciones; estimar

longitudes, dareas y vollamenes.
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Algunas recomendaciones de cardcter general que permitiran orientar

el trabajo docente de acuerdo con el enfoque de esta disciplina son:

- El punto de partida para la construcci6n de conceptos y métodos,
debers ser el conocimiento que el nifo posee.

- Las actividades que el maestro disefie, deberdn partir de la mani-
pulaci6n que el nifio haga de los materiales o recursos didacticos.

- Es conveniente fomentar el trabajo en equipo, de manera que permita
el intercambio de puntos de vista y la confrontaci6n de las ideas.

- El maestro debe crear un ambiente de confianza y seguridad, de
manera que los alumnos puedan reconocer Ssus errores o expresar

sus ideas sin mas limitaciones que la del respeto mutuo.

NOTA: Conceptos tomados del libro GUIA PARA EL MAESTRO primer grado. SEP.
la. ed. México 1992. P. 11-13.



5.- LA REPRESENTACION GRAFICA.

5.1.- La representacién grafica.

A las formas de representar gré&ficamente un concepto se le llama

Representaci6n Gréfica, éstas constituyen un objeto sustituto de la realidad,

se utilizan para recordar datos, hechos, conceptos o para comunicarlos.

En el trabajo docente, el uso de la representacién gfafica es mMmuy

importante para organizar el trabajo con los nifios, establecer una distinci6n

entre los conceptos matemdticos y los signos que los representan, asi como

su relacién con los conceptos a que se refiere.

La representacion grafica implica dos términos:

el SIGNIFICADO que es el concepto, idea o imagen mental

que el sujeto ha elaborado s»dre algo y que existe en €l
sin necesidad de representarlo. Y el SIGNIFICANTE GRAFI
CO que es la forma de manifestar graficamente dicho sig-
nificado. Para que ia representacion grafica exista -
mo tal, es necesirio establecer la relacibn entre el sig
nificado y el significante gréafico (43). N

Hay dos tipos de representaciones graficas:

Los simbolos que pueden ser convencionales o individuales
pero no son arbitrarios, por ejemplo: el dibujo de un ci-
garro tachado con una cruz, nos remite a no fumar, aqui
el significante grafico guarda una semejanza figural con
su significado. El SIGNO, por el contrario, es completa-
mente arbitrario, no guarda semejanza figural con su sig-
nificado y es convencional porque para poder manejarlo vy
comunicarlos a través de él1, tenemos que conocer el c6di-
go que ha sido establecido y que rige esos significados.

(43) M.

MIMEROUSKI. La representacién grafica. En Antologia.

en la escuela I. UPN, SEP, 1988. p. 61.

La matemdtica

108231
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Por ejemplo los numerales (0, 1, 2, ...etc.), el signo
W% o "4" no guardan alguna relaci6n figurativa  con
los conceptos que representa (44).

El hecho de que en la representacion grafica, el significante
grafico répresente al significado, no quiere decir que el significante se
pueda considerar como el concepto, sino que son formas de representar dicho
concepto. Si vemos estas expresiones graficas III, tres, 3, * * *, cada una
de ellas no representan al concepto de nGmero 3, Sino que son diferentes
formas de representar dicho concepto, ya que aln cuando son muy diferentes

entre si, el concepto de namero 3, siempre serd el mismo.

Los nifios construyen el concepto de nGmero y las nociones aritmé-
ticas basicas al poner en relaci6n los objetos vy reflexionar sobre ellos
(conocimiento 16gico-matemético), mientras que las representaciones graficas
son aprendidas por transmisi6n social (conocimiento social) por lo que el
nifio debe construir, primero, los significados para poder trabajar sobre sus
significantes, no como se hacen en la escuela tradicional, donde se parte
del significante gré&fico, pensando que el significado estd implicito en él,
y después se busca su utilidad, por lo que se ensefia a memorizar signos Yy

mecanizar procedimientos que estdn vacios de contenido.

Las operaciones del pensamiento que llevan a la formacibn
de conceptos tienen lugar entonces en el plano de la -
representaciéon (mental). Cuando pasamos al plano de las
representaciones que constituyen los diversos sistemas de
simbolos cardinales (8, 3, 9, ... etc.), es preciso tam-
bién que el sujeto decrete las relaciones existentes -
enre la representaci6n gréfica y la realidad y de ambas
con el concepto involucrado, pues de otra manera no podra
comprender las relaciones que existen entre los diversos

(44) Ibid. P. 62.
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significantes (representaciones) ni los sistemas y opera
ciones simb6licas que ellos involucran, como seria el
caso de 8: 4 + 4; 6 + 2; 2 x 4, etc. S6lo cuando se des
cubren tales relaciones es que una representacion exter-
Mna (un significante) como "7" 6 “26 + 14", etc., puede
verdaderamente constituirse en tal, puesto que remite a
un concepto previa o paralelamente construido. De otra
manera no serd mucho mis que una forma de "dibujo" cuyo
"significado" serd muy subjetivo y en todo caso impre
ciso (45).

5.2.- La construccién de la representaci6n grafica de la suma y
resta.

Entre los signos matemdticos que manejamos, es muy importante
establecer una diferenciaci6bn entre los numerales y los signos de las opera-
ciones ("+", "-", "="), puesto que los primeros representan cantidades que
son representaciones de situaciones concretas (objetos, cosas), Que pueden
ser observables, mientras que los signos de las operaciones representan
acciones, transformaciones en la cual una medida cambia (aumenta o disminuye)

y se convierte en otra medida d iferente.

El que los nifios manejan los numerales no significa que ya pueda
manejar los signos de las operaciones, éstos implican un nivel mas alto de

abstraccién.

Mencionando a Kamill, ella concluye que:

La utilizacién de interpretacién de numerales es precoz en
los nifios, mientras que respecto a los signos "+", "-" e -
"="_ es tardia y ocurre en ese orden (...) La utilizaci6n
de numerales requiere de (...) la abstracci6n reflexiva a

partir de las propias acciones sobre los objetos. Debido
a que los numerales estén en un nivel mis bajo de abstrac-
ciébn, en relacién cercana a los objetos, parece ser féacil

(45) VELAZQUEZ y otros. La adicién y la sustracci6n. En Antologia. La matema-
tica en la escuela III UPN, SEP, 1988. P. 114,
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que los nifios las representen con numerales sobre el

papel. En cambio para usar los signos "+" y "-" hay
que poner en relaci6n dos nameros. Ademds el signo
“_" es posterior al signo "+" porque (...) la sus-
tracci6n implica una direcciébn del pensamiento  que
va contra la direccibn natural manifestada por los
nifios pequenos, lo cual es hacia adelante (46).

La representacién de estas acciones mentales (las relaciones de
adicibén y sustracciétn) no es posible si los conceptos de ndmeros no estdn
sflidamente construidos, es decir, no podemos poner en relacién dos ndmeros

si éstos no se encuentran presentes en nuestra mente.

Kamill en sus investigaciones sefiala que la aparicién del signo
"+" es anterior a la dei signo "-". Algunos ninos pueden representar de
manera convencional la suma, pero la resta se les dificulta, y en otros
casos, la representacibén de la resta se hace a través de la suma, por el
complemento aditivo; ejemplo: un nino representa la suma de manera convencio-
nal al resolver el problema 3 + 4 = 7, pero al representar la resta involucra
también el signo mds, no hacediferenciaci6n entre uno y otro al represen-

tarlo, ejemplo: 6+2=4.

Esto queda explicado de una mejor manera, al sefialar:

Los nifos no tienen mayor dificultad en aceptar que
una acciébn como agregar 2 palitos a un conjunto de
6, puede expresarse matemdticamente con 6+2=8. Pue
dea entender que esta es una forma de expresar grd-
ficamente "lo que tenfamos, lo que agregamos y 1o
que tenemos en total". En la representacién de la
adicién, todos los nGmeros escritos remiten a canti
dades que, por asi decirlo, en la expresién 14-10=%4
el 14 remite, tratdndose de palitos a los 14 pali-

(46)M. MIMEROUSKI. Representacién grafica de la resta. En antologfa. La mate-
matica en la escuela III, UPN, SEP, 1988. P. 82.
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tos originales, pero el 10 (-10) no es otra cantidad
independiente de esos 14, es una parte del 14; no
existe por sf misma. Son digdmoslo asf, los palitos
que se regalaron o se perdieron, los que ya no estan.
Sin embargo, para resolverlo, esa ecuacibn es preci-
so escribir un namero (10) que representa esos ele-
mentos ausentes (47).

(47) VELAZQUEZ y otros. La adicidén y la sustraccién. En Antologfa. La matemd-
tica en la escuela TIT, UPN, SEP, 1988, P. 127.
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6.- EL ENTORNO SOCIAL DONDE SE DESARROLLA EL PROBLEMA DE ESTUDIO.

Es mLy importante conocer el contexto en el cual surge toda
problemética sujeto a investigacion vy, la situacién a la cual se hace mencidn
en el presente trabajo; md surge por sf sola, sino que se origina dentro de
un medio social determinado, presentando una serie de caracteristicas con

sus ventaas y desventajas.

6.1.- Caracteristicas generales del medio social.
Fn este caso muy especifico corresponde a un nivel escuela y mas

especificamente al primer grado.

Dicho plantel educativo es la Escuela Primaria Federal "Margarita
Maza deduédrez", ubicada en la colonia INFONAVIT, FTS-CTM, Culiacan, Sin.,

clave 25DPR17712, Zona escolar 005.

El terreno que ocupa actualmente dicho plantel tiene una superficie
de 1200 m2 y fue donado por Gobierno del Estado. En su construcci6n se
utilizaron diferentes materiales: cemento, cal varilla, alambre, alambron,
grava, arena, ladrillo entre otros; siendo el resultado un edificio con
estructura de concreto, que para su seguridad se encuentra rodeado de una
maya ciclénica, la cual protege a la vez a una gran cantidad de arboles
frondosos'que proporcionan sombra al espacio que ocupa el patio de recreo, vy

adem&s favorecen el aspecto fisico de la escuela. !
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Esta institucién educativa fue fundada en 1986 por el Profr.
Irobel Gastélum Angulo, actual director administrativo de la misma; por el

Profr. Luis Carvajal Vélez y por una servidora, Profra. Mireya Peraza Osuna.

En un principio funcionaba en galerones hechos de lamina de cartén
y fajilla, construidos por los padres de familia y maestros, en los que
laboramos durante dos afios, aproximadamente; después fue construida de
materiales fuertes (ladrillo, varilla, cemente, etc.), por Comisién Construc-
tora de Gobierno del Estado, gracias a tantas gestiones realizadas por el
director administrativo de la misma, los padres de familia y la presidenta

de la colonia, Sra. Mercedes Plasencia.

El nGmero de aulas que conforman dicha escuela son seis, una direc-
cién, bafios, cooperativa escolar, plaza civica, bodega, entrada de acceso,
jardines; cuenta también con amplios patios donde los nifios practican el

deporte y realizan sus juegos durante la hora del recreo.

La ubicaci6bn de las aulas es de oriente a poniente, que es apro-
piada por ayudar a proporcionar al educando el ambiente adecuado para la
penetracién de los rayos solares. Tienen una capacidad para 40 alumnos vy
una estructura fisica favorable, ya que en su construccién se utilizaron
materiales de concreto proporcionando seguridad al educando y al personal

docente de dicho plantel.
Las ventanas que ahf se encuentran permiten el paso de luz y

ventilaci6n al saldn, estan protegidos con hojas de cristal que evitan el

paso de polvo y de agua, en épocas de lluvias, al interior del mismo.
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Para mayor seguridad e higiene, es indispensable que en toda
instituci6én haya sanitarios para ambos sexos, los cuales existen en este

plantel y se encuentran en condiciones favorables.

El mobiliario de esta instituci6n se particulariza por ser mesa-
banco binarios de madera, protegidos con estructura metdlica como sostén,
mismos que se encuentran en condiciones buenas y por su tamafio y altura son

apropiados a la edad del nifo.

Existe también una Sala de Cémputo equipada con todo lo necesario,
misma que llena los requisitos adecuados, ya que fue construida especialmente

para ello, por financiamiento del INFONAVIT.

Hay seis bebederos, de los cuales sale agua limpia por contar los

mismos con un filtro de rayos ultravioleta.

Se cuenta con material didéctico, Gtil y préctico (mapas, globo
terrdqueo, laminas, juegos geométricos, cuerpos geométricos, esquemas,
etc.), el cual es utilizado por los docentes y alumnos, buscando con ello
que la clase sea mds practica, amena y motivada. Hay también un mimebgrafo;
por medio de él se elabora una gran diversidad de materiales propios para

cada tema.

6.2.- Relaciones interpersonales.
Es imprescindible que quienes estén a cargo de la docencia, esta-
blezcan relaciones de amistad, confianza, cooperacién con los nifios; en 1lo

! .
que respecta a las relaciones en este grupo, sujeto a' investigaciones, son
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pocas entre maestra y alumnos, ya que el comportamiento de ella ante el
grupo es de imposicion, exigencia, no les brinda confiénza a los ninos, no
tienen participaci6én libre, dando como resultado que el aprendizaje sea
rutinario, verbalista; trayendo como consecuencia la confusién entre 1los
alumnos y la presentacién de ciertos problemas de aprendizaje, como el aqui

investigado.

La interaccién en la escuela se organiza mediante lo que
se ha llamado estructuras de participacién. La escuela
define diversas situaciones y formas de comunicaci6n en
términos de quienes interactGan y de qué manera lo hacen
en torno a determinadas tareas o actividades. La estruc
tura tipica es aquella en gque el docente inicia, dirige,
controla, comenta, aprueba respuestas y a la vez las
exige (48).

Las relaciones interpersonales en toda institucion educativa,
deben de existir entre: directivos, personal docente, alumno, padres de
familia, miembros de la comunidad en general; con el fin de favorecer el

proceso de construccién de conocimiento en el nifo.

En aste plantel educativo, las relaciones interpersonales entre
directivos y personal docente, son buenas: predomina un ambiente de comunica-
cién y confianza entre todos ellos, de ayuda mutua en caso necesario, lo que

ha trafido como resultado un ambiente de tranquilidad y de trabajo positivo.

En lo que respecta a las relaciones entre padres, maestros y
directivos, son también positivas, los padres estan dispuestos a colaborar

con la escuela, apoyan las actividades programadas por la misma, auxilian

(48) ELSIE, Rockwell y RUTH Mercado. La escuela, lugar del trabajo docente.
La matematica en la’escuela III. UPN. México 1988. P. 74.
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a los alumnos en sus tareas escolares, ya que han sido orientados por los
docentes para ello y ademds a que la mayoria tienen un nivel de preparacién
medio (profesional), lo que ha ayudado a que haya entre los educandos un

bajo fndice de reprobacién escolar.

6.3.- Organizaci6n escolar.

Esta institucién educativa cuenta con una Sociedad de padres de
familia, la que se encarga de llevar un control de ingresos y egresos, Y de
dotar al plantel de los materiales necesarios correspondientes a diferentes

aspectos (deportivo, higiénico, didactico, etc.).

Est4 integrada por un Presidente, un Vicepresidente, Secretario,
Tesorero y Seis Vocales, los cuales trabajan coordinadamente con los direc-
tivos y personal docente con la finalidad de realizar actividades que le
proporcionen divisas para posteriormente utilizarlos en gastos a beneficio

del plantel.

El lugar educativo descrito en este apartado es de organizacibn
completa, el personal que labora en el mismo estd integrado por siete
maestros e grupo, maestro de Educacion Fisica, maestra‘de'EducaciOn Tecnol6-

gica, Directora Técnica, Director Administrativo y un intendente.

Todos los maestros cuentan con preparaciébn de normal bdsica,

ademds dos son pasantes de UPN, dos son titulados en UPN y el resto con

preparacion de Normal Superior.

Las juntas de Consejo Técnico, se realizan cada mes, con el fin de
dar a conocer algunos problemas de aprendizaje y de conducta de los nifios,



65

de los diferentes grados y buscar entre todos la solucién a los mismos, asi
también como para plantear actividades pedagbégicas y sociales a beneficio
de! plantel. Son dirigidas por el Director Administrativo, prevaleciendo en

¢1 una postura de direccién, guia; nunca como una imposicién.

Los maestros participan en las mismas, de una manera ordenada y
educada, proponiendo estrategias de solucién a los problemas que se

presentan.

Furiciona en esta escuela la Cooperativa Escolar, con 120 socios
activos, incluyendo alumnos y trabajadores educativos, los que aportan bonos
al principio del ciclo escolar y ellos mismos se encargan de realizar las
compras y ventas, lo que trae como resultado que el nino se introduzca con
ello, de una manera practica, en la rama de la matemdtica; al final del
ciclo escolar se hacen tres dividendos con las utilidades obtenidas: 40% se
reparte entre los socios, 20% se queda en el fondo de reserva y 40% se
destina al fondo social de la escuela, el cual se ha utilizado exclusivamente

en beneficio material del plantel educativo.

La organizacibén interna de esta institucibn escolar, es buena, ya
que la direccib6bn de la misma permite, de una manera amplia, la opinibn y
participacién de cada docente dentro de la escuela y en las reuniones de
Consejo Técnico, por lo que las relaciones interpersonales son positivas; lo

que trae como resultado que haya en la misma un ritmo de trabajo benéfico y

provechoso para bien de los alumnos.



7.- CONSIDERACIONES TEORICAS SOBRE LA ESTRUCTURA METODOLOGICA.

7.1.- Las estructuras aditivas.

Gerald Vergnaud en su estudio sobre las estructuras aditivas
establece grandes categorias de relaciones aditivas (situaciones donde son
involucradas las operaciones de suma y resta) sefialando los elementos que

intervienen en ellos y las relaciones que establecen (50).

CATEGORIAS:
Primera: Dos medidas se componen para dar una tercera.

Esquema:
[Tl
Eﬂj

Sequnda: Una transformacién opera sobre una média para dar una ter-
cera:

Esquema:

Tercera: Dos transformaciones se componen para dar una tercera.

Esquema:
T1 T2
a
ol e,

(49) VELAZQUEZ y otros. Problemas y operaciones de suma y resta. En Antologia
UPN. La matemdtica en la escuela IIl. México 1988. P. 102.
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Cuarta: Una transformacién que opera sobre un estado relativo (una

relacion) para dar otro estado relativo.

Esquema:

@- - - -0

Quinta: Dos estados relativos (relaciones) se componen para dar un
tercero.

Esquema:

@

@
®

Los siguientes ejemplos vienen a ilustrar las cinco categorfas

anteriores, en éstos se utilizan nGmeros enteros y objetos de la misma clase

para favorecer su comprension.

Primera: Tengo 5 canicas de cristal y 3 de acero, en total tengo

8 canicas.

L=

’ |

5, 3 y 8 son nGmeros enteros.

Segunda: Tenia 7 canicas, he jugado una partida y he perido 3, aho-

ra tengo 4.

Ll L1

7 y 4 son nGmeros naturales. -3 es un nGmero relativo.
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Tercera: Juego una partida y gano 3 canicas. Juego otra vez y pier

do 5. En total he perdido 2 canicas.

_____(::> - (:::z_*h
L l’*’_i—;J

+3, -5 y -2 son nOmeros relativos.

Cuarta: Debo 7 canicas a Pablo, le devuelvo 4. No le debo mas que

% @
D -~ —eCD

-7, +4 y -3 son nGmeros relativos.

Quinta: Debo 7 canicas a Pablo y é1 me debe 4; por lo tanto s6lo le

debo 3.

-7, +4 y -3 son nameros relativos.

De este andlisis se pueden desprender wuna gran diversidad de
problemas de aritmética elemental que se pueden presentar, para ello veremos
s6lo las dos primeras categorias, por ser éstas las que, segln las caracte-
risticas de los sujetos de primer y sequndo grado de primaria, presentan
dificultades que permiten a los ninos, buscar estrategias de solucion y no

presentan un conflicto muy elevado como para ser abandonado en el intento.
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Las relaciones que se presentan entre los datos de la primer

categoria son:

- Conociendo las dos medidas elementales, encontrar su composicion.

1

- Conociendo la composicion y una medida elemental, hallar la otra.

2| L2l

Y en la segunda categorfa de relaciones numéricas se pueden obser-
var 3 clases de problemas, que a su vez, se subdividen en 2, seg(n que la

transformacibn sea positiva o negativa:

- Conociendo el Estado Inicial y la Transformacibn, encontrar el

Estado Final.

o G .
5 o o =7 |
bl - — — —p|? ‘
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- conociendo el Estado Inicial y el Estado Final, encontrar la Trans-

formacion.

5 2

i . _
L=l

e
- Conociendo el Estado Final y la Transformacién, hallar el Estado

Inicial.

7] = [5]

7.2.- La importancia de la interacci6n social en la construccidn
del conocimiento l6gico-matematico.
iCébmo desarrollan los nifios su capacidad natural para pensar
l6gicamente, para construir el nlmero y para inventar la aritmética?
!
SegGn Piaget, "parte de la respuesta reside en la interaccion
social o en la actividad mental que se da en el contexto de los intercambios

sociales" (50).

La interaccién social es indispensable para que el nifio desarrolle
la 16gica, mientras més interacci6n social haya, el nifno tendra mayor faci-

lidad de razones l6gicamente, de hacer afirmaciones verdaderas y de usar

(50) CONSTANCE, Kazuko Kamii. La importancia de la interaccién social. El
nino reinventa la aritmética, 2da. ed. México 1990. P. 37.
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palabras culturalmente, asf también como intercambiar puntos de vista con

otras personas.

La interacci6én social facilita el desarrollo de un nivel de pensa-
miento l6gico mas elevado cuando en el pensamiento de los nifos ya existen
los elementos aGn no coordinados que necesitan coordinarse para producir

este nivel mas elevado.

Los nifos construirdn ideas mds avanzadas, siempre y cuando se les

permita que confronten sus ideas sin la intervenci6n de un adulto.

Por ejemplo, en la adicci6n, se puede pedir a los nifos que lleguen
a sumas diferentes. Ejemplo: (8 + 3 =12y 8 + 5 = 14), que se expliguen
mutuamente c6mo han llegado a sus respuestas; el consiguiente didlogo,
fomentado por el maestro, permitird que los nifos piensen sobre lo adecuado
de una u otra soluciébn o manera de llegar a una solucib6n, con este inter-
cambio se conseguirdn dos cosas: "Se estimulara a los ninos a pensar con el
fin de probar o defender sus soluciones ante sus companeros, y se impedira
que se desarrolle la ideg de que las matematicas son arbitrarias, incompren-

sibles y destinadas a ser memorizadas" (51).

Los companeros y adultos constituyen el entorno social del nifo,
los objetos de su interaccién social, por lo que influyen de manera muy

importante en la construccibén de su conocimiento 16gico-matemdtico.

(51) Ibid. P. 41.
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El conocimiento social requiere de la transmisién de informacibn o
pa~tir de la gente; el conocimiehto 16gico-matemdtico no requiere de este
tipo de transmisidén, ya que los ninos, "Construyen por su cuenta el nlmero,
la adicién y la inclusién de clases, mediante la abstraccidn reflexionante
sin ninguna transmisién social. No hay nada de arbitrario en el conocimiento
16gico-matematico, y ello explica que el intercambio de puntos de vista sin

transmisién de conocimiento sea suficiente para su construccién" (52).

Cualquier nifio con inteligencia normal es capaz de aprender matema-
ticas, pero el clima social y la situacién que crea el docente son determin-
nantes para el desarrollo l6gico-matematico. La aritmética es algo que los
niflos pueden reinventar, y no algo que les ha de ser transmitido. Si los
nifios pueden pensar, no pueden dejar de construir el nGmero, la adicion y la

sustraccién.

Piaget afirma:

Todo estudiante normal es capaz de razonar bien matemd-
ticamente, si su atencibén se dirige a actividades de su
interés. En la mayoria de las lecciones de matematicas
se le pide al estudiante que acepte desde el exterior -
una disciplina intelectual que ya estd completamente -
organizada y que &l puede o no comprender, mientras que
en un contexto de actividad auténoma se le pide que des
rcubra las relaciones y las ideas por si mismo y que las
vuelva a crear, hasta que lleque el momento en que se
sentird contento de ser gquiado y ensefiado (53).

Debe de darsele una gran importancia a la interaccién con los

compafneros, ya que la confrontacién de puntos de vista sirve para acrecentar
la capacidad del nino de razonar a niveles progresivamente mayores, en el

bR

dmbito 16gico-matemdtico.

(52) Ibid. P. 43,
(53) Tbid. p. 45.
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Es importante animar a los nifios a que tengan sus propias oplniones
y dejar que ellos mismos decidan; .las ideas errbneas deben ser modificadas
por el nifio, no deben ser eliminados por el maestro, ya que los nifos
llegardn a respuestas correctas si debaten entre ellos durante un tiempo
suficiente, es decir, se debe consideerar a la autonomia como meta funda-

mental en la educacién.

7.3.- El trabajo en equipo éuna innovacion?

Es de gran importancia que el docente logre la transformacién del
trabajo en el aula, haciendo a un lado la clase tradicional donde el maestro
se pasa la mayor parte del tiempo al frente de sus alumnos, y sin dejar de
hablar. Debe de adquirir una nueva modalidad en la practica docente, que

es, el trabajo en equipos.

Al realizar el trabajo en equipos o pequefios grupos, el maestro
logra desplazar la transmisién de conceptos y nociones por la construccion
de los mismos, los alumnos tienen mayor oportunidad de participacibn; se
promueve la interacci6n entre los nifios favoreciendo la construccién de
hopbtesis entre los mismos, respecto a los distintos objetos de conocimiento,

se propicia la basqueda de diferentes alternativas para un mismo problema.
!

"El trabajo en equipo pasa a redefinir el papel del maestro en el
aula, ya que éste tiene que cambiar su manera de actuar ante el grupo, ya no
debe de ser el maestro que habla y habla frente a los alumnos, sino que debe

permitir que ellos participen, hagan cada vez mas cosas y reflexionen sobre

las mismas" (54).

(54) 1bid. P. 46.
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Al trabajar en equipo, el maestro se encuentra con ciertas limita -
ciones y dificultades: una de ellas seria que cuando el docente tiene a los -
nifios trabajando con esta técnica, se siente desorientado, en ese momento no-
halla que hacer ante el grupo, no sabe cual es su papel: esto sucede porque -
no estd acostumbrado al uso de la misma, y ademds que no tiene sequridad en -
1o que estd haciendo, debido a que no la practica y si lo hace no los realiza
como debiera, por lo que es de gran importancia que se impartieran cursos de-
actualizacién pedagbégica, asi como talleres pedagdgicos, por medio de los --
cuales los docentes coniciéramos mas sobre las innovaciones que serala la --
Teoria Constructivista y asi poco a poco 1ir perdiendo el temor a la aplica -

cién de la misma dentro de nuestros grupos escolares.

7.4.- La impertaneia del uso del materfal didéctico en el proceso -
educativo.

Para formar parte de una sociedad cada dia mds compleja por el desa
rrollo y diferentes formas de produccién, conocimiento y convivencia, se re-
quiere la adquisicidn de conocimientos y estrategias de pensamiento que el -

desarrollo espontaneo y la ensefanza verbalista no son capaces de carantizar.

La psicologia Cenética “"sefala que mientras haya una participacion
activa del suieto sobre los objetos materiales, aquellos tendrdn una dquisi -

cién del conocimiento mis coherente, significativo y duradero” (£5).

A partir de los trabajos de Piaret v colaboradores, nn -

tiene nirngln sentido ta ensefanza enciclopedista, ya que rechaza la concepcidn

(55) S.E.P. E1 proceso ecucativo y los recursos didacticos en Ant. Recursos pa

ra el aprendizaje la. Ed, México 1€92. P, 22.
!
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de la mente como almacén o depbsito de fragmentos aislados de informaci6n
que se acumulan indefinidamente; tampoco deben de existir el entrenamiento

de habilidades mecénicas.

El aprendizaje debe entenderse como un proceso activo de construc-
cién de estructuras de pensamiento ligados a contenidos especificos. De
esta manera el educando adquiere el conocimiento por un proceso de construc-

ci6n m&s que por la mera observaci6én y acumulaci6n de la informacibn.

Al analizar el papel de los materiales se debe de considerar los
aspectos psicolégicos, epistemolégicos y te6ricos que plantean su disefio y

seleccibn.

1.- Funciones y finalidades del material didactico.
Entre las finalidades del material didactico, podemos sefhalar:

- Aproximan al alumno a la realidad de lo que se guiere ensefar.

- Motivan a la clase.

- Facilitan la percepci6én y la comprensién de los hechos o fen6menos
estudiados.

- Concretan e ilustran lo que se estd exponiendo verbalmente.

- Economizan esfuerzos para conducir a los alumnos a la comprensién
de hechos y conceptos.

- Contribuyen a la fijaci6n del aprendizaje a través de la impresién
mds viva y sugestiva que puede provocar el material.

- Da oportunidad para que se manifiesten las aptitudes y el desa-
rrollo de habilidades especificas (manejo de aparatos o la

construccién de los mismos por parte de los alumnos).
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En cuanto a las funciones se puede senalar que:

- Son vehiculos depositarios de contenidos programaticos; por lo
mismo constituyen el enlace entre el docente y el estudiante para
lograr una mejor ensehfanza y por ende un mejor aprendizaje.

- En el proceso cognitivo, facilitan el camino de lo concreto a lo
abstracto y viceversa, favoreciendo y enriqueciendo la comprension
!personal e interpersonal que es el logro esenoial del aprender.

- Generan pensamientos y una conducta general favorable para la
captaci6n del conocimiento.

- Son motivadores que promueven y sostienen el interés y la atencién
para facilitar la adquisici6n del conocimiento, evitando el abu-
rrimiento.

- Provocan la actividad y desarrollan la creatividad del educando.

2.- Los materiales didacticos y su relaci6n con el alumno.

Es de gran importancia usar y contar con materiales didacticos
concretos. Esto lo sostienen algunos psic6logos y educadores como Wallon,
Montessore y Piaget; quienes postulan que "el nifio es el principal agente de
su propia educacibn y desarrollo mental. El nifio aprende haciendo por &l
mismo y no a través de lo que otro hace, es decir, debe lograr la comprensién
de los fenbmenos por si mismo; debe inventar y reinventar activamente lo que

quiere comprender" (56).

Pa~a que los ninos sean activos y aprendan a descubrir por si

mismos, se necesita, por una parte, propiciar la actividad esponténea y, por

(56) Ibid. P. 23.
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otra, preparar objetos y materiales didacticos para ellos, quienes siguiendo
los lineamientos de la psicologfa genética, el material didactico deberia
ser aquel que se conforma con los objetos o elementos del medio ambiente
fisico y social habitual del sujeto, no aquel material altamente sofisticado

y costoso.

Se debe proveer al alumno, en el aula, de abundante material
concreto que puedan explorar, manipular, experimentar; los materiales deben
estar a disposicidn del nifio, de forma segura y accesible. Estos se vuelven
Gtiles s6lo en el grado que sean empleados con el intelecto tanto como con
las manos. E! aprendizaje ocurrird cuando los educandos usen los materiales
como un instrumento de aprendizaje, tanto como una fuente de actividad

imaginativa y recreativa.

Los nifios son quienes dan significado a los materiales a través de
una participacién intelectual activa y creadora y, son quienes transforman
aquellos objetos inertos en materiales vivos, todo esto con la ayuda de sus

compafieros y la gufa del maestro.

De acuerdo con los plahteamientos de Piaget, debe "inducirse al
nifio a reflexionar en si mismo, en sus propios uicios y pensamientos para
que pueda formular y responder a cuestionamientos propios. Esto serd posible
si se le permite ser flexible, empleando materiales convencionales para

propiciar el uso creativo, novedoso y personalizado de los objetos" (57).

(57) Ibid. P. 25.
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Es evidente que un medio escolar favorable, rico en experiencias y
materiales, y accesible al nino; permitird lograr aprendizajes no s6lo en
cantidad, sino en calidad. Esto estara determinado en gran parte por los
materiales didacticos de que se disponga, las actividades en que éstos se
inserten y de la habilidad del maestro para involucrar y guiar al educando.
Una rica provisiéon de material didactico (en calidad como en costo) hace
posible que los sujetos ejerciten sus capacidades cognoscitivas innatas y
desarrollen la habilidad del planear el trabajo y elegir los medios adecuados

para realizarlo.

3.- El papel del maestro en relaci6n con los recursos didacticos.
Tradicionalmente, la tarea del maestro, respecto a los auxiliares

y el matérial didactico, ha estado limitado a decidir entre dos o tres

libros de texto, a pseguir un libro de texto Gnico planteando al alumno s6lo

actividades de "1l&piz y papel" o a optar entre una serie limitada de mate-

riales didacticos concretos.

El papel del maestro debe consistir cada vez menos en hablar vy
hablar y el del alumno en hacer cada vez mds cosas y reflexionar sobre las
mismas; el papel del maestro debe ser, primordialmente, presentar al nifio
situaciones que lo estimulen a experimentar, manipular cosas y simbolos,

observar los resultados de sus acciones, demostrar sus ideas, etc.

Las funciones del educador, bajo los lineamientos de la Psicologfa
Genética, son varias: debe estar capacitado no s6lo para seleccionar material

didictico, sino que necesita saber planear sus clases, conocer a fondo las

matarias de estudio y tener un amplio conocimiento de las caracteristicas
del desarrollo psicolégico del nifio en sus diferentes edades.
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El maestro debe asegurarse que los materiales que utilice sean 1o
suficientemente ricos como para permitir preguntas sencillas al principio y
que tengan soluciones, que abran cada vez nuevas posibilidades. Una de las
tareas principales del maestro es entender, organizar, adaptar y crear

materiales didacticos.

7.5.- Aprender por medio del juego.
Los juegos forman parte de la vida cotidiana de todas las personas.
En el caso de los nifos, los juegos son un componente fundamental de su vida

real.

!Un buen juego permite que se pueda jugar con pocos conocimientos
- . A
pero, para empezar a ganar de manera sistemdtica, exige que se construyan

estrategias que implican mayores conocimientos.

El jugar, quien participa sabe si gan6 o perdi6, no necesita que
otra persona se lo diga. Mas aun, en muchos juegos, el jugador puede saber,
al terminar de jugar, por qué perdié o por qué gan6. Esto es lo que le
permite jugar cada vez mejor, construir poco a poco mejores estrategias para

alcanzar la meta, es decir, le permite ir aprendiendo.

Por lo anterior, el jugador, ante el juego tiende a ser auténomo.
no aplica instrucciones dictadas por otro, sino que construye sus propias
estrategias por si mismo y en la interacci6bn con sus compafieros. Cada
jugador se involucra con entusiasmo, sus aprendizajes son a base de expe-

riencias gozosas.
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Enseguida se presenta un conjunto de estrategias; las cuales estén
basadas especialmente en el juego, e intentan dar al maestro ideas de co6mo
abordar la ensefianza de las matematicas en primer afo, por medio del juego,

y especialmente hacen hincapié sobre el tema de la adici6n en este grado.

Por medio de estas estrategias los alumnos ampliarédn sus conoci-
mientos matemdticos y desarrollardn ciertas capacidades y habilidades bdsicas

para la solucién del problema de estudio.



8.- PRESENTACION DE LAS ESTRATEGIAS DIDA&TICAS.

Las actividades que se proponen a continuaci6n llevan la intenci6n
de ayudar a los docentes en el trabajo qupal, tratando a la vez de romper
con la ensefanza tradicional y mecdnica que realiza con sus alumnos; aprove-
chando lo que ellos conocen, buscando propiciar la reflexion mediante la
confrontacién de sus respuestas con las de sus compaferos, y de llegar a

formular conclusiones que salgan del propio nifo.

Para llevarlo a cabo se pretende plantear problemas donde se
utilicen situaciones reales o cotidianas, porpiciando que el alumno esta-
blezca relaciones y dé a conocer a los demds companeros el procedimiento que
utiliz6 para llegar al resultado final, es decir, se dard mis importancia al
proceso que sigui6 que al resultado obtenido. Para ello las actividades que
se elaboren deberdn ser interesantes y atractivas para los nifos y que sean

acordes a sus intereses.
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Nombre de la actividad: Clasificando figuras geométricas.

Tema: Clasificacibn.

Material: 48 figuras geométricas que tienen las siguientes variables,
color (rojo, amarillo y azul); forma (cuadrado, circulo,
tridngulo); tamafo (grande y pequefio) y grosor (grueso Yy

delgado).

Se le proporciona al nifio (equipo) las 48 figuras geométricas. Se
les da la siguiente consigna: "Miren, esto estd todo revuelto, vas a
acomodarlo, poniendo junto lo que va junto"; si reGne los triangulos,
cuadrados, circulos y recténgulos de color rojo en un conjunto y a
su vez los de color azul y amarillo en otro conjunto, el criterio
que utiliz6 fue el color, o si agrupa las figuras grandes en un

mont6n y las chicas en otro; el criterio que utilizé fue el tamaro.

Por 1o tanto el utilizar este tipo de criterio permite establecer

semejanzas y diferencias entre los objetos, ejemplo:

Si el nifo reGne las figuras que tienen igual forma y diferente

tamano entre los elementos del conjunto, establece semejanzas.

1P
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Después se le daria la siguiente consigna: ¢Cémo los podrias acomodar

para tener menos grupitos (o montoncitos), poniendo junto lo que va
junto? Si separa las figuras que tienen distintas formas, establece

semejanzas,

Ejem:

En términos generales, clasificar :5 'juntas por semejanzas y separar

por diferencias".

5,
,
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Nombre de la actividad: Ordenando regletas.

Tema: Seriacio6n.

Material: 10 regletas de madera, cuya longitud varia de un centimetro
de uno en relaci6n al otro, midiendo 8 cm., el més chico y 17

cm., el més grande.

A continuaciébn se da una explicacién de las situaciones que se

podrian presentar en cada uno de los niveles.

Primer nivel: (hasta los 5 afios, aproximadamente). El nifio no
Wt

establece aln las relaciones "mayor qué" y “menor qué", como

resultado no logra una serie completa ya sea por su tamano, grosor,

etc., y viceversa.

El maestro dard la siquiente consigna: “con estas regletas (o como
las denomina el nifio), vas a hacer una fila de la mas chicas a la
mas grande",; el nifo principia formando pareja: ordena una regleta

pequena con una grande, otro grande con otro pequeno.

Ejem:

El maestro vuelve a repetir la consigna en un segundo intento y
<

logra que el nifio llegue a seriar cuatro o cinco elementos, pero sin

tomar en cuenta la linea base, sino que busca formar “escaleritas"
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en un solo sentido creciente, decreciente.

Ejem:

—_—
T

L] _ LT

Si al nifio se le dificulta conformar una serie @nica, o la construye

arbitrariamente, se procede de la siguiente forma. Consigna: "Dime,
¢Cudl es la més chica?" Si é1 logra dar la més chica, el aplicador
la separa y dird: "ahora sigue tQ, acomodando las demas de la mas
chica a la mas grande". Si el nifno no logra construir una serie
completa, aunque sea discontinua, se suspende el ejercicio y se le
ubica en el primer estadio (error).
!

Segundo nivel: (abarca de 5 1/2 a 7 afos). El hino a través de la
operaciébn ensayo-error, logra construir una serie de 10 elementos
aunque para ello no haya sequido un método sistemdtico, es decir, al

elegir cual de todos va primero y cudl hasta el aGltimo.

Cuando el nifo principia realizando una serie por ensayo y error,

es decir, logra construir la serie en base a "tanteos" después de

dos o tres intentos, se procede a verificar si el nifio efectivamente

se encuentra en el estadio operatorio.
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Para realizar esto, se desbarata la construccién anterior del nino,
se le dan las regletas en la mano y se le dice. Consigna: "Ahora
voy a ayudarte a hacer la fila, tG me vas a ir dando una por una

de las regletas, de la mas chica a la mas grande".

Si el nifio fracasa después de que haya entregado 4 & 5 elementos, se
le vuelve a interrogar. "Fijate bien. éEstan bien acomodadas de la

mds chica a la m&s grande?".

Si el nifio afirma que estdn bien ordenadas, se suspende la ejecucion
y se le ubica en (ensayo-error) y si el nifio afirma que estén mal

ordenadas, se le da una segunda oportunidad.

Tercer Nivel: (Operatorio a partir de los 6 a 7 anos, aproximada-
mente). En este estadio el nifo es capaz de realizar una serie
creciente o decreciente de manera sistemdtica, es decir; toma en
cuenta que un elemento puede ser menor al posterior y mayor al
anterior (transitividad), o bien que un elemento puede ser mayor qué
y si se invierte la operacibn puede ser menor Qqué. Por ejemplo:

4 es mayor que 2, invirtiéndolo, 2 es menor que 4 (reversibilidad).

En este periodo el nifo logra realizar las serie, sin error, en la

primera y segunda oportunidad, ejemplo:
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Se destaca finalmente que la seriaciébn operatoria tiene dos

propiedades fundamentales: Transitividad y reversibilidad.
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Nombre de la actividad: Brinca. (Equipos).

Tema: NGmero, relacién de orden, sucesor, antecesor, representacién
no convencional.

Materiales: Cajas con bolsas que contengan diferentes objetos
(canicas, carritos, plumas, mufiequitas, etc.) y diferentes

cantidades de los mismos del 1 al 9; y dos tejas.

En esta actividad se trabaja la nocib6n de sucesor y antecesor y se
crea la necesidad de registrar el nGmero de ganadores, aunque no

utilicen los signo$ convencionales.

Se organiza al grupo en dos equipos, el A y el B; se dibuja en el
piso caminos (como se muestra mds adelante), colocando en los
extremos exteriores de éstos a los integrantes de los equipos. Las
cajas se colocardn ordenadamente al frente y un representante de
cada equipo permanecerd en el pizarrén registrando a los ganadores
y perdedores del juego. La teja de cada equipo se colocara en la

linea de salida.

Una vez organizado el juego, el maestro indica al grupo del inicio
de éste, explicando en qué consiste: "un nifio del equipo 'A' tomara
una bolsa de alguna de las cajas, brincaréd tantos cuadros como
objetos tenga ésta y dejard la teja en el Gltimo cuadro que brinc6. -
Esta bolsa serd tomada al azar por parte del nifio y se regresara a

su caja una vez desocupada".
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Cuando este jugador haya realizado la accidén que indica la consigana,

el maestro explicara la parte que sique del juego.

"Ahora un nifio del equipo 'B' tomarad una bolsa que le permita avanzar
un cuadro més que el jugador del otro equipo. Si lo logra, gana,

si no, pierde".

Esta vez la bolsa debe ser escogida por el nifio en turno y también
regresada a su lugar de origen. Terminada su participaci6n, los
jugadores se colocardn atrds del resto del equipo.

!

Las teja se regresan a la linea de salida para que ahora inicie el
juego un miembro diferente del equipo 'B', procediéndose de igual

manera y alternando la participaci6n de los equipos.

Después de que hayan participado algunos jugadores de los dos
equipos, el maestro interrumpirda el juego para preguntar a los

alumnos: "Quién va ganando, el equipo A o el B?".

Probablemente haya diferencia de opiniones entre 1los equipos,
situacion que el maestro debe fomentar y aprovechar para plantear al
grupo la necesidad de que busquen alguna forma de registrar el nGmero
de ganadores de cada equipo; por ejemplo: "iCobmo le podriamos hacer
para que no se nos olvide quién va ganando de los dos equipos que
participan para que al final, después de que hayan pasado todos los

nifnos, sepamos cudl es el equipo ganador?".
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Los alumnos pueden sugerir, por ejemplo: ir anotando los nombres de
los ganadores, o hacer dos columnas, una perteneciente al equipo A
y otra al B, e ir poniendo una palomita en la columna correspondiente

cada vez que gane el quipo, etc.

Se pondran a consideraci6bn del grupo las formas propuestas,
eligiéndose la més conveniente, para que se desarrolle en el pizarrdn

durante el transcurso del juego y a la vista de todos.

Al finalizar el juego, el maestro preguntaréd: "Si el equipo A tiene
6 ganadores y el equipo B tiene 10, ¢quién perdi6? o ¢Si el equipo B

tiene 7 ganadores y el equipo A, 5; équién gan6?".

"Si el equipo A tiene 4 ganadores y el equipo B, 5; <icuantos

ganadores hay en total?", etc.

Equipo A

[ T 1

—

Equipo B [ { j

Linea de

salida.

En otra ocasiébn se jugard de manera similar, pero esta vez les pedirad
que la bolsa que tomen tenga un elemento menos que la bolsa del

jugador del equipo anterior.
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Nombre de la actividad: Los munecos. (grupal).
!
Tema: Namero, cardinalidad-correspondencia. \
Material: Diez cartulinas, cada una tendrd dibujada de 1 a 10 mufiecos

y una caja con sombreros.

La actividad estd encaminada a que los nifnos establezcan una corres-
pondencia uno a uno entre los elementos de dos conjuntos; en
principio se espera que la correspondencia se haga sin necesidad de

recurrir al conteo y posteriormente se haga de ese recurso.

Se colocan desordenadamente las 10 cartulinas en el pizarr6n y en el

escritorio la caja con sombreros.

El maestro pide que pase un voluntario y elija una cartulina; una

vez escogida éste le explica:

“En aquella caja hay sombreros, debes traer en una sola vez un
sombrero para cada mufeco; si traes la cantidad exacta de sombreros

ganas, pero si te sobran o faltan, pierdes".

El maestro observa la estrategia que utilizan los ninos para tomar
la cantidad de sombreros (al azar, contando, etc.), para que de esta
forma pueda formularles preguntas adecuadas. En caso de que el nino
traiga una cantidad menor o mayor a la necesaria, se permite que los
coloque par que se dé cuenta que le sobraron o faltaron sombreros.

El maestro lo cuestionard pregunténdole: "¢Qué pas6? c¢Cuantos te
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faltaron ¢o sobraron?".

Dirigiéndose al grupo preguntard: "é¢Ustedes que opinan?, équé fue lo
que fall6?, égané o perdi6?, iPor qué?". Se da oportunidad de que

elija otra cartulina.

En caso de traer. la cantidad exacta, el maestro lo cuestionara
diciéndole: "¢Cobmo le hiciste para saber cuéntos sombreros tenias
que traer?". Si responde conté. “iQué contaste?" (para saber si
contd los mufiecos) "iY qué mas? (para saber si conté los sombreros),
";Y cudntos contaste?; <édustedes qué opinan?; <¢gand?; <¢por qué?.
Esta confrontaci6n ayudard a los nifos para que se den cuenta que
una de las formas para poder ganar es contanto, tanto los munecos
como los sombreros. El maestro le sefalard otra cartulina con mayor
cantidad de mufecos que la elegida por el nino, para que nuevamente

traiga los sombreros necesarios.

Serd conveniente que después de varias sesiones se cambie la
disposicibn espacial de los munecos con el fin de que los nifios no

se guien por la disposicibn de los mismos.

Después de haber trabajado otras actividades en donde se maneje
también la correspondencia, se puede volver a realizar ésta, con la
siguiente variante: Una vez que el nino haya escogido una cartulina,
traerd igualmente el nGmero exacto de sombreros, escogizndo después
ellnumeral correspondiente a la cartulina. Estos nlmeros estaran

escritos en cartulina junto a los sombreros, o bien, después de
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haber colocado los sombreros, el nifio representara en su cuaderno la

cantidad de muiiecos que Liene la cartulina que escogi6, asi como los

sombreros que tomd.
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Nombre de la aclividad: Joma Lodo. (Equipo).
Nimero: Representacion.
Malerial: Para cada equipo. 60 fichas o semillas y un toma todo.

(Este nn debe tener ninglin sefialamiento).

Se pretende que los nifios convengan en el uso de algin signo o

sfmbolo para representar la accidn de quitar y poner.

Se organiza al grupo en equipos de 6 u 8 nifios y se reparte el

material a cada uno.

Fl maestro inicia la actividad comentando: "Hoy vamos a jugar al
toma todo, éalgnién sabe como se juega?" Se permite que los alumnos
comenten todo lo que saben del juego. Después el maestro retoma
todas las ideas expuestas para explicar en forma ordenada en qué
consiste ésle. "Primeramenle tienen que repartirse las fichas (o
semillas) en forma equitativa, de tal manera que todos los
integrantes tengan la misma cantidad. Para iniciar el juego cada
jugador pone dos de sus fichas al centro. El equipo debe elegir al
qie inicie el juego.  Después por turnos, cada jugador hace girar el
toma todo y segin lo que marque, debe tomar o dejar tantas fichas
como indique. Pierda y sale del juego el que se quede sin fichas y

ganan los dos ltimns que queden,

Se pregunta si hay alguna duda al respecto, en caso de haberlas, el
maestro las aclara, de no ser asi, con la actividad planteando en

el grupo la siquiente situacion: "como ya no hay dudas sobre el
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juego, podemos iniciarlo; s6lo que existe un problema, los toma
todo est&n en blanco (muestra uno de ellos) por lo tanto necesitan
ponerse de acuerdo para saber cudndo hay que "tomar" o "poner" fichas

y cuantas.

Deben pensar que cada vez que caiga en ese lado, sepan qué deben

hacer, si poner o tomar tantas fichas.

Los alumnos propondran diversas formas, el maestro debe exponer los
pro y los contra de cada una, dirigiendo al grupo para que al final
surja, a través de un acuerdo grupal, un signo o simbolo escrito que
indique "poner" y otro "tomar", por ejemplo: una mano abierta dibu-
jada, significa "poner" y una cerrada, "tomar"; o pintar una paloma

() sea para "tomar" y uma cruz ( + ) para "poner",y abajo de cada

N

uno, el nGmeEO 162 6 el dibujo de 1 6 de 2 que indique la cantidad.

Una vez seleccionados por el grupo los signos o simbolos de las

acciones y de la cantidad, los alumnos los dibujardn en las caras de

los toma todo y, dard inicio el juego en los diferentes equipos.

El maestro recorreri los diversos equipos en el transcurso del juego
para aumentar, si asi lo requieren, o para preguntar: "éCudntas

fichas te quedaron? ¢Cudntas vas perdiendo? ¢Quién va ganando?".
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Actividad: Juego del cinco. (Equipo).
Ndmero: Para cada equipo: 16 cartas de una baraja del Péker (las

cuatro figuras del 1 al 4).

Se organizan equipos de 4 jugadores, se barajan las cartas y se

reparten a cada equipo las que le corresponden.

El maestro explica al grupo: "Para iniciar el juego deberan repar-
tirse equitativamente todas las cartas y las colocarén boca abajo,
una encima de otra". Hecha la reparticiéon de cartas, el maestro
continGa la explicacién: "E1 juego consiste en formar el 5 con dos o
mas cartas. El primero que inicie el juego, voltea de su pila de
cartas la de encima; el siquiente trata de hacer un total de 5 con
la carta que volted su compafiero y con la que tire Al; si no es
posible, ya sea porque no completa los 5 & porque se excede, se
quedan expuestas las dos cartas al centro de la mesa, para que el
jugador que sigue trate de formar un total de 5 con las cartas que

han sido tiradas anteriormente".

El maestro ejemplifica el juego en cada uno de los equipos, por
ejemplo: si el primer jugador tira un 2 y el siguiente un 3, este
Gltimo toma las dos, porque con éstos se forma el 5. Si la carta
del jugador que sigue es 1, tiene que dejarla en el centro; si el
siguiente nifio voltea un 3; como aln no se forma el 5, también deja
su carta en la mesa, pero si el siguiente voltea un 2 puede entonces

este Gltimo tomar la carta 3 junto con 1a 2 que &l tira y quedarse

con ellas, quedando en el centro la carta que tiene 1. Asi se
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continfia con el juego,

l.os nifios inician el jueqgo y el maestro recorre los distintos equipos

para auxiliarlons en caso de dudas.

Cnando alaan jugador haya formado un 5, el maestro suspende por un
momento el juegn para explicarles lo siguiente: "Cada jugador tiene
que registrar en su cuadernn los nGmeros de las cartas con que vayan

formando cada cinco™.

Cuando lodos los jugadores del equipo terminen de descartarse, el
maestro les dice: "Cuenten cudntos cincos hicieron, el que haya

formado mAs, es el ganador".

Cuando el maestro lo crea conveniente, puede utilizar esta actividad

para formar el 6, 7, 8, 9, eolc.
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Nombre de la actividad: Repartimos en macetas. (Individual)
NGmero: Representaci6n aditiva de una cantidad.
Material: Para cada nifio 3 macetas dibujadas en una hoja blanca y

10 florecitas de papel sueltas, una hoja de papel y lapiz.

Esta actividad se realiza en forma individual.

Fl maestro entrega el material a los alumnos y les indica: "Vean
cuintas flores tienen y escriban en su cuaderno la cantidad obtenida"
les pide que lo hagan con n(meros. Una vez realizado, les dice:
"Repartan sus flores en las 3 macetas y escriban con nfimeros las
cantidades de flores que hay en cada una, pero separen los ndmeros
con alguna marquita para que no se revuelvan". Después de esto, el
maestro dice: "Ahora vean la escritura hecha por su compafiero y
diganme, épusieron el mismo nGmero de flores en las macetas? épodrian
repartirlas de otra forma? ¢ilas represent%rén de la misma manera?
icomo separaron los nOmeros escritos? <ésiguen teniendo la misma
cantidad de flores en total? Algunos nifios podrian afirmar que
siguen teniendo lo mismo, pero otros no, para ello el maestro
favorecerd la confrontacion de opiniones, haciendo preguntas como:
"iCudntas flores tenian antes de repartirlas? y ahora icudntas tienen
en cada maceta? Si cuentan el contenido de cada maceta ¢écuédntas

Lcuantas Lendrin en total? édcambid la cantidad? épor qué?, etc.

Este ejercicio se repite varias veces hasta que le quede clara la idea

a los alumnos.
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Puede ser utilizado el material que el maestro desee 0 el que mas se
apropie al lugar donde se encuentra la escuela (fichas, hojas,

torhillos, etc.).

4 .
L I ORI
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Nombre de la actividad: Juego de adivinanzas con cartas. (Grupal)
NGmero: Relacién de orden.

Material: Cartas de P6ker del 1 al 7 6 del 1 al 9.

El maestro inicia la actividad mostrando al grupo el material con

el fue van a trabajar, en este caso la baraja de p6ker, para que 10S
)

alumnos la reconozcan y observen sus caracteristicas. Después les

pregunta: "calguién sabe cémo se llama esto?, (mostrando las cartas),

icémo estd formada?, écébmo son sus cartas?”.

Es importante que los alumnos observen que las cartas tienen dibujos
diversos, como tréboles, corazones, diamantes, etc., y ndmeros del 1
al 7, y que éstas representan la cantidad de figuras dibujadas en

cada una.

Una vez reconocidos éstos, el maestro selecciona, ordenadamente,
delante del grupo, 7 cartas de la misma figqura, empezando con la

carta que tiene el nGmero uno y terminando con la que tiene el siete.

Inmediadamente después les explica en qué consiste el juego: "Estas
cartas las voy a poner sobre el escrito, boca abajo, y sacaré una
carta que no les voy a mostrar; ustedes tendran que adivinar qué

nimero tiene, para ayudarles les dard diferentes pistas."

El maestro saca la primera carta y, sin mostrarla, les dice: '"esta

carta tiene un nGmero .que es mayor que el cinco y menor que el siete
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icual es?".

Si con esto les resulta dificil adivinar el namero en cuestién, el
maestro les dice: "les voy a dar otra pista; el nGmero que tiene la

carta sigue del cinco, o es el nGmero que estd antes del siete".

Una vez adivinado el namero, el maestro les pide: "en su cuaderno

van a anotar los nlmeros que vayan adivinando".

Es importante que la escritura que los nifios realicen, sean confron-
tada entre ellos mismos o con otros medios, con la intencidn de que
finalmente conozcan y usen los signos convencionales, por ejemplo:
"Quién ya escribié el seis en su cuaderno?", ¢Quién gquiere pasar a
escribirlo al pizarrén?, ¢Estéd bien (dirigiéndose al grupo)?,

¢(Alguién lo escribié de otra forma?, etc."

Si el nGmero escrito no fuera el correcto, el maestro puede plantear
lo siguiente: "é¢D6nde podremos encontrar el namero correcto?, ¢Aqui

en el salén se encontrara en algdn lugar?"

Los nifios pueden buscar el nGmero en algln calendario o en la fecha
que se acostumbra escribir todos los dias, etc., de tal manera que
los nifios se auxilien de los recursos materiales a su disposicibn
para encontrar la convencionalidad de 1los signos matematicos.
Recgmendamos al maestro tener o hacer un calendario en el que 1los

nifios puedan ver cémo .se escriben correctamente los ndmeros.
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En el caso especifico de esta actividad, si con todo lo anterior los
alumnos no encuentran el ndmero correcto, el maestro les mostrard la

carta para que copien el signo convencional.

Después de "adivinar" las primeras siete cartas, el maestro pasara
dl frente a un alumno para que tome una carta y dé las pistas
necesarias para que sus compaferos lo adivinen. Asi pasaran varios

alumnos.

En un primer momento se trabaja con cartas del 1 al 7, posteriormente

se agregan la 8 y la 9.
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Nombre de la actividad: Juguemos al dominé. (Equipo).
Namero: Suma de digitos.

Material: Para cada equipo: un juego de domin6, cuaderno y lapiz.

Esta actividad se desarrollard en equipos de 4 ninos.

El maestro reparte a cada equipo un juego de domin6, diciéndoles:
"coloquen las fichas boca abajo, en el centro de la mesa; cada uno
de ustedes tomard una ficha y en su cuaderno anotara la cantidad de

puntos que marque ésta, por ejemplo: Si alguno de ustedes toma esta

ficha: 0 o o | anotard en su cuaderno el nGmero de puntitos

0

que 0 tiene cada una de sus partes, en este caso

0 O

serd 3 + 4 6 3 y realizard la suma".
+ 4

“Cuando hayan terminado tomaré&n otra ficha, haréan lo mismo y asi

continuardn hasta terminar el juego".

El maestro determinard en qué momento los ninos tomardn 2 fichas o

mas en lugar de una.

A continuaci6bn el maestro les pedird que busquen las fichas que
sumadas den la misma cantidad y que los anoten en su cuaderno, por

ejemplo:



0 ]
0 o
0 0
0
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Nombre de la actividad: Palitos chinos. (Equipo).
Namero: Suma. Representacidn.
Material: Para cada equipo, hojas blancas, 4 palitos azules, 4

rojos, 4 amarillos y 1 negro.

Se organiza el grupo en equipos de 4 nifos. El maestro, usando el
material, les explica: "hoy Jjugaremos a los palitos chinos; este
juego consiste en lo siguiente: el equipo debe escoger al nifio que
iniciard el juego, éste tomard todos los palitos en una mano asi,
(mostrando al grupo la posici6n vertical de los mismos) v,
reﬁargéndolos sobre la banca o el piso, abrird la mano dejandolos
caer libremente. Ya que los palitos estén dispérsos, los levantard
uno a uno, ya sea con los dedos o auxilidndose de un palito, teniendo
cuidado de no mover ninguno. S1 al intentar levantar un palito
mueve otro, perdera, y corresponderd el turno al siguiente jugador,
al cual se le entregarén todos los palitos, tanto los que quedan
como los que ganb el jugador. Antes de entregar los palitos cada
jugador registrard emn su hoja (o en su cuaderno) la cantidad de

palitos que logr6 levantar".

Cuando los ninos han entendido se entrega el material y se inicia
el juego; el maestro observard, recorriendo los distintos equipos,
la forma en cbmo se juega, asi como las distintas formas que utilizan
los nifos para representar la cantidad; si hubiera dudas o errores
se confrontard a los integrantes del equipo, por ejemplo: "Asi se

pueden levantar los palos?, ¢qué pasa si se mueve otro palito?;

105
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segin lo que escribié José (mostrando la hoja al equipo) <cuantos
palitos gan6?i observen la hoja de Marfa y diganme dicuantos palitos

gan6?, etc.".

Cuando hayan terminado la primera vuelta, el maestro les dice:
"Tendran oportunidad de una segunda jugada y volveran a registrar

en su hoja la cantidad de palitos que ganen".

El maestro dard tiempo para que terminen de jugar. Al término de
esta segunda vuelta les explica: "“Cada nino sumard los puntos que
obtuvieron en las dos vueltas; el que haya levantado mas palitos es
el ganador". Cuando los alumnos hayan obtenido el total de palos
levantados, se confrontardn los resultados entre los integrantes del
equipo: "équién gan6?, ccon cuantos puntos ganasta?, ¢qulién perdi6?,

Lpor qué?, etc.".

El maestro finalmente sugerird: "Vamos a acomodar todas las hojas
de los jugadores del equipo, empezando con el que obtuvo mayor
cantidad, luego el que sigue, asi hasta terminar con el que tuvo
menos puntos; de esta manera sabremos los lugares obtenidos por cada

jugador".
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Nombre de la actividad: Agrupacidn con fichas. (Equipo).

Tema: Agrupacién.

Material: Fichas de colores (amarillas y rojas) y dos dados por
equipo. Ficha roja vale 10 puntos. Ficha amarilla vale 1

punto.

Se reparte el material a los equipos y se explica a los nifos la

ley de cambio. Por cada 10 fichas amarillas cambiamos una roja.

El maestro pasea por las mesas para ver coémo estén desarrollando la

actividad y cuestiona a 1os ninos sobre:

- ¢Quién tiene ma&s puntos?

= ¢Quién tiene menos?

- Si tienes 2 fichas rojas y 2 amarillas, éicudntos puntos tienes?
- Si Juan tiene 4 fichas rojas y 2 amarillas, y Marfa tiene 3

rojas y 9 amarillas, écuénto le falta para alcanzarlo?, etc.

El fin de esta actividad es observar si el alumno respeta el valor
de las fichas por su color o las considera como iquales, si presenta
problemas al realizar los cambios y observa las estrategias que

ponen en juego al realizarlo.
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Nombre de la actividad: Sumamos con fichas.
Tema: Suma.
Material: Fichas de colores (rojo y amarillo) y 2 dados de color

rojo y amarillo con numeracidén del 1 al 6.

Se da el material a los equipos y el maestro explica a los alumnos
la mecénica del juego. Cada nifio, por turno, lanzara los dados y
tomard las fichas segln el color y la cantidad que marquen,
(recordando que después de la segunda tirada se pide a los alumnos
que junten las fichas de las dos tiradas, para saber cuantos puntos

acumularon. El maestro cuestionard a los alumnos:

- ¢Cudntos acumularon?
- Si tienes 3 fichas rojas y 5 amarillas de la primer tirada vy
4 fichas rojas y 6 amarillas de la segunda, <¢cudntas fichas
y rojas y cudntas amarillas completaste?
- ¢Qué tuviste que hacer para saberlo?

- éCon tus fichas amarillas puedes cambiar a una roja?, etc.

Con el desarrollo de este tipo de actividades se pretende que el
alumno observe el cambio de las unidades a las decenas al cambiar
sus fichas amarillas por rojas. El maestro cuestionard, las veces
que sea posible, las respuestas y estrategias de los alumnos,

propiciando la discusibn entre los integrantes de los equipos.
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Nombre de la actividad: Loteria de sumas. (Individual)
Tema: Suma con sumandos que no excedan de 9.
Material: Cartas de loterfa, una para cada nino (como la que se

muestra en el dibujo), baraja con nGmeros del 1 al 9 y piedritas.

CARTA BARAJA

1+ 2 3+5 2 + 2

6+1|7+2 |4+4

1+1 |6 +2 7 +1 | - |

Se organiza el grupo para realizar la actividad, se da a cada uno de
los alumnos una carta, se le explica que van a jugar a la loteria de
sumas, se les sefala que las barajas y cartas no tienen dibujos, sino

nGmeros del 1 al 9.

El maestro les dice vamos a iniciar el juego, voy a ensefarles una
baraja la cual tiene un namero, ustedes van a buscar en su carta una
suma que esté represetando al nmero que estd en la baraja y le van a

1
poner una piedrita. ,

El docente les pregunta <iya encontraron la suma que representa al
namero que les ensené? Si los alumnos contestan que no, se les

explica que no todos van a tener siempre una suma que represente al

nadmero de la baraja que se estd sacando; asi es el juego de la
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loteria, a veces sale la baraja que estd representada en la carta y a

veces no.

Enseguida se saca otra baraja con un ntGmero diferente, los alumnos lo
buscan en una suma que tengan en su carta; y asi se contina hasta
que un alumno la llene de piedritas (9) y anuncie que gan6; ganara

el primero que la haya llenado.

Los demds juegos que se lleven a cabo, la baraja la deben de sacer
los alumnos, ya no el maestro, y que se estén supliendo, asi también
que a los dos o tres juegos se intercambian las cartas entre los

nifos. El juego se termina hasta que el maestro lo crea conveniente.



Nombre de la actividad: El cajero. (Equipo)

Tema: Agrupamiento de diez en diez, para profundizar su conocimiento
sobre el sistema decimal de numeracién.

Material: Dos dados comunes con puntos del uno al seis, para cada
equipo una caja o bolsa de plastico con 40 corcholatas azules,

40 corcholatas rojas y una corcholata amarilla.

En este juego, las unidades, decenas y centenas se representan con
corcholatas de colores. Los jugadores van reuniendo unidades y las

van cambiando por decenas. Gana el primero que obtenga una centena.

Primero el maestro organiza a los alumnos en equipos de tres a cinco

ninos.

Enseguida se entrega a cada equipo dos dados y una caja de zapatos o
una bolsa de plastico con las corcholatas azules, las corcholatas

rojas y una corcholata amarilla.

La primera vez que se juega, el maestro escribe en el pizarrén el
valor de las corcholatas:

- La corcholata azul vale uno.

- La corcholata roja vale 10 corcholatas azules.

- La corcholata amarilla vale 10 corcholatas rojas.

En cada equipo se ponen de acuerdo para que uno de los integrantes

sea el cajero. Al nifo que le toc6d ser el cajero se le entregan los

dados y la bolsa o caja con todas las corcholatas.
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En su turno, cada jugador lanza al mismo tiempo los dados y entre

todos obtener la suma de los puntos.

El cajero entrega al jugador que lanz6 los dados tantas corcholatas
azules como puntos haya obtenido. Por ejemplo, si un dado cayd en el
seis y el otro en el cinco, el cajero entrega once corcholatas azules.
!
X
Cuando los jugadores que lanzan los dados reGnen diez corcholatas
azules, le puedo pedir al cajero que se las cambie por una roja, Yy

cuando retne diez rojas le puede pedir que se las cambie por una

amarilla.

Gana el juego el jugador que obtenga primero la corcholata amarilla.

Devuelven todas las corcholatas y le toca a otro nif> ser el cajero.
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CONCLUSIONES

Dentro de nuestira propuesta se describen algunas situacio-
nes gue buscan hacer reflexionar al docente sobre la forma de -
dirigir a sus alumnos en la apropiacidédn del concepto de adicidn
en 1< ﬁﬁo, seflalando que para que el educando llegue a ello de-
be tener bien afianzadas las etapas anteriore's a ésto, que son-
clasificacidn, seriacidbn, conservacidén y concepto de nUmero.

Queremos asimismo con este trabajo que el maestro se de --
cuenta que el alumno va adquirir los conceptos matematicos - -
(aprendizaje) solo mediante la interaccidn de éste, con los ob-
jetos del conocimiento, es decir -que el sujeto desde que nace -
entra en relacibdn directa con los objetos dando como resultado-
un aprendizaje espontaneo.

En el desarrollo del mismo se suglere gque el docente haga-
a un lado su clase tradicionalista, que deje de ser un maestro-
que habla y habla ante sus alumnos y adguiera una nueva modali-
dad en la préactica docente, gque practique el trabajo en equipo,
que permita la interaccidn entre sus educandos, gue la ensefan-
za de las matematicas en 12 afio se de principalmente por medio-
del Jjuego, que use un material objetivo y acorde a las necesida
des del grupo y su medio.

Los cambios que se proponen en los roles tanto del maestro
como del alumno y de las relaciones gue se establecen entre --

ellos y con el objeto de conocimiento presentado, redunda en be
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neficio de nuestros educandos, ya que 1o que se propone puede
favorecer la creatividad, la iniciativa, la interaccién, la -
seguridad, la autovaloracidn, mismo que tradicionalmente se -
han reprimido dentro de nuestras aulas, al considerar al alum
no como un receptor, como un ser pasivo, sin permitirle su -
participacidén dentro del proceso educativo.

Por Gltimo 1o que aqui se presenta no es algo acabado, -
ni rigido, es solo un intento por apoyar al maestro en su tra
bajo con los contenidos de matemdticas en 12 afio y mas espe -

cialmente en la adquisicidén del concepto de adicidn.
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