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INTRODUCCION

El interés principal de éste proyecto se centra en mejorar sustancialmente los procesos
de ensefianza aprendizaje en el campo de las mateméticas; erradicando de las aulas el
paradigma tradicional memorista, proponiendo una metodologia alternativa donde el
nifo y nifla sean los protagonistas en la construccion de su aprendizaje y de su propio
conocimiento, donde descubran el conocimiento, se propicie la mediacion, colaboracion,
comunicacion y el trabajo en equipos dentro del grupo mediante un proceso de
ensefianza aprendizaje creativo, participativo, donde impere el agrado y gusto por las
actividades matematicas y el objeto de conocimiento se construya activamente en la
mente de los nifios con materiales potencialmente significativos y actividades de
caracter ladico, sin pretender llenar sus cabezas con un conocimiento inerte, de forma
sedentaria, mas bien, aprovechando el juego como recurso didactico que permeé un
abanico de mudltiples estrategias para posibilitar la construccion significativa de la

multiplicacion y generé un particular gusto por la practica del quehacer matematico.

Este proyecto surge a partir de una imperante realidad social de un pais de reprobados
en matematicas, situacion evidenciada en la evaluacion internacional llevada a cabo en
el aflo de 1995 como se describe en él capitulo nUmero uno, que plantea un andlisis de
la situacion y problemética de reprobacion y del rechazo de muchos alumnos hacia la
asignatura de las matematicas, se da igualmente una justificacién sobre la necesidad de
poseer el conocimiento de la multiplicacion, de las operaciones béasicas y en general del
conocimiento matematico como una util herramienta intelectual resolutiva y funcional.
Escolarmente hablando, como una necesidad inmediata y permanente a largo plazo,

como una exigencia social en cualquier ambito del quehacer laboral o cultural.



El marco tedrico presentado en el capitulo numero dos, es suficiente para dar una
explicacidbn que nos permita establecer un panorama amplio para comprender los
mecanismos y procesos en la construccion del aprendizaje de los nifios que difiere del
paradigma tradicional memorista. En la actualidad, la pedagogia ha hecho mayor
hincapié en que el nifio sea el protagonista con un papel activo en la construccién de su
propio aprendizaje, y el profesor sea solo un facilitador -mediador- de los elementos

para conseguir ese fin: Ensefar a aprender a los nifios.

El alumno que inicia un nuevo aprendizaje escolar lo hace a partir de los conceptos,
concepciones, representaciones y conocimientos que ha construido en su experiencia
previa, escolar o no, ademas es necesario la disposicion de aprender y el material
potencialmente significativo con el que se trabaje, como lo plantea Ausubel. Para
aprender matematicas, es necesario el desarrollo 6ptimo ontogénico del cerebro y sus
procesos, como lo describe Piaget en sus estadios de desarrollo, el de las operaciones
concretas en la que se sitian los nifios del tercer grado, ademas de propiciar un
aprendizaje mediado donde el conocimiento matematico -construccion histérico social-,
pueda ser construido por los nifios que han empezado a comprender ciertos conceptos
sociales de cooperacion, apoyados de la mediacion del maestro y de los alumnos mas
desarrollados, como lo plantea Vigotsky. Del anterior paradigma constructivista es en la
gue descansa cientificamente y se basa teéricamente la actual educacion en México a
partir de la reforma educativa iniciada en Septiembre de 1993, como se describe en el

capitulo numero tres.

Ademas de un ambiente adecuado para el aprendizaje y acercamiento a las

matematicas en un proceso activo donde los nifios construyan sus conocimientos



basados en los saberes pasados y actuales, donde puedan ir mas alla de la informacién
disponible en una espiral ascendente dentro de un escenario seguro que dé la
oportunidad de aprender y explorar con una alta tolerancia al error y sin consecuencias
frustrantes a la equivocacion o derrota, que posibilita la repeticion y perseverancia en la
practica de las actividades ludicas o no, propuestas en este proyecto, posibilitando
escenarios donde lo imposible se pueda hacer realidad como lo maneja Bruner y otros
autores en el capitulo nimero cuatro, que hace referencia a los aspectos generales del
juego como medio para captar el interés del nifio y lo motiva a la resolucion de

diferentes situaciones que se le presentan.

Finalmente en los capitulos nidmero cinco, y seis, capitulos de mayor importancia en
este proyecto, se describen las estrategias empleadas y su aplicacion en el contexto
escolar dentro de un taller de multiplicacion, entendido como un espacio no
precisamente fisico ni inmutable, donde se proporciona un escenario propicio para la
aplicacion de las estrategias, el uso de distintos materiales y donde el nifio construya su
conocimiento; el cronograma y cartas descriptvas de las estrategias y actividades

realizadas para lograr la construccion del aprendizaje significativo de la multiplicacion.

En el capitulo nimero seis, se presenta los aspectos generales de la evaluacion,
estrategia y actividades. Los resultados obtenidos de la aplicacion del proyecto, la
descripcion de los instrumentos de evaluacion empleados, los resultados que una vez
recopilados y sistematizados se analizan mediante gréficas comparativas para
determinar, partiendo de la observacién en los cambios presentados en los nifios, la

pertinencia y eficacia del proyecto.



CAPITULO 1

DESCRIPCION DIAGNOSTICA DE LA PROBLEMATICA

1.1 Planteamiento general del problema

A la matematica se le asume como una materia socialmente respetada pero impopular
para la mayoria de la poblacion escolar o no. Alrededor de ella se han asociado ciertos
mitos que la colocan en el plano de lo dificil, insuperable, incluso elitista, produciendo un
distanciamiento que lleva al alumno a rechazarle, temerle y no valorarle. La matematica
0 mateméticas -usaré indistintamente ambos términos- es una actividad vieja y
polivalente. A lo largo de los siglos ha sido empleada con objetivos profundamente
diversos. Se constituyd0 como una herramienta valiosa de estadistica en el comercio,
entre las primeras civilizaciones agricolas. Fue un instrumento para la elaboracion de
vaticinios, entre los pueblos mesopotamicos. Se consider6 como un camino de
acercamiento a la divinidad, entre los pitagoricos. Utilizada como un importante
elemento formador del pensamiento, en el Medioevo. Ha sido una herramienta para la
exploracion del universo, a partir del Renacimiento. Una indispensable herramienta
transformadora y generadora de la nueva ciencia a partir de Galileo. Magnifica guia del
pensamiento filoséfico del racionalismo y fildsofos contemporaneos. Un instrumento de
creacion de belleza artistica, un campo de ejercicio ludico, entre los matematicos de
todos los tiempos. Y a través de diferentes y muy diversos momentos de la historia, se
ha convertido como un hito en la misma construccién de las civilizaciones, culturas,

sociedades y de la humanidad como se conoce hoy en dia.?

Y ver TOLEDO, Raul y Tellez M. Graciela. Historia 1. Santillana, México, 1999. pp. 201-212.



Las matematicas permiten resolver problemas en diversos ambitos, como el
cientifico, el técnico, el artistico y la vida cotidiana. Si bien todas las personas
construyen conocimientos fuera de la escuela que les permiten enfrentar dichos
problemas, esos conocimientos no bastan para actuar eficazmente en la practica
diaria. Los procedimientos generados en la vida cotidiana para resolver situaciones
probleméticas muchas veces son largos, complicados y poco eficientes, si se les
compara con los procedimientos convencionales que permiten resolver las mismas
situaciones con mas facilidad y rapidez.?

La multiplicacion no solo tiene un propdsito académico, mas bien, la multiplicacién
dentro de la vida cotidiana de los nifios y adultos es una util, versatil e idénea

herramienta resolutiva en todo momento y en diversas actividades.

La primera relacién con el entorno del nifio no es de conceptualizaciones, sino de
actitudes de manipulacién y experimentacion, de esta forma enriquecen el primer
conocimiento que tienen de las cosas, asi van haciéndose promotores de su propio

aprendizaje.

El nifio con el conocimiento de la suma, le resulta atractivo un método para abreviar
sumas tediosas en diferentes ambitos y en diversas situaciones; mediante una
operacion llamada multiplicacion (entendida como una operacién aritmética que
consiste a partir de dos numeros -factores-, obtener un tercero, sumando tantas veces

un numero como lo indica el segundo, el resultado o tercer numero es llamado producto)

simplificando con esto las enormes y laboriosas sumas. La multiplicacion es,

simplemente, una suma abreviada.

No obstante, me he dado cuenta en las diferentes escuelas que he coincidido, que el

aprendizaje de la multiplicacién no resulta tan atractivo en la mayoria de los nifios,

mas bien se vuelve una constante pesadilla.

2 SEP. Plan y programas de estudio. México, 1993. p. 49.




Asi mismo, la mayor parte de los contenidos en el area de matematicas produce fobia,
rechazo y predisposicion por no aprender algo tan dificil como lo han hecho creer los
métodos tradicionalistas de repeticion, automatizacion y/o mecanizacioén, asi los nifios
simplemente no aprenden o su memorizacion cae en la curva del olvido tan pronto como

cumple un objetivo inmediato.

“El principal problema en la ensefianza de las mateméticas en México es la formacion y
actualizacion de los maestros quienes ensefian la materia con los mismos errores y la
‘malquerencia’ conque se las ensefiaron a ellos, afirma la investigadora de la

Universidad Pedagdgica Nacional, Silvia Alatorre Frenk”.3

Y esto no debiera ser asi, ya que en la escuela se pretende favorecer y propiciar
condiciones para que el nifio construya su aprendizaje sin reproducir una practica
tradicionalista en la que se favorece la memorizacion, repeticién y mecanizacion, con la

que nosotros mismos aprendimos a rechazar y a no aprender las matematicas.

No resulta un secreto saber que a la mayoria de los nifios les desagradan las

matematicas, que su rendimiento y aprovechamiento escolar son notoriamente bajos.

A espacio de 6 afios en el afio 2001, se dan a conocer los resultados que se obtuvieron
en 1995 cuando México participé con otros mas de 40 paises en la evaluacién mundial

promovida por la Asociacion internacional para la Evaluacion del Logro Educativo (IEA),

resultados que ubican a México como un pais de reprobados con cuatro Gltimos
lugares y dos pendultimos en ciencias y matematicas. Los anteriores datos son los que se

reacabaron durante el proceso de investigacion.

¥ GRUPO REFORMA. “Especialistas difieren en torno a la calidad de la ensefianza de las matematicas en
escuelas publicas y privadas”. Reforma, México, 15 de Octubre de 2001. p. 6 A. 32 col.



Eduardo Mancera Martinez, ex-presidente de la Asociacion Nacional de
Matematicas, quien actualmente trabaja en la formacién de maestros en la UPN,
sefialé que fue un grave error ocultar los resultados del Tercer Estudio Internacional
de Matematicas y Ciencias -realizado en 45 paises en 1995-, ya que ahora no
sirven para detectar deficiencias educativas. ... En relacion a Singapur estamos 28
lugares mas abajo en mateméticas y ciencias, Singapur obtuvo en promedio 600
aciertos y México obtuvo 375, asi de bajo esta.*

La situacion imperante en el Pais muestra que donde la media internacional reporté que
los nifios evaluados pudieron contestar correctamente en promedio 470 problemas, los
mexicanos so6lo cubrieron un total de 362, ocupando los nifios de cuarto grado de

primaria el penudltimo lugar de un total de 18, solo arriba de Iran.

Lo anterior pone de manifiesto que la forma en que hasta hoy se ha venido ensefiando
las mateméticas implicitamente la multiplicacion, no es la correcta, ha formado
generaciones con bajo rendimiento y poco o nulo aprendizaje con un profundo y

marcado rechazo hacia la materia.

El diagnostico de este proyecto arrojo cifras parecidas en menor escala en varias
escuelas yen diferentes grados que iban de tercero a sexto, a través de cuestionarios,
donde la tendencia de la informacion recabada fue que las matematicas no les gustan,

no les entienden y que en la escuela se las complican.

Generando con lo anterior en los nifios, no aprender (carecian del conocimiento de la
multiplicacion en diferentes proporciones), un conocimiento donde opera su memoria a
corto plazo, propiciaba desercion, fobia y rechazo sobre todo lo que tenga que ver con
las matemaéticas, arrastrando esta problematica a los niveles superiores inmediatos,
donde la tendencia era la misma sobre la carencia de la multiplicacion y acerca del

rechazo por la actividad matematica.

4 -
Idem.



1.2 Andlisis de la problematica

Necesariamente de la mano con los adelantos en los distintos campos del conocimiento,
en afos recientes hemos sido testigos de un importante cambio en la orientacion de la
sicologia cientifica en el plano educativo. Durante largos afios, el paradigma conductista
(tradicional memorista) senté sus dominios en diferentes areas de la vida del hombre,
sin embargo, en los ultimos afos la complejidad en que se ha visto envuelta la vida
humana, los cambios que se han generado y el avance alcanzado en diferentes &mbitos
del quehacer humano, han ido dando la pauta para la busqueda de nuevas
explicaciones a temas tan importantes como los procesos mediante los cuales el
hombre adquiere el conocimiento: teorias constructivistas, con un enfoque

cognoscitivista.

El interés por estos procesos, cambios y desarrollos viene promovido no sélo por
necesidades teodricas, sino especialmente por las demandas derivadas del propio
contexto de aprendizaje en el proceso ensefianza aprendizaje -PEA-, del medio
socioeconomicocultural en el que el nifio interrelaciona y principalmente en gran medida,
de la propia naturaleza del nifio de hoy en dia, que ahora es sin lugar a duda diferente,
distando notablemente del que fue hace 40, 30 6 quiza 10 afios atras. Sobre estos
argumentos, como sefalan las teorias constructivistas, ya no son solo importantes las
interacciones interpersonales sino también las interacciones con el medio ambiente
fisico que permiten que el nifio descubra y estructure el contenido del mundo sustentado
en una nueva concepcion del conocimiento a partir del constructivismo. E ambiente
académico es uno de los espacios favorables en el cual el nifio puede interactuar con su

capacidad de aprendizaje de una manera mas clara, en el que propiciando -mediando-



situaciones de interés y proporcionando elementos significativos podemos partir de ahi,

para la formacion de seres pensantes y reflexivos.

Durante la experiencia de mi practica docente, he enfrentado un sin nimero problemas
de todo tipo dentro del proceso ensefianza aprendizaje -PEA-, no obstante, una
probleméatica con la que he coincidido en forma recurrente dentro de la asignatura de

matematicas y que llamo particular y poderosamente mi atencién, es que:

1.- Los nifios en primaria adolecen del conocimiento de la multiplicacion.

2.- A los nifios en el segundo y tercer ciclo no les gustan las matematicas.

Afirmaciones sustentadas del resultado de exadmenes escritos con operaciones basicas
y cuestionarios de opinion aplicados a nifios en distintos momentos, grupos y escuelas;
partiendo del resultado de las evaluaciones aplicadas durante el diagnéstico, me permito
afirmar que la gran mayoria de los nifios en el segundo y tercero ciclo carecen -en cierto
grado- del conocimiento de la multiplicacién, se les dificultan los demas contenidos
relacionados con el tema, que el mal ensefiar, y el mal aprender de las matematicas
tanto en docentes como en alumnos ha creado un circulo vicioso en el que
generaciones caen (0 caemos) en la repeticibn de viejas y obsoletas practicas
tradicionalistas (memorizacion, repeticion y mecanizacion), que al paso de los afios ha

creado un problema de mayores dimensiones a nivel Nacional.

De lo anterior surgen basicamente dos cuestionamientos ¢ Qué esta pasando durante el
proceso enseflanza aprendizaje, que los nifios reflejan un bajo rendimiento,
aprovechamiento, poco conocimiento en la multiplicacion y rechazo a los temas de

matematicas? ¢La didactica en la que subyace el paradigma tradicional memoristico



empleada durante los recientes afios en la ensefianza de las matematicas, es la
adecuada en esta época y para estas generaciones? Cuestionamientos que motivaron a
la indagacion previa, a la generacion de este proyecto y a innovar en la practica

docente.

Aunque pretencioso, busco resolver una problematica a nivel macro, en el sentido que
me encuentro inmerso y me ubico en una problematica de un pais de reprobados, como
lo evidencié € estudio sobre aprovechamiento escolar que consideré a alumnos en
cuatro mil primarias y cuatro mil secundarias publicas y privadas del todo el pais, donde
México quedd reprobado con cuatro Ultimos lugares y dos penultimo en el ranking
mundial en matematicas y ciencias en niveles de primaria y secundaria al participar en
1995, con otros mas de 40 paises en la evaluacion mundial promovida por la IEA:
Asociacion Internacional para la Evaluacion del Logro Educativo (International
Association for the Evaluation of Educational Achievement, IEA por sus siglas en inglés),
compuesta por investigadores de distintos paises especializados en el terreno

educativo.

Los resultados de la tercer evaluacion internacional de matematicas y ciencias de hace
ya siete afios (1995) ubicaron a los alumnos mexicanos de tercero y de cuarto de
primaria, de primero y de segundo de secundaria como los de menores aciertos en las
evaluaciones, el promedio de México quedod atrds en mas de 100 puntos con respecto a
la media mundial, México obtuvo 375 aciertos con relacion a los 483 que fue el promedio
internacional, el contraste es mayor si tomamos como parametro a Singapur, primer
lugar que obtuvo en matematicas 604 aciertos, Corea del Sur quedo en segundo con

583y Japon, en tercero con 574.



Los alumnos del cuarto grado de primaria quedaron en el pendltimo lugar de un total de
18, tan solo arriba de Irdn; para efectos de evaluaciones internacionales, los datos de
1995 (a los que hago mencion) son vigentes en virtud de que la siguiente evaluacion

de la IEA esta programada hasta el 2003.°

Definitivamente los anteriores datos, evidencian a un pais con poco conocimiento en
matematicas a nivel primaria, a los grupos de cuarto grado como penultimos solo arriba
de Irdn un pais con muchos conflictos y una problematica interna muy compleja. Lo
anterior es uno de los motivos por los que decidi aplicar la alternativa en un grupo de
tercer grado ya que se considera clave éste grado para lograr el dominio pleno,
resolutivo y funcional de la multiplicacion y el gusto por la matematica en los siguientes
grados. De igual forma a partir de los datos descritos, es de preocuparse y ocuparse que
la evaluacion promovida por la IEA ubica a México como un pais de reprobados

internacionalmente.

Bajo el planteamiento y panorama anterior, pretendo resolver la problematica planteada
involucrdndome en el nivel micro de la escuela, aula y nifios con los que desarrollo mi
practica docente, partiendo de mi propia persona tanto como docente, como profesional
y adoptando la problematica como propia. El proyecto va encaminado -convencido de
ello- a resolver una probleméatica macro y a lograr un cambio el proceso ensefianza
aprendizaje propiciandolo desde mi propia practica docente en la que en algin momento
repeti viejas practicas conductistas del paradigma tradicional memoristico, mismo con el
gue fui formado en mi paso por la educacidén primaria, con el que no se obtienen

conocimientos duraderos.

® La informacién y datos referidos fueron consultados en diversos periédicos publicados en el &mbito
nacional entre el 15, 16 y 17 de Octubre de 2001.



A groso modo, propiciar en los nifios de primaria el dominio pleno de la multiplicacion y
de forma inherente un particular gusto por las matematicas. De igual forma, una de las
situaciones que también motivaron la realizacién del presente, fue la experiencia propia
de haber vivido momentos de terror, fobia, angustia y rechazo hacia todo lo que
estuviera relacionado con las matematicas, ya que al igual que muchos otros alumnos,
al haber mal aprendido unas matematicas del modo tradicionalista también aprendi a
mal querer a las mismas, por lo que el propdsito del proyecto es romper con el
paradigma tradicional memorista que logré sentar sus bases, perdurar y propagar su
dominio a través de largo tiempo en muchas aulas escolares, donde se concebia al nifio

como simple receptor y depdsito de conocimientos.

Asi mismo, lograr la formacién de habilidades para la resolucién de diversos problemas
y el desarrollo del razonamiento matematico a partir de situaciones préacticas del interés
del nifio, que le resulten significativas en la resolucion de problemas cotidianos
traducidos en nifios de ocho afios -en funcion de la etapa o nivel de desarrollo fisico y
cognitivo en la que se encuentran los nifios del tercer grado de primaria- como juegos
(actividades ludicas en el aula), que por la propia naturaleza del nifio, es lo que

representa un mayor grado de significatividad en su cotidianidad.

Cabe hacer mencion que el juego, es la forma de lograr en el nifio mucho mas de lo que
esperamos -en todo sentido-, contrario de una forma imperativa con la cual podriamos
dafar seriamente su autoestima, siendo los nifios, participantes activos en la
construccion de su propio conocimiento. De igual forma que resulten funcionales tanto
dentro de los espacios escolares como fuera de éstos, llegando a concebir

progresivamente al campo del razonamiento desde un punto de vista de la aplicacion del



sentido comuan, haciendo de lado la memorizacibn mecanica y repetitiva, sustituyéndola

por una memoria significativa, que Ausubel llamé: Acervo. ®

Con la vision de un problema nacional que nos ubica internacionalmente como un pais
de reprobados con ultimos lugares desde 1995, los resultados se ocultaron y no se
dieron a la luz publica. Estando Miguel Limon Rojas al frente de la secretaria de
educacion durante el proceso de evaluacion, la posicion asumida de ocultar los
resultados por el secretario de educacion deja en claro que las autoridades no tenian la
minima intencién de resolver esta problemética, ya que el ocultar los resultados por
espacio de seis afios (se dio a conocer en el afio 2001) no es un signo alentador y si,
por el contrario, es evidente que diversos factores, tanto politicos con programas de
educacion acorde al presidente y partido en turno, como sindicales, donde no se veria
bien que los maestros fueran evidenciados por los malos resultados, fueron las causas

principales que no se hiciera absolutamente nada al respecto.

Contrario a otros paises, en los que los resultados sirvieron como diagnostico para la

toma de decisiones y medidas resolutivas en busca de superar su problematica.

Por lo anterior, la postura como docente, es aportar este proyecto para generar un
cambio en pro de resolver la problematica planteada anteriormente, propiciando un
cambio a nivel micro, involucrando a la escuela, aula y alumnos a quienes va dirigido el
proyecto partiendo de lo particular, esperando en lo general con el trabajo desarrollado

durante la aplicacion del proyecto, lograr contagiar a mis compafieros para modificar su

practica docente.

6 GOMEZ, Palacio Margarita, et al. El nifio y sus primeros afios en la escuela. Biblioteca de Actualizacion
de maestros, SEP. México, D.F. 1995. pp. 60-62.




Encaminando los esfuerzos en este proyecto a propiciar en los nifios la construccion del
conocimiento significativo y el manejo de la multiplicacibon como una herramienta
resolutiva y funcional en el ambito cotidiano donde interactian, manteniendo una
estrecha relacion con los intereses infantiles, exponiendo una matematica atractiva,

siempre al alcance de ellos.

Tomando en cuenta lo anterior, en este proyecto la inclinacion por ofrecer una
matematica accesible, atractiva, al alcance de los nifios, respetando y considerando sus

intereses, no se encuentra en las estrategias, actividades y juegos en si mismos, mas

bien en retomar y encausar la actividad lddica como un elemento gue facilita la

generacion de conocimientos.

Actividad que por muy diversas causas a caido en desuso, se ha venido erosionando o

desapareciendo durante la practica del quehacer docente en las aulas y que en este

proyecto se retoma, ordenandola, adecuandola y presentandola en un sentido tal,

que pueda responder al cumplimiento de los objetivos que mueven a este proyecto.

Es conveniente primeramente hacer hincapié que el presente proyecto no es creado con
la intencion profundizar en el estudio de la multiplicacion ni generar conocimientos
nuevos al respecto; no es la intencion del proyecto. Por el contrario, se pretende dar un
giro en el tratamiento de la materia y del tema de la multiplicacion, manejandola desde
un punto de vista innovador en la que las estrategias propuestas concatenen el interés y

el gusto por la materia de las matematicas.

Esperando en la medida de lo posible, que el alcance del proyecto supere las fronteras

del grupo.



1.3 Delimitacién

La educacidén basica en nuestro pais esta cimentada en un enfoque cognoscitivista
(paradigma constructivista), el plan y programas, libros y materiales de la SEP, en todo
momento coinciden con los principios de las teorias de Piaget, Vigotsky y otros. En ese
sentido, subyace de igual forma en los enfoques particulares de las asignaturas del plan
y programas de la SEP donde permea los fundamentos del constructivismo; de tal
manera, podemos identificar en Espafiol un enfoque comunicativo y funcional, en

Matematicas un enfoque resolutivo y funcional.’

No obstante, a pesar de lo anterior, me he percatado que en la practica docente, tanto
en escuelas oficiales y particulares en las que he llegado a coincidir; que subyace una
escuela tradicional-conductista que difiere absolutamente del enfoque construtivista que
debiera imperar en el quehacer pedagdgico durante el proceso ensefianza aprendizaje

(PEA) y que sustenta tedricamente el programa nacional de educacion en México.

El presente proyecto de innovacion, en la modalidad de Intervencion Pedagdgica: La

multiplicacion en tercero de primaria, estrategias para construir un aprendizaje

significativo, tiene la finalidad fundamental que los nifios adquieran un dominio pleno

de la multiplicacion, lograr alcanzar los objetivos de este proyecto mediante el

paradigma constructivsta y el aprendizaje significativo que “en 1963, Ausubel acufi6 el

término aprendizaje significativo para diferenciarlo del aprendizaje de tipo memoristico y
n 8

repetitivo”.” Sin dejar de lado las aportaciones que se retoman de autores como Piaget,

Vigotsky y Bruner.

’ Op. cit. SEP. p. 21.
8 AUSUBEL, P. David, et al. Significado y aprendizaje significativo. Trillas, México, 1983. p. 46.




A través del tiempo muchos nifios aprenden la multiplicacién con relativa dificultad
mediante el paradigma tradicional memorista (repeticidbn, mecanizacion |y
automatizacion), con lo cual, se pudiera llegar a pensar lo siguiente, la forma en que se
ha venido ensefiando es la correcta, los nifios que no aprenden la multiplicacién son
casos aislados, que las presentes estrategias solo serviran como una actividad lidica o
de pasatiempo y no para construir un conocimiento (aprendizaje), bajo la O&ptica

tradicional memorista del conductismo.

Se considera pertinente comenzar delimitando el proyecto, haciendo énfasis que se
pretende que sea una propuesta para el aprendizaje de la multiplicacion, de ninguna

forma un método de ensefianza. Sin la rigidez propia de un método de estudio y si con

la flexibilidad necesaria para conseguir el dominio pleno de la multiplicacion.

No es creado con la intencion de profundizar en el estudio de la multiplicacion, ni

generar conocimientos nuevos al respecto.

El alcance del presente contempla primeramente:

a) Que el proyecto de innovacion y la aplicacién en si, se dirijan a resolver una
probleméatica recurrente en tercer grado de primaria. El campo de investigacion y de
aplicacion del proyecto sera dentro del grupo de tercero de primaria durante el ciclo
escolar 2001-2002, en la escuela primaria particular Centro Escolar Jaime Torres Bodet,

ubicada en el fraccionamiento el Tejocote del municipio de Texcoco Estado de México.

b) Con el presente proyecto de innovacion en la modalidad de intervencién
pedagogica, las estrategias y actividades especificas, se espera lograr inspirar a

docentes en la aplicacion del proyecto en otros grupos de tercer grado de nivel primaria



para que de esta forma mas niflos puedan construir un aprendizaje significativo de la
multiplicacion; y en la medida de lo posible, se pueda dar solucion a una problematica
de bajo rendimiento escolar en matematicas en el ambito nacional, que en el ambito
internacional evalu6 a México como un pais de reprobados en matematicas, siendo el

grupo de aplicacion, la prioridad del proyecto.

El proyecto se estructura principalmente con estrategias y actividades especificas que
se presentan y describen a través de diez cartas descriptivas; mediante las cuales se
espera lograr los objetivos del proyecto, construir un aprendizaje significativo de la
multiplicacion, que el conocimiento alcanzado se refleje en un dominio pleno de la
multiplicacion y propiciar en los nifios un gusto inherente por la practica de la

actividad matematica.

Para el logro de lo anterior se retoman algunos elementos que se complementan entre
si de las teorias de Jean Piaget: sus estadios de desarrollo (de las operaciones
concretas), de Lev Vigotsky: el trabajo mediado, de Jerome Bruner: el aprendizaje por
descubrimiento y su concepcion del juego; como se puede leer en los siguientes
capitulos. Siendo David Paul Ausubel y su teoria del aprendizaje significativo, el

sustento tedrico principal del que se basa tedricamente este proyecto.

“El aprendizaje significativo comprende la adquisicion de nuevos significados y, a la
inversa, éstos son producto del aprendizaje significativo. Esto es, el surgimiento de
nuevos significados en el alumno refleja la consumacion de un proceso de aprendizaje

significativo”.’

° UPN. Teorias del aprendizaje. Antologia Basica. Licenciatura en Educacion plan 1985. México, 1993.
p. 315.




1.4 Objetivos del proyecto

Facilitar la construccién de nuevos conocimientos es, sin lugar a dudas, el propdsito
central en gran parte de las situaciones educativas, del quehacer docente y de éste
proyecto. Sin embargo, no existe un modelo tedrico Unico, desde el cual se implemente
la construccién de esos conocimientos y poder alcanzar el logro de los objetivos del

proyecto.

Por lo cual, se integraran en este proyecto, algunos elementos de las teorias de Piaget,
Vigotsky y Bruner que pueden complementarse entre si para poder sustentar
tedricamente al mismo, no obstante, como se ha venido haciendo mencién, en el
proyecto se hace de la teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, el sustento

tedrico principal y fundamental para ellogro de los siguientes objetivos de este proyecto:

a) Objetivo general: Lograr en los nifios de tercer grado de primaria, la construccion
de un aprendizaje significativo de la multiplicacién. Eminentemente aprender a pensar,

construir el conocimiento y reflexionar los procesos.

b) Objetivo particular: Lograr de forma inherente un gusto por las matematicas a
través de multiples y complementarias estrategias, con materiales potencialmente

significativos, propiciando actitudes de aprendizaje significativo en los nifios.

Siendo ambos objetivos complementarios, ya que al lograr que los nifios puedan
interiorizar, aprender, asimilar e incorporar en sus esquemas mentales de forma
significativa una parte de las matematicas: la multiplicacion. Partiendo de ese referente
(dominio de la multiplicacion) concatenar un particular gusto por las matematicas de

forma general.



1.5 Justificacion

No es dificil darse cuenta que el sistema educativo se encuentra actualmente en crisis,
enfrenta un sinnimero de problemas de los mas frecuentes: la desercion, la
reprobacion, la falta de motivacion para asistir o tener un buen aprovechamiento escolar,

la escasa innovacion en la practica docente, entre otros.

Con este proyecto se pretende dejar de lado el modelo pedagdgico tradicionalista,
erradicar la pasividad en el aula y recepcion de conocimientos en los nifios, por otros
mas atractivos y dinamicos, donde la activa participacion e intereses de los nifios sean
fundamentales para protagonizar la construccion de su propio conocimiento. En el
guehacer cotidiano es comudn encontrarse con problemas que involucran la
multiplicacion, muchas y variadas situaciones en las que esta presente o subyace la
matematica. Sin embargo, estos problemas no necesariamente son demasiado dificiles
de resolver con procedimientos pragméaticos -empiristas-, no obstante, resulta una

actividad complicada y considerablemente lenta.

Atendiendo lo anterior, la aritmética ofrece un procedimiento para simplificarla: la
multiplicacion, que es simplemente una suma repetida (abreviada) que viene a
simplificar tan laboriosos y largos procedimientos de algunas sumas que llegan a ser

bastantes largas y tediosas.

La justificacién se da primeramente, porque el nifio esta inmerso en un contexto escolar
y sociocultural en el que el dominio de la multiplicacibn es indudablemente una
necesidad escolar (inmediata), aprobar el grado actual y tener las bases firmes para
nuevas construcciones de conocimiento y por ser una necesidad social (permanente),

ya que el uso de la multiplicacibn se encuentra permeando todas las actividades



socioeconémicas, laborales y culturales del pais. “Se considera que una de las
funciones es brindar situaciones en las que los nifios utilicen los conocimientos que ya
tienen para resolver ciertos problemas y que, a partir de sus soluciones iniciales,
comparen sus resultados y sus formas de solucion para hacerlos evolucionar hacia los

procedimientos y las conceptualizaciones propias de las matematicas”.*

Actualmente es incuestionable que la sociedad y los nifios inmersos en ella, deben
acceder y contar con el dominio de las operaciones matematicas basicas y elementales
(multiplicacion, suma, resta, division), ya que, por una parte, la matematica y
multiplicacion son cada vez mas necesarias para desenvolverse en nuestro exigente
contexto socioeconOmico, por otra parte, el dominio pleno de la multiplicacion sera una
uatil herramienta resolutiva y funcional en las futuras opciones laborales y profesionales

de los alumnos, en diversos ambitos del quehacer cotidiano.

A través de la aplicacion de un examen de diagndstico en ciclos anteriores al 2001-
2002, se notaron las carencias casi sistematicas del conocimiento de la multiplicacion en
nifos de educacion primaria posteriores al segundo grado, que no difiere en lo minimo
de los resultados de la evaluacion internacional, donde “la media internacional reporto
gue los nifilos evaluados lograban resolver acertadamente en promedio 470 problemas,
pero los mexicanos sélo cubrieron un total de 362. Los alumnos de cuarto grado de

primaria quedaron en el pendltimo lugar de un total de 18, también arriba de Iran”.**

Es por ello la necesidad de realizar este proyecto para dar solucion a esta probleméatica

gue ahora, debido a la desatencion, ya es de grandes proporciones.

10 0p. cit. SEP. p. 49.
™ Op. cit . GRUPO REFORMA. p. 6A. 22 caol.



1.6 Aspectos generales del contexto geografico donde se ubica el proyecto

La cabecera municipal, Texcoco de Mora, se ubica geograficamente a los 19° 31" latitud
norte y a los 98° 53" longitud oeste del meridiano de Greenwich. Limita al norte con los
municipios de Atenco, Chiconcuac, Chiautla, Papalotla y Tepetlaoxtoc; al sur con,
Chimalhuacan, Chicoloapan e Ixtapaluca; al oriente con el estado de Puebla y al

poniente, los municipios de Ecatepec y Nezahualcéyotl (Ver Fig. 1).

Fig. 1. Ubicacion geogréfica del Fraccionamiento el Tejocote de Santiago
Cuautlalpan perteneciente al municipio de Texcoco.

TEX OO

FRACCIORAMEMT O
EL TEJOCOTE

FUENTE: Elaboracion propia.

La altitud del municipio predominando el rango de 2,500 SNM y cuenta con una
superficie total de 418,69 km2. Texcoco esta a 26 kildmetros del Distrito Federal, en la

parte nordeste del Estado de México. Texcoco cuenta con 66 asentamientos humanos,



entre pueblos y rancherias, asi como la ciudad del mismo nombre; hay 203,681

habitantes de los cuales 101,072 son hombres y 102,609 son mujeres.

Las localidades o comunidades se agrupan en siete zonas. Texcoco se divide en
barrios, colonias y fraccionamientos. Administrativamente, se divide en 56 delegaciones.
Como en todo el Estado de México la forma de gobierno de Texcoco es municipal

trienal, con un presidente, sindico procurador y diez regidores.

En materia de educacion, Texcoco cubre sus necesidades de escolaridad, con jardines
de nifios, primarias, secundarias, preparatorias, universidades, y doctorado en el colegio
de posgraduados. La comunidad de San Jeronimo Amanalco tiene una escuela bilingtie
Nahuatl-Castellano, en la cabecera del municipio existen dos bibliotecas: Biblioteca
publica ISSSTE y Biblioteca Publica Municipal Fray Pedro de Gante, ademas bibliotecas

en otras comunidades (Ver anexo 1).

Para el curso de 1997-1998, el municipio tuvo un total de 59,137 alumnos inscritos de
los cuales 48,968 fueron aprobados y 13,028 egresaron de algun nivel educativo,
existiendo en esos momentos 263 escuelas con 2,917 profesores. En el nivel superior,
la Universidad Académica Profesional de Texcoco, en el fraccionamiento el Tejocote, en
el ciclo escolar 1997-998 presentaba una matricula de inscritos de 1,468 alumnos,
integrados a las diversas licenciaturas que se imparten. Por su parte, la Universidad
Auténoma Chapingo conté en el mismo afio con 4,147 alumnos inscritos, habiendo

egresados en el mismo ciclo 478 alumnos y titulandose 281 (Ver anexo 2).

En el rubro de educacién especial Texcoco cuenta con dos unidades de servicios de

apoyo a la educacion regular (USAER), un centro de atencién multiple (CAM), un centro



de atencidon psicopedagogica de educacion preescolar (CAPEP), con un total de 515

alumnos y 25 docentes.

En infraestructura educativa, el municipio tiene 50 edificios, 453 aulas, varias bibliotecas,
16 laboratorios, 41 talleres y 177 anexos. En 1998 se contd con 74 alfabetizadores,
incorporando un total de 592 alumnos para alfabetizacion, 205 fueron hombres y 387
mujeres; 1,381 adultos fueron atendidos en primaria, emitiéndose 73 certificados para
ese nivel, igualmente fueron admitidos 1,616 alumnos en secundaria, expidiéndose 398

certificados en ese nivel.

En cuanto a comunicacion, transporte y comercio, Texcoco tiene varios servicios:
correo, telégrafos, teléfonos, servidores de Internet, una estacion de tren de carga, siete
terminales de autobuses, bases de taxis y transporte colectivo (microbuses y combis).
En tiempos recientes, con la construccion de la autopista Texcoco-Pefidn via lago de

Texcoco, se acortan tiempos y distancias en el trayecto a la Ciudad de México.

En materia de comercio cuenta con centros comerciales, tiendas departamentales,
restaurantes, mercados, sucursales bancarias, comercio formal e informal
(ambulantaje), fabricas de trofeos, de ropa, maquilas, alfombras; franquicias de comida
rapida, como hamburguesas, pollo frito, pizzas -se omiten sus nombres por no ser
relevantes al tema-, cinemas, embotelladoras, tanto de refrescos como de agua
purificada, etc. Ademas varias tiendas de abarrotes, entre otras fuentes de empleo, asi

como la tradicional Feria Internacional del Caballo en los meses de marzo y abril. *2

12 Datos de INEGI (Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica). Segun el censo general de
poblacién y vivienda del 2000, en Texcoco.



CAPITULO 2

EL CONSTRUCTIVISMO Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

2.1 Teorias del aprendizaje

El creciente interés por el tema del aprendizaje no es nuevo, a lo largo de las décadas
se han hecho aportaciones desde diferentes concepciones y modelos pedagogicos
donde el tema del aprendizaje ha estado vinculado (Ver anexo 3). El interés de las
instituciones y docentes por lograr efectivamente un aprendizaje en los nifios, se ha
dado de generacion en generacion, motivado por diferentes factores. Hablar de
aprendizaje como la construccién y transformacion de conocimientos generados a partir
de las experiencias que se tienen con el medio que nos rodea, es importante, porque la
vida del ser humano se basa en la adquisicion de saberes y se cimienta en ello desde
gue nace. El nifio interactlia con su entorno sociocultural, casa, escuela, etc. Por lo cual
se puede afirmar que no hay un lugar exclusivo para que un nifio adquiera aprendizajes,
y lo que principalmente contribuye en el aprendizaje de los nifios, es todo el
conocimiento -el factor acervo- que el alumno ya sabe, la misibn del docente es

averiguar esto, y ensefiar en consecuencia.

El presente proyecto abordara el aprendizaje escolar propiciado desde las aulas de

clases con base al constructivismo y de un aprendizaje significativo.

No es propésito de este proyecto hacer una amplia presentacion o discusion de las
teorias del conocimiento, sino analizar el aprendizaje en el marco de una perspectiva

historica y constructivista, dentro del marco de la didactica operatoria y el enfoque

constructivista.



2.2 El constructivismo

La corriente constructivista o constructivismo, agrupa las teorias que tienen en
comun la idea de que las personas, tanto individual como colectivamente, construyen
sus conceptos sobre su medio tanto fisico, social o cultural. De la idea de construir el
pensamiento surge el término que ampara a todos. Puede denominarse como teoria
constructivista, por tanto, toda aquella que entiende que el conocimiento es el
resultado de un proceso de construccién o reconstruccion de la realidad que tiene su
origen en la interaccion entre los sujetos y el entorno. El constructivismo se muestra
contrario a formulaciones inductivistas, empiristas o pragméaticas de la ensefianza. Por
el contrario, el constructivismo rescata la idea de ensefianza de transmision,
instruccion, mediacion, andamiaje o relaciones cognitivas, enfatizando las diferencias
del aprendizaje entre lo significativo de Ausubel y lo repetitivo, mecanico o

automatizado del paradigma tradicional memorista.

Algunas concepciones del constructivismo, se basan en la idea de asimilacion, y
acomodacion de Jean Piaget, otros se centran en las ideas de asociacion como hilo
conductor del conocimiento como Jerome Bruner, algunos le atribuyen un caracter
Bio-historico-cultural en la influencia social sobre el aprendizaje de Lev S. Vigotsky o
en la importancia de los puentes o relaciones cognitivas -significacion- de David P.

Ausubel, etcétera.

Al hablar del constructivismo, es ineludible el detenerse a hablar del conductismo,
corriente que senté sus bases, dominé por muchos afios en diferentes dmbitos del
guehacer humano y permed en las aulas en el proceso ensefianza aprendizaje

(paradigma tradicional memorista). Los trabajos y estudios de Pavlov establecieron la



posible conexién entre estimulos ambientales neutros y la actividad reflejo-fisiolégica,
(reflejo condicionado, estimulo-respuesta), dando un gran paso en el conocimiento de
las relaciones ertre el organismo y su entorno. Se llegé a pensar que toda conducta
podia ser controlada bajo el amparo de un o unos buenos estimulos. El descubrimiento
y trabajo con la relacion estimulo-respuesta de Pavlov (salivacion de los perros
pavlotianos) marco el hito de la teoria conductista, que analizaba los procesos de
aprendizaje Unicamente desde el punto de vista fisiolégico del estimulo-respuesta,
formacion de habitos, etc. Sin tomar en cuenta, incluso negando los proceso cognitivos,
es decir todo aquello que sucede en el cerebro entre el estimulo y la respuesta, que en
ltima instancia marca la diferencia entre nosotros y el resto de los seres vivos, aspectos

que fue ampliamente estudiado por Jean Piaget.”®

Para el conductismo, el modelo de la mente se comporta como una caja negra donde el
conocimiento se percibe a través de la conducta como producto final, como
manifestacion externa de los procesos mentales internos. Desde el punto de vista de la
aplicacion de estas teorias en el disefio instruccional, fueron los trabajos desarrollados
por B. F. Skinner para la basqueda de medidas de efectividad en la ensefianza el que
primero liderd el movimiento de los objetivos conductistas. De esta forma, el aprendizaje
basado en este paradigma sugiere medir la efectividad en términos de resultados, es
decir, del comportamiento final, condicionada por el estimulo inmediato ante un
resultado de los sujetos, con objeto de proporcionar una realimentacién o refuerzo a

cada una de las acciones del mismo.

13 Ver César Coll y Eduardo Marti, Aprendizaje y desarrollo La concepcidon genético cognitiva del
aprendizaje, 1999.



Se puede considerar que el origen del constructivismo se encuentra en la postura
filosofico-epistemoldgico -estudio filoséfico de la ciencia y validez del conocimiento- de
Kant, quien planteé que el conocimiento sélo es posible mediante la integracion de la
razén y la experiencia a partir de proposiciones analiticas (l6gicas no contradictorias),
proposiciones dependientes de la experiencia -analiticas a posteriori- y proposiciones
necesarias que hacen posible la experiencia -analiticas a priori-, lo que implica la
integracion del sueto y el objeto en una realidad Unica, y la necesidad de la accidn
cognoscente del sujeto; con todo, ello va mas alla del racionalismo y el empirismo de la
época. Es decir, lo importante no es el sujeto o el objeto, sino la relacién entre ellos.
Estas implicaciones de la formulacién kantiana se mantienen como nucleo y génesis del
constructivismo y sobre ellas se han hecho importantes planteamientos sobre las formas
particulares de las relaciones entre razén y experiencia. A partir de este planteamiento,
Piaget elabor6 su enfoque genético. Consideraba que el conocimiento es un proceso,
gue tiene que estudiarse en varios niveles desde él ;Cémo sé da o surge? Hasta él
¢,Como cambia y se desarrolla el conocimiento? ldentificando periodos evolutivos
ontogenéticos (desarrollo biolégico) en el desarrollo cognitivo, poniendo la accion del
sujeto en el plano cognitivo y al cambio efectuado en el conocimiento en el plano
epistemoldgico. Piaget es considerado el padre del constructivismo por sus estudios y
aportaciones realizados en la sicologia genética y en el plano cognoscitivo, “Dos de sus
maestros, Edoard Claparede (1873-1940) y Théodore Simon habian sido pioneros en
este terreno; el primero habia fundado en 1912 el Instituto JeanrJacques Rousseau en
Ginebra -donde mas tarde colaboraria el propio Piaget, a fin de promover la

investigacion en el terreno de la sicologia infantil”. **

4 PIAGET, Jean. Seis estudios de sicologia. Artemisa, México, 1985. p. 11.




2.3 Teorias cognitivas

Las teorias cognitivas tienen su principal fundamento en el constructivismo: basado en

las ideas de Piaget, Vigotsky, Bruner, Ausubel, entre otros.*®

Piaget Desde una postura Bioldgica postula la sicologia genética de desarrollo tanto
fisico como mental, que describe en cuatro estadios o periodos de desarrollo, habla de
la herencia bioldgica: estructural y funcional, ademas maneja la adaptacion que requiere
de la asimilacion, acomodacion y equilibracion. “La edad de siete afios, que coincide
con el principio de la escolaridad propiamente dicha del nifio, marca un hito decisivo en
el desarrollo mental”.’® En este proyecto s enfatiza el uso fonético de la palabra
estadio -grado de desarrollo- como se pronunciaria: estadio de fatbol, y no estadio o
estadia, con acento -permanencia y/o estancia- como usual y errGneamente se ha

popularizado.

Vigotsky partié de la naturaleza social de esa construccion de la realidad a partir de su
experiencia como funcionario y burdcrata, por lo que su observacion partié de la
definicién de social del proceso de aprendizaje. “Para Vygotski, siguiendo la linea de
Marx y Engels, el mecanismo del cambio evolutivo del individuo halla sus raices en la

sociedad y la cultura”.’

La trascripcion al espafiol del apellido de Vigotsky ha sido fluctuante, en las
traducciones de las fuentes consultadas se han encontrado las siguientes variantes:

Vygotsky (en inglés); Vygotski (en francés); Vygotskij (en italiano); Vygotskii (en

* UPN. Corrientes pedagogicas contemporaneas. Antologia. Licenciatura en Educacion plan 1994,
México, 1994. p. 167.

Ibidem. p. 62.
13 VYGOTSKI, Lev. El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores. Grijalbo. Barcelona, 1996.p. 26.




portugués) y Vigotsky y/o Vygotski (en esparfiol). Para este proyecto se ha convenido
en escribir el apellido de la siguiente forma: Vigotsky, salvo al respetar citas textuales

y/o referencias bibliograficas.

Bruner es interesante, porque su obra mas representativa, trata directamente sobre el
constructivismo en el salon de clases. Retoma elementos entre el constructivismo
cognitivista -a partir de la obra Piagetana y el constructivismo social- retomando los
trabajos de Vigotsky. Bruner afirma que el aprendizaje es un proceso activo en el cual
los nifios (aprendices) construyen nuevas ideas y conceptos basados en sus
conocimientos pasados y actuales. La estructura cognitiva o del conocimiento
(esquema, modelos mentales) provee del significado y permite la organizacion de las
experiencias ademas de que el individuo va mas alla de la informacién proporcionada.
En lo que se refiere a la instruccion, el maestro debe tratar y promover que los alumnos

descubran los principios por ellos mismo.

Ausubel (1918- Actualmente radica en Ontario, Canadd). Psicologo que ha dado
grandes aportes al constructivismo con su teoria del Aprendizaje Significativo, uno de
los conceptos basicos en el moderno constructivismo que se contrapone al aprendizaje
memoristico, “en 1963, Ausubel acufié el término aprendizaje significativo para
diferenciarlo del aprendizaje de tipo memoristico y repetitivo”.'® Para que se dé el
aprendizaje significativo se requiere de: la funcionalidad de lo que se aprende, la

memorizacion comprensiva, material adecuado (potencialmente significativo), acervo

personal (referentes, conocimientos previos) y motivacion (deseo) por aprender.

18 Op. cit. Ausubel, D. p. 46.



2.3.1 Relaciones y diferencias de Ausubel con Piaget, Vigotsky y Bruner

Con Piaget. Coincide en la necesidad de conocer los esquemas de los alumnos.
Ausubel no comparte con él la importancia de la actividad y la autonomia. Ni los
estadios piagetianos ligados al desarrollo como limitrofes del aprendizaje, por lo tanto, él

considera que lo que condiciona es la cantidad y calidad de los conceptos relevantes.

Con Vigotsky. Comparte con él la importancia que le da a la construccion de su historia
de acuerdo a su realidad, Vigotsky postula el conocimiento como construccion de donde
proviene el término constructivismo para denominar su escuela de pensamiento,
Vigotsky le confiere un caracter de construccion historico social al conocimiento.
Vigotsky menciona que la accion humana utiliza instrumentos mediadores, tales como

herramientas y el lenguaje.

Con Bruner. Ausubel considera el aprendizaje por descubrimiento propuesto por Bruner

es poco eficaz para el aprendizaje de la ciencia. Se muestra antagonico a Bruner, no

comparte la idea de que el nifio descubra su conocimiento.

Tanto para Piaget como para Vigotsky, el desarrollo cognoscitivo es mucho mas
complejo, porque no se trata de adquisicion de respuestas sino de un proceso de

construccién de conocimientos.

Por su parte la Teoria de la Instruccion de Bruner, de 1966, requiere de cuatro aspectos
principales: 1.- la predisposicion al aprendizaje, 2.- la via en que el cuerpo de
conocimiento puede ser estructurado asi que pueda ser rapidamente aprehendido por
el educando, 3- las secuencias mas efectivas para presentar el material, y 4.- la

naturaleza y ritmo de premio y castigo.



2.4 El constructivismo en el aprendizaje significativo de la multiplicacion

En tanto que el cerebro humano es el érgano que ha marcado la diferencia entre el
Homo Sapiens y el resto de los seres vivos y que ha propiciado nuestro desarrollo por
cerca de un millon de afios, el estudio de su funcionamiento sin embargo, es objeto de
reciente estudio que inicia en su etapa contemporanea, con los estudios del fisidlogo
ruso Ilvan Pavlov y la repercusion e importancia del enfoque constructivista que se
desarrolld a principios del Siglo XX por los aportes de: Piaget, Vigotsky, Bruner,
posteriormente Ausubel, entre otros; que se han presentado como antagdnicos, pero
logrando superar esa diferencia en la construccion del conocimiento, nos dan una visiéon

mas préactica del constructivismo'® (Ver cuadro nimero 1).

Cuadro numero 1. Puntos que se consideran sustanciales de cada autor mencionado

TEORIA AUTOR ASPECTO ACONSIDERAR
Sicologia Jean Piaget El estadio, nivel o periodo de desarrollo de las operaciones
Genética concretasde los 7 a los 11 afios cuando los nifios empiezan a pensar|
I6gicamente, requieren de material concreto y comienzan el proceso de

abstraccion.

Sicologia Bio-||Lev El trabajo mediado socialmente: mediacion que es una forma de
histérica-social | [Semionovich ayuda que impulsa a conseguir un aprendizaje o la ZDP y mediador,
Vigotsky ayuda de una persona o de una herramienta (las acciones humanas

sobre el entorno, las denomina como herramientas fisicas y el
pensamiento humano también emplea herramientas, pero poseen un
caracter psicoldgico) en el PEA.

Teoriade la ||Jerome Bruner | Aprendizaje por descubrimiento: Proceso activo en el que el

Instruccion educando construye nuevas ideas o conceptos basados en el
conocimiento pasado y presente. Andamiaje. Un ambiente que
proporcione oportunidad de aprender.

Teoria del David Paul Memoria comprensiva (Acervo): E| aprendizaje de nuevos

Aprendizaje [|Ausubel conocimientos depende de cuanto es lo que ya se conoce,

Significativo relacionando nuevos conocimientos con conceptos relevantes que ya

conocen. Memoria a largo plazo disponible cuando es necesitada. Lo
mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya
sabe, averiguando esto, se ensefia en consecuencia.

FUENTE: Elaboracién Propia, con base en una revision bibliogréafica.

¥ Op. Cit. UPN. p. 167.




Lo primero a considerar en éste proyecto es, el grado de desarrollo mental y la
madurez obtenida por nifios en edad escolar de tercero de primaria (7, 8, 9 afos), que
por lo general siguiendo el proceso de la escolarizaciéon es de 8 afios. “La edad de siete
afos, que coincide con el principio de la escolaridad propiamente dicha del nifio, marca
un hito decisivo en el desarrollo mental”.?° Para este particular me auxiliaré del trabajo
de Jean Piaget quien en su obra describe el estudio que realizé al respecto, donde
maneja cuatro estadios o periodos de desarrollo, siendo en la tercera etapa, la de las
operaciones intelectuales concretas (de los 7 a los 11 afios aproximadamente), donde el
nifilo comienza a ser capaz de manejar las operaciones ldgicas esenciales, pero siempre
gue los elementos con los que se realicen sean referentes concretos (no simbdlicos de
segundo orden, entidades abstractas como las algebraicas, carentes de una secuencia
directa con el objeto). Para el tercer grado de primaria, es el estadio de las
operaciones concretas. “El periodo de las operaciones concretas se sitla entre los
siete y los once o doce afios. Este periodo sefiala un gran avance en cuanto a
socializacion y objetivacién del pensamiento”,?! que de acuerdo a Piaget estan situados
los alumnos de tercer grado de educacién primaria. Esto me permite afirmar que los

nifios de tercer grado cuentan con la madurez mental e intelectual para superar

satisfactoriamente el aprendizaje de la multiplicacion.

Piaget. En el proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA) hay que tener en cuenta lo que
un nifio es capaz de hacer y aprender en un momento determinado, dependiendo del
estadio de desarrollo en que se encuentre. “...la obra de Piaget proporciona una amplia

y elaborada respuesta de como se construye el conocimiento cientifico; al estar

20 Op. cit. Piaget, J. p. 61.
2L UPN. Desarrollo del nifio y aprendizaje escolar. Antologia Basica. Licenciatura en Educacién plan 1985,
México, 1993. pp. 108-109.




formulada en términos de cdmo se pasa de un estado de menor conocimiento a un
estado de mayor conocimiento, parece directamente pertinente para la comprension del

aprendizaje...” %

el nivel de desarrollo alcanzado por los nifios en determinadas edades,
no tan solo para la seleccién de los objetivos y de los contenidos, sino, también en la
manera de planificar las actividades de aprendizaje, de forma que se ajusten a las
peculiaridades de funcionamiento de la organizacion mental del alumno. Piaget
menciona y maneja cuatro periodos: “el sensorio-motor (de 0 a 2 afos), el preoperatorio

(de 2 a 6 afos), el de operaciones concretas (de 7 a 11 afos) y el de operaciones

formales (de 11 a 15 afios)”.?

En sus trabajos, Piaget distinguio cuatro etapas en el desarrollo intelectual del nifio. En
el estadio sensorio motriz -desde el nacimiento a los dos afos-, el nifio se ocupa de
adquirir control motor y conocer los objetos del mundo fisico, pero aun no forma
simbolos de estos objetos. Después, en el periodo preoperacional, de los dos a los siete
afos, el niflo se ocupa de adquirir habilidades verbales y empieza a elaborar simbolos
de los objetos que ya puede nombrar, pero en sus razonamientos ignora la complejidad
de las operaciones légicas. Sera después, en la etapa de las operaciones concretas, de
los siete a los doce afos, cuando el niflo sea capaz de manejar conceptos abstractos
como los numeros y de establecer relaciones. El nifio rabajara con eficacia siguiendo
las operaciones légicas, siempre que lo haga con simbolos referidos a objetos
concretos y no abstractos, con los que audn tendra dificultades. De los doce a los quince
afos (edades que se pueden adelantar por la influencia de la escolarizacion), desarrolla

la etapa operacional formal, si es que alcanza esta etapa, porque segun Piaget, no toda

22 Op. cit.Coll, César y Marti Eduardo. p. 132.
23 Op. cit. UPN. p. 106.



la poblacion llega a este nivel, y operara logica y sistematicamente con simbolos

abstractos, sin una correlacién directa con los objetos del mundo fisico. 2*

Segundo, el trabajo en equipo (mediado) o en colectivos de trabajo dentro del salon
de clases, no se pretende un trabajo en forma aislada, individual y sin la oportunidad de
compartir o de que se compartan los conocimientos, para el logro de este proyecto, el
trabajo de Lev Semionovich Vigotsky, me da los elementos para fomentar un trabajo

mediado.

“Lo que determina el futuro intelectual de un nifio no son los estimulos que le rodean,
sino el papel mediador de los adultos, es decir, las actividades en las que adulto o nifio
se embarcan en una actividad conjunta alrededor de un objeto, a propésito de éI”.% El
autor maneja la mediacion que es una forma de ayuda que impulsa a conseguir un
aprendizaje de construcciones historicas del saber humano -producto social acumulado
de las generaciones precedentes, la cultura-. Un mediador puede ser la ayuda de un
adulto (padre, maestro, o compafiero de salon) sin que sea él mismo quien lo haga, ya
que cuando se le da al nifio algo terminado se le impide que el mismo construya su
aprendizaje. Vigotsky postula que las personas son un sujeto social que no solo es
activo sino, ante todo, interactivo y que el aprendizaje humano presupone una
naturaleza social especifica y un proceso evolutivo, por un lado la maduracién que
depende directamente del desarrollo del sistema nervioso y el propio aprendizaje posee
un caracter evolutivo, “...la Unica buena ensefianza es la que se adelanta al

desarrollo”.?®

24 P|AGET, Jean y B. Inhelder. Psicologia del nifio. Morata. Madrid. 1985. p. 226.
® UNP. Génesis del pensamiento matematico en el nifio de edad preescolar Antologia Baésica.
Licenciatura en Educacion plan 1994. México, 1994. p. 143.
26 ¢
Idem. p. 145.




Vigotsky. El aprendizaje es manejado como la zona de desarrollo potencial (ZDP), a la
vez que también maneja la zona de desarrollo real (ZDR) y la zona de desarrollo
proximo (ZDp). La ZDR se refiere a las funciones que el nifio ya ha madurado,
actividades que el nifio puede realizar por él mismo, sin ayuda de ninguna persona (sin
mediacién). La ZDP son aquellas actividades en donde necesariamente se necesita de
un apoyo (mediacion) de otro sujeto sea compafiero o del maestro para poder llegar a
la ZDR, por lo cual cuando hablamos de la zona de desarrollo proximo, ZDp, se ha de
establecer una diferencia entre lo que el nifio es capaz de hacer y de aprender sélo y lo
gue es capaz de hacer y aprender con ayuda de otras personas, observandolas,
imitdndolas, siguiendo sus instrucciones o colaborando con ellas. La distancia entre
estos dos puntos, Vigotsky llama Zona de Desarrollo Proximo, es el espacio, camino,

puente o distancia por asi decirlo, para pasar de la ZDP a la ZDR.?’

El autor maneja la mediacién que es una forma de ayuda que impulsa a conseguir un
aprendizaje, conocimiento o habilidad con la que no se cuenta en una actual ZDR, la
posibilidad de lograr lo anterior es la ZDP que requiere de la mediacidn, el paso,
proceso o interface para lograrlo es la ZDp y cuando lo anterior se logra se alcanza una
nueva ZDR. “El nivel o estadio alcanzado por el nifio en el transcurso de su desarrollo
hace referencia a una capacidad (real) que le permite resolver por si solo un problema o
una tarea. Paralelamente a esta capacidad real, se observa en el nifio una capacidad
potencial, se trata de un nivel de desarrollo ain no alcanzado pero que puede acceder a

él con la ayuda de un adulto o un nifio mas desarrollado”.?®

27 Op. cit. Vygotski, L. p. 133.
?8 Op. cit. UPN. p. 142.



Si partimos del hecho de que el conocimiento y saberes, incluidos la matematica son
construcciones del hombre en un ambito histdrico y social, y que Vigotsky dice que los
saberes se transmiten de generacién en generacion, de una persona mas capaz (de la
misma edad) o de un adulto sea padre o maestro, se requiere en el nivel potencial de un
mediador (las acciones humanas sobre el entorno, las denomina como herramientas
fisicas y por otro lado, el pensamiento humano poseen un caracter psicolégico para
alcanzar un aprendizaje, o zona de desarrollo real); “...el aprendizaje escolar jamas parte

de cero. Todo el aprendizaje del nifio en la escuela tiene una prehistoria”.?°

Este aprendizaje infantii que empieza mucho antes de que el nifio llegue a la
escuela, es el punto de partida de este debate. Todo tipo de aprendizaje que el nifio

encuentra en la escuela tiene siempre una historia previa. Por ejemplo, los nifios
empiezan a estudiar aritmética en la escuela, pero mucho tiempo antes han tenido
ya alguna experiencia con cantidades; han tenido ocasion de tratar con operaciones
de divisién, suma, resta y determinacién de tamafios. Por consiguiente, los nifios

poseen su propia aritmética preescolar, que solo los psicélogos miopes podrian
H 30
ignorar.

Vigotsky sostiene que la accion humana, utiliza instrumentos sociales mediadores, tales
como herramientas y el lenguaje, las estructuras cognoscitivas se modifican no por la
actividad en si misma sino por la forma en que las herramientas y signos de que se
dispone hacen posible esa actividad. Desde esta perspectiva vigotskyana, el papel del
docente ya no es el de protagonista de las aulas dando el conocimiento digerido a través
de un monologo, mas bien, es el de un mediador formativo, no informativo, que
contribuya a producir individuos autonomos, capaces de adquirir informacién por su
cuenta, capaces de juzgar la validez de dicha informacion y hacer, a partir de ella,

inferencias racionales, l6gicas y coherentes.*

%% Ipidem. p. 144.
%0 Op. cit. Vygotski, L. p. 130.
% Ipidem. pp. 130-140.



Tercero, que descubran invariantes de la multiplicacion propiciadas por
actividades ludicas, con base a la propuesta de Jerome Bruner sobre la instruccion,
propiciando durante la aplicacién de las estrategias un proceso activo, en el cual los
nifos construyan nuevas ideas y conceptos basandose en su conocimiento, pasado y
actual, que les permitan relacionar las experiencias y esquemas o modelos mentales
gue tienen respecto de la actividad de juegos conocidos por ellos, para ir promoviendo la
construccién y descubrimiento de invariantes de la multiplicacion. “... El juego no sélo es
juego infantil. Jugar para el nifio y para el adulto..., es una forma de utilizar b mente e,

incluso mejor, una actitud sobre cémo utilizar la mente”.?

El nifio selecciona y transforma la informacion, construye hipotesis y toma decisiones
que se basan en la estructura cognitiva. La estructura cognitiva o del conocimiento
(esquema, modelos mentales), provee de significado y permiten la organizacion de las
experiencias, relacionandolas con el tema de la multiplicacion. Es importante tomar en
cuenta que en papel de instructor debemos tratar y promover que las estrategias les
permitan a los nifios descubrir los principios de la multiplicacion, las invariantes y
resultados de las mismas, estableciendo un dialogo activo, transformando la informacion
gue se va a aprender en un formato apropiado para la etapa de entendimiento en que se
encuentran, las estrategias se deben organizar en forma de espiral, de manera que el
estudiante construya de manera continua sobre lo que ya ha aprendido, a través de
actividades ludicas donde los conocimientos anteriores y actuales se incrementaran en
una especie de andamiaje -como los que construyen los albafiles- donde el nifio va

mas alla de la informacion proporcionada, en una espiral ascendente.33

32 BRUNER, J. Accién, pensamiento y lenguaje. Comp. J. Linaza. Alianza, Madrid, 1989. p. 219.
%3 Ibidem. p.100.




Bruner, aspectos principales de la teoria de la instruccion:

1.- Predisposicion a través del aprendizaje

2.- Las formas en las cuales todo el cuerpo del conocimiento pueden ser estructuradas
de manera que puedan ser asimiladas mas facilmente por el estudiante.

3.- La mas efectiva secuencia para presentar el material y la naturaleza, frecuencia de
recompensay castigos.

4.- Los buenos métodos para estructurar el conocimiento deben tener como resultado la
simplificacion, generacion de nuevas proposiciones y el incremento en la manipulacion

de la informacion.

En su mas reciente trabajo, Bruner (1986, 1990) amplia su marco tedrico para abarcar
los aspectos sociales y culturales del aprendizaje. Las ideas descritas por Bruner sobre
matematicas se originaron en una conferencia enfocada en el aprendizaje de ciencias y
matematicas, Bruner ilustro su teoria en el contexto de los programas de mateméticas y

las ciencias sociales en nifios pequefios.

El concepto de nimeros primos parece ser mas rapidamente asimilado cuando el
nifio, a través de la construccion descubre que ciertas manos completamente llenas

de frijoles no pueden ponerse en hileras o columnas completas. Esas cantidades
tienen que dejarse en una sola fila 0 en un disefio incompleto de una columna —

hilera- en el cual siempre hay uno extra o unos pocos para llenar el patrén. Estos
patrones, que el nifio aprende son los llamados nameros primos. Es facil para el
nifio ir de esta etapa al reconocimiento que una tabla multiple, llamada asi, que es
una hoja de registro de cantidades en columnas e hileras, multiples y completas.
Agqui se puede encontrar la factorizacion, multiplicacion y los nimeros primos en
una construccion que puede ser visualizada.**

Uno de los temas fundamentales en el trabajo tedrico de J. Bruner es aquel de que el

aprendizaje es un proceso activo en el cual los aprendices (estudiantes) construyen

34 BRUNER, J. Going Beyond the information given. s/e. New York, Norton, 1973. p. 48. tr. Hernandez de
la Rosa Patricia.




nuevas ideas y conceptos basados en sus conocimientos pasados y actuales. El
estudiante selecciona y transforma la informacion, construye hipétesis y toma decisiones
que se basan en la estructura cognitiva. La estructura cognitiva o del conocimiento
(esquema, modelos mentales) provee del significado y permite la organizacion de las
experiencias ademas de que el individuo va mas alla de la informacidn
proporcionada. En lo que se refiere a la instruccion, el instructor debe tratar y promover

gue los estudiantes descubran los principios por ellos mismo.

Bruner menciona tres principios para que se construya el conocimiento en los nifios:

1.- La instruccion debe interesarse en las experiencias y contextos que hacen al nifio
deseoso y capaz de aprender (listo, dispuesto).

2.- La instruccion debe estar estructurada de manera que sea facilmente entendida por
el nifio (organizacién espiral).

3.- La instruccion debe estar disefiada para facilitar la deduccién a partir de datos.

Bruner concibe a la gente como seres activos dedicados a la construccion de su
mundo. Por lo tanto, el ser humano no responde simplemente un estimulo, como lo
manejan los conductistas. Lo fundamental para el aprendizaje por descubrimiento, es
gue lo que se propone que sea aprendido no se dé en su forma final, sino que este
conocimiento debe ser reconstruido por el alumno, antes de ser aprendido e

incorporado significativamente en la estructura cognitiva.3®

Y cuarto, que el aprendizaje sea duradero, que no se pierda o se olvide con el paso
del tiempo, con la propuesta psicopedagogica que David Paul Ausubel acufid, nos

remite al Aprendizaje Significativo, cuyo fundamento es que el trabajo escolar esté

%5 Op. cit. Bruner, J. p. 100.



disefiado para superar el memoristico tradicional de las aulas y lograr un aprendizaje

mas integrador, comprensivo y autbnomo.

La practica del aprendizaje comprensivo parte de una muy concreta propuesta: partir
siempre de lo que el alumno tiene, conoce, respecto de aquello que se pretende
aprender. Sélo desde esa plataforma se puede conectar con los intereses del alumno y

éste puede remodelar y ampliar sus esquemas perceptivos.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel contrapone la importancia del
aprendizaje por recepcion (tradicionalista), al que Illam6 enfoque expositivo,
especialmente importante, segun para él, para asimilar la informacion y los conceptos
verbales, contrario a otros autores que, como Bruner, defendian por algunos afos el

aprendizaje por descubrimiento.

El principal aporte es su modelo de ensefianza por exposicion, para promover el

aprendizaje significativo en lugar del aprendizaje de memoria.

Este modelo consiste en explicar o exponer hechos o ideas.

Este enfoque es de los mas apropiados para ensefiar relaciones entre varios conceptos,

pero antes los alumnos deben tener algan conocimiento de dichos conceptos, acervo.

Otro aspecto en este modelo es la edad de los estudiantes, ya que ellos deben

manipular ideas mentalmente, aunque sean simples.

Por esto, este modelo es mas adecuado para bs niveles mas altos de primaria en

adelante.



2.4.1 Ventajas del aprendizaje significativo
Q Produce una retencién mas duradera de la informacion.

o Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la estructura cognitiva se
facilita la retencion del nuevo contenido.

o La nueva informacion al ser relacionada con la anterior, es guardada en la memoria
a largo plazo.

o Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje por
parte del alumno.

o  Es personal, ya que la significacion de aprendizaje depende los recursos cognitivos

del estudiante.

Requisitos para lograr el Aprendizaje Significativo: Relacionar el aprendizaje significativo
con material significante, conjuntamente al material potencialmente significativo, es

necesario que exista en el nifio el contenido pertinente en la estructura cognoscitiva.

1. Significatividad l6gica del material: el material que presenta el maestro al nifio debe
estar organizado, para que se dé una construcciéon de conocimientos.

2. Significatividad psicologica del material: que el alumno conecte el nuevo
conocimiento con los previos y que los comprenda.

3. Actitud favorable del alumno: ya que el aprendizaje no puede darse si el alumno no

quiere. Este es un componente de disposiciones emocionales y de actitudes.3®

% Op. cit. Ausubel, J. et al. p. 67.



CAPITULO 3

EL CONSTRUCTIVISMO EN LOS ACTUALES PROGRAMAS

DE EDUCACION BASICA

3.1 Antecedentes del plany programas de estudio 1993, SEP

Las autoridades educativas de México en los afios ochentas, en busca de mejorar la
calidad de la educacion de los nifios mexicanos inmersos en una sociedad en desarrollo
y constante cambio, vislumbraron que a futuro la misma sociedad demandaria méas
aptitudes, conocimientos, habilidades y actitudes en los nifios, exigencias y demandas
diferentes a las que se presentaban en ese momento; por lo que se dieron a la tarea de
iniciar una modernizacién educativa en el pais. La Secretaria de Educacion Publica, al
requerir de un marco teérico para basar la reforma educativa promovida en 1989,
encuentran en la corriente constructivista y fundamentos de las teorias de Piaget,
Vigotsky entre otros, la respuesta para sustentar con bases teoricas el actual plan de
estudios y programas para la educacién primaria, en los cuales permea y subyacen los

principios constructivistas.

En 1989 se realiza una consulta, previa a la elaboraciéon del Plan Nacional de
Desarrollo 1989-1994, para identificar los principales problemas educativos, conocer las
prioridades y establecer estrategias para su solucién, de tal consulta, se determiné como
prioridad la renovacion de contenidos y métodos de ensefianza, mejorar la formacion de
maestros y articulacion de los tres ciclos que integran la educacion basica. El actual
plan de estudios y los programas para la educacion primaria, son el resultado de

una serie de acciones que se dieron en tres etapas: administrativa, educativa y de



equipo técnico, iniciando con la presentacion del Programa Nacional de Desarrollo
1989-1994 estando al frente del Ejecutivo Federal, el Lic. Carlos Salinas de Gortari y
como Secretario de Educacion Publica el Lic. Manuel Bartlet Diaz. El 16 de enero de
1989, en la Ciudad de Monterrey y Nuevo Ledn se emite el Programa de Modernizacién

Educativa y el 9 de octubre de 1989 es presentado.

En 1990 se elaboraron planes experimentales para la educacion de preescolar, primaria
y secundaria, aplicAndose en un limitado nimero de planteles para determinar su
pertinencia y viabilidad dentro de un programa denominado prueba operativa. Por lo
gue al inicio del ciclo escolar 1990-1991 se distribuy6 en las escuelas primarias un
documento que sefialaba el ajuste al programa vigente en 1990, que debia
considerarse para los grados 1°, 2°, 3%,y 4°y en el ciclo 1991-1992 para 5° y 6° grados.
A través de la prueba operativa, coordinada desde la Subsecretaria de Educacién
Béasica, es planteando un estudio piloto para la aplicacion de una propuesta de
programas en diversas escuelas primarias de la Republica Mexicana (1° a 3° grado en
1991 y 2°, 4° 5°y 6° grado en 1992), para después hacer una valoracion y decidir la

permanencia o no, y si era necesario rehacer dichos programas.

Durante 1990 a 1992 se generaliza una severa critica a los libros y programas de la
prueba operativa expresada por el magisterio, las autoridades académicas, sindicales e
investigadores de reconocido prestigio. En consecuencia por el rechazo académico y
politico generalizado de la prueba operativa, el proyecto fue suspendido y el entonces
Secretario de Educacion Publica Manuel Bartlet Diaz, presenta su renuncia el 6 de
enero de 1992, por lo cual, el 7 de enero de 1992 asume la Secretaria de Educacion

Publica el Lic. Ernesto Zedillo Ponce de Leo6n, quien anuncia que no hard mas reformas



al articulo 3° Constitucional e instrumenta el programa emergente de la educacion

basica.

El 18 de mayo de 1992, el Secretario de Educacion Publica y el Sindicato Nacional de
Trabajadores de la Educacion firman el Acuerdo Nacional para la Modernizaciéon de
la Educacion Basica (AN MEB). En septiembre de 1993 se inicia el ciclo escolar con
planes, programas, libros de texto y guias para el maestro totalmente reestructurados en
todos los grados de educaciéon primaria, generando contra indicaciones operativas y
académicas al interior de las escuelas debido a la falta de conocimiento de estos
materiales por parte de los maestros, se retoman las asignaturas de: Espafiol,
Matematicas, Ciencias Naturales, Historia, Geografia, Educacion Civica, Educacion
Artistica y Educacion Fisica con el propésito de mejorar la calidad de la educacion se

generaliza a nivel Nacional, dandole relevancia a Espafiol y Matematicas.
El Programa para la modernizacién Educativa plantea los siguientes propositos:

o Mejorar la calidad del sistema educativo en congruencia con los propositos del
desarrollo nacional.

o Elevar la escolaridad de la poblacién.

o Descentralizar la educacion y adecuar la distribucion de la funcion educativa a los
requerimientos de su modernizacion y de las caracteristicas de los diversos
sectores integrantes de la sociedad y fortalecer la participacion de la sociedad en

el quehacer educativo. ¥

En enero de 1995, estando al frente del Ejecutivo Federal el Dr. Ernesto Zedillo Ponce

de Ledn, se nombra al Lic. Miguel Limon Rojas como Secretario de Educacion Publica.

37 Op. cit. SEP. pp. 7-13.



3.2 El enfoque de las mateméticas

A través del transcurrir del tiempo y el desarrollo de las sociedades, la humanidad se ha
dado a la tarea de resolver situaciones problematicas impostergables que, dentro de su
cotidianidad, ha sido imperativo darles solucion. Cuando aparece la escritura y la
humanidad registra su acontecer, se da inicio a la historia y a través de la misma, se
conoce hoy en dia el desarrollo de la humanidad en distintos d&mbitos en los que el
hombre tuvo que enfrentar y resolver problemas concretos para los que no tenia
elementos previos (conocimiento: acervo, referentes, estructuras cognitivas); partiendo
de una necesidad cotidiana y significativa, aparecen los nimeros -entre otras tantas
cosas- como un instrumento funcional para contar y llevar registro tanto del ganado,
cosecha, propiedades y diversas situaciones, con lo cual se da inicio al desarrollo de las
matematicas. Donde a partir de un problema o necesidad, la matematica ha sido una util

herramienta resolutivay funcional.

En el desarrollo de la humanidad la matemética, ha sido un eficaz instrumento en la
resolucion de situaciones concretas, producto de una construccion historico social y
cultural, transmitida (ensefiada y estudiada, incrementada y reestructurada) de
generacion en generacion, durante y dentro del mismo desarrollo de la humanidad, las
matematicas han estado permeando la actividad humana en diferentes ambitos (el
cientifico, técnico, cultural, artistico, la vida cotidiana, etc.); contribuyendo directamente

en su desarrollo.

En los espacios y tiempos escolares, la escuela procura dar situaciones en las que los

nifos basandose en sus conocimientos (acervo, referente, estructuras cognitivas, zona

de desarrollo real, entre otros) den solucién a diversos problemas y/o situaciones,



permitiéndoles comparar resultados y confrontarlos con los procedimientos
escolarizados que permiten resolver la misma situacion de una manera mas sencilla y
con mayor prontitud. En ese sentido, los profesores mediaremos y procuraremos que los
nifios sean los protagonistas de la construccion de su conocimiento (pasar de
situaciones concretas a abstracciones complejas), partiendo de sus soluciones iniciales,
y de forma paulatina les permitan evolucionar con éxito hacia la conceptualizacion y
procedimientos formales de la matematica. El enfoque de las matematicas esresolutivo
y funcional, concordando el plan y programas, libros para el maestro, y libros de texto
gue se reestructuraron totalmente en todos los grados de educaciéon primaria

poniéndose en marcha en septiembre de 1993.

En los propositos generales de las matematicas, se pretende elevar la calidad del
aprendizaje y se plantea que los alumnos en la escuela primaria deben adquirir los
conocimientos basicos de las mateméticas para desarrollar: La capacidad para usar a
las matematicas como una herramienta para entender, plantear, solucionar problemas,
anticipar y verificar resultados obtenidos, asi como expresar e interpretar informacion
matematica. Desarrollar la imaginacion espacial, el pensamiento abstracto alcanzado
por diferentes formas de pensamiento l6gico y reflexivo (razonamiento) como es la
sistematizacion, conceptualizacion de procedimientos y estrategias formales de la
matematica; ademas que lo adopten como una herramienta valiosa en el
reconocimiento, planteamiento y resolucion de problemas a los que se enfrentan en
variados contextos que le son significativos y no con situaciones memoristas, mecanicas

y repetitivas del paradigma tradicional memorista.8

%8 |bidem. pp. 49-50.



3.3 Organizacién general de los contenidos de mateméticas

Los actuales contenidos de mateméaticas que se incorporaron al curriculo, se basaron en
el conocimiento que se tiene actualmente sobre el nifio en relacion con el desarrollo
cognoscitivo y los procesos de construccion de conceptos matematicos. “La
organizacion por ejes permite que la ensefianza incorpore de manera estructurada no
s6lo contenidos matematicos, sino el desarrollo de ciertas habilidades y destrezas,

fundamentales para la buena formacién basica en matematicas”.°

o Los numeros, sus relaciones y sus operaciones

Este eje se trabaja desde el primer afio para proporcionar experiencias en las que los
nifios partiendo de su acervo puedan comprender, relacionar el significado de nimeros y
signos en diferentes contextos y las relaciones que se establecen entre ellos,

utilizdndolos en consecuencia como instrumento resolutivos en problematicas diversas.

o Medicién

Lograr que los conceptos ligados a la medicion se puedan construir mediante la
interaccion directa sobre los objetos, integrando tres aspectos: el estudio de magnitudes,

la nocion de unidad de medida y la cuantificacion.

o Geometria

En este eje, se proponen actividades tales como manipulacion, observacion, dibujo y

analisis de formas diversas, mediante las cuales se puedan formalizar las relaciones

% Ipidem. p. 50.



percibidas por el nifio y de su representacién con el plano, para estructurar y enriquecer

Su manejo e interpretacion del espacio y las formas.

o Procesos de cambio

Este eje se trabaja a partir del cuarto grado con situaciones sencillas que aumentaran en
grado de dificultad durante el dltimo ciclo, abordando fenédmenos tales como la variacion,
proporcional y no proporcional. Integrado por la lectura, la elaboracién, € analisis de

gréficas y tablas en las cuales se registraran y analizaran procesos de variacion.

o Tratamiento de lainformacion

A través de textos, imagenes u otros medios, analizar y seleccionar informacion
planteada para promover en los nifios el desarrollo de la capacidad para resolver

problemas.
o Laprediccidony el azar

Este eje se trabaja a partir del tercer grado y se pretende que los nifios exploren e
interactlen con situaciones azarosas para desarrollar paulatinamente la nocion de lo

probable y lo improbable que pueda darse en diversas situaciones.®

“Los cambios principales, como se ha descrito arriba, se refieren fundamentalmente al

enfoque didactico. Este enfoque coloca en primer término el planteamiento y resolucion

de problemas como forma de construccion de los contenidos matematicos”.*

40 Ipidem. pp. 50-52.
L |bidem. p. 52.



CAPITULO 4

EL JUEGO EN LA CONSTRUCCION DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

4.1 Caracteristicas generales del juego

En este apartado se hace mencion de la importancia que tienen las actividades lidicas
durante el desarrollo del proyecto y de las caracteristicas generales del juego, como un
medio para propiciar el aprendizaje significativo de la multiplicacion. "El juego no es sélo
juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto..., es una forma de utilizar la mente e,
incluso mejor, una actitud sobre cémo utilizar la mente. Es un marco en el que poner a
prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamiento, lenguaje y
fantasfa".*> De acuerdo al aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se
incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del nifio, esto se logra cuando
el nifio relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente adquiridos; pero
también es necesario que él se interese por aprender lo que se le estd mostrando, lo
anterior a través del juego como diversion que se realiza siguiendo ciertos lineamientos.
Cuando oimos o hablamos del juego, inmediatamente lo relacionamos con una escena
de un grupo de nifios jugando, es decir, evocamos el juego infantil, haciendo una

asociacion de dos conceptos, el juego y los nifios.

Lo anterior tiene una ldgica, ya que el juego es una actividad necesaria para el pleno
desarrollo del nifio y ellos dedican a las actividades ludicas gran parte del dia y un buen
tiempo de su existencia, al respecto coinciden con lo anterior, diversas teorias y

diferentes autores.

42 Op. cit. Bruner, J. p. 219.



Etimolégicamente, Juego: del latin Ludus, Ludere. Abarca todo el campo de las
actividades ludicas: juego infantil, recreativo, competicidn, pasatiempos, azar, etcétera.
Durante el desarrollo de la actividad matematica, el componente ludico por su propia
naturaleza facilita el aprendizaje de la asignatura, muy a pesar de que en el paradigma
tradicional memorista las actividades ludicas -juego-, se han omitido, incluso negado
durante el proceso ensefianza aprendizaje en las aulas. Siguiendo la linea del andlisis
de lo que sustancialmente es el juego, se presentan 10 puntos analizados por J.

Huizingaen el libro homo ludens, en el que se distinguen algunos rasgos particulares:

1.- Se realiza de forma libre, en el sentido de la paidea griega, es decir, una
actividad que se ejercita por si misma, no por el provecho que de ella se pueda
derivar

2.- Tiene implicita una funcion en el desarrollo del hombre; los nifios, al igual como
lo haria un cachorro, juega y se prepara con ello para la vida; también el hombre
adulto juega y al hacerlo experimenta un sentido de liberacion, de evasion, de
relajacion

3.- El juego no es broma; el peor jugador es el que no toma en serio el juego

4.- El juego, como una analogia de una obra de arte, produce placer a través de su
contemplacién y de su ejecucion

5.- El juego se ejercita separado de la vida ordinaria en el tiempo y en el espacio

6.- Existen ciertos elementos de tension en él, cuya liberacién causan gran placer
7.- El juego va creando ciertos vinculos y uniones especiales entre quienes lo
practican

10.- A través de sus reglas el juego crea un nuevo orden, una nueva vida, llena de
ritmo y armonia.®

El juego es esencial para el hombre y la sociedad en la que vive. Huizinga afirma que la
verdadera cultura nace en forma de juego y cuando el hombre juega es Unicamente
cuando crea verdadera cultura y que las grandes ocupaciones del hombre estan
impregnadas de juego como: el lenguaje, los mitos, el culto, la politica, la guerra, entre

otras; el juego es una accion o actividad voluntaria desarrollada sin interés material.**

43 HUIZINGA, J. Homo ludens. Alianza, Madrid, (Edicion original de 1954), 1998. p. 46.
** Ibidem. p. 40.



Huizinga® establece las caracteristicas del juego que mas relevancia han presentado en

los ultimos tiempos, estas se pueden concretar en:

El juego es una actividad libre. "El juego por mandato no es juego, todo lo mas una
réplica, por encargo, de un juego".*® Por lo tanto, el juego no debe suponer ninguna

obligacion y es una actividad que se puede abandonar en cualquier momento.

El juego no es la vida propiamente dicha. Es un escape de la vida corriente, donde todo
es pura broma y se actia como si... Siendo algo superfluo que no tiene una
consecuencia practica en si mismo y es una actividad desinteresada. "Actividad que
transcurre dentro de si misma y se practica en razon de la satisfaccion de su misma

practica”.*’

Se juega dentro de unos limites de tiempo y de espacio. "Mientras se juega hay
movimiento, un ir y venir, un cambio, una seriacién, enlace y desenlace".*® Considera
gue una vez que se ha jugado, esa actividad permanece en el recuerdo como creacion o
tesoro espiritual, pudiendo ser transmitido como tradicion para que se juegue
inmediatamente o transcurrido algun tiempo; cobrando una sdlida estructura como forma

cultural.

El juego produce tension, emocion y misterio. Existe incertidumbre sobre lo que va a

ocurrir. Esta caracteristica, junto con la del orden, hacen que se tengan que considerar

> Ibidem. p. 42.
46 ¢

Idem.
7 Ibidem. p. 44.
8 |bidem. p. 45.



las reglas del juego. "Las reglas de juego, de cada juego, son obligatorias y no permiten

duda alguna".*®

A partir del juego, el nifio realiza muchas cosas: Interactia con sujetos y objetos,
construye un acervo en su memoria, observa y experimenta causas y efectos, resuelve
problemas, construye un vocabulario util, aprende a controlar las reacciones e impulsos
emocionales centrados sobre si mismo, adapta su conducta a los habitos culturales de
su entorno social, interpreta, reconstruye y explora acontecimientos nuevos, desarrolla

destrezas motrices finas y gruesas, etcétera.

Catherine Garvey. Hace mencion a ciertas particularidades que posibilitan una

comprension mas objetiva de lo que se debe entender por juego.

1.- El juego es placentero, divertido. Aun cuando no vaya acompafiado por signos

de regocijo, es evaluado positivamente por quien lo realiza.

2.- El juego no tiene metas o finalidades extrinsecas. Sus motivaciones son
intrinsecas y no se hallan al servicio de otros objetivos. De hecho, es mas un
disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algun fin en particular.

En términos utilitarios es inherentemente improductivo.

3.- El juego es espontaneo y voluntario. No es obligatorio, sino libremente elegido
por el que lo practica.

4.- El juego implica cierta participacion activa del jugador. *°

Lo interesante en esta descripcion de las caracteristicas generales del juego, es
distinguir, conocer y reconocer que entre otras cosas, que el Juego capta principalmente
el interés del nifio y lo motiva a la resolucion de diferentes situaciones que se le
presentan, es participe en el desarrollo de habilidades necesarias para el aprendizaje,

no solo de la matematica, sino de cualquier area de conocimiento.

49 |, .
Ibidem. p. 48.

50 GARVEY, Catherine. El juego infantil. Versién espafiola de Guerra Mirales Alfredo. Morata, S.A. Madrid,

1985. p. 14.




Como se ha escrito hasta ahora, el juego es una actividad divertida, voluntaria, sin un
proposito definido, donde se involucran una serie de reglas, un cierto nimero de objetos
(material concreto y potencialmente significativo), cuya funcion en el juego viene definida

por tales reglas.
La Matemética es un grande y sofisticado juego que, ademas, resulta ser al mismo
tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la
exploracioén del universo y tiene grandes repercusiones practicas. En su aprendizaje
se pueden utilizar con gran provecho sus aplicaciones, su historia, las biografias de
los matematicos mas interesantes, sus relaciones con la filosofia o con otros
aspectos, de la mente humana, pero posiblemente ningln otro camino puede

transmitir cuél es el espiritu correcto para hacer matematicas como un juego bien
escogido. **

Bruner describe el juego como una actividad que no tiene una razon fuera de si y se
hace para uno mismo. Se desvinculan los medios de los fines, esto es, no hay mucha
preocupacioén por los resultados. Provee un ambiente seguro de exploracion, dado que

hay una alta tolerancia al error y no hay consecuencias frustrantes ante la derrota.

La posibilidad de repeticion hasta lograr la satisfaccion provee las bases de la

persistencia, también se crean escenarios en los que lo imposible se hace realizable.>?

"El juego no es solo juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto..., es una forma de
utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud sobre cémo utilizar la mente. Es un marco
en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar

pensamiento, lenguaje y fantasfa". >

>l bE GUZMAN, Miguel. Tendencias innovadoras en la educacion matematica. Madrid, 1991. p. 27.
%2 Op. cit. Bruner, J. p. 219.
53 ¢

Idem.




4.2 Eljuegoy el constructivismo

Este proyecto de innovacibn en la modalidad de intervencion pedagodgica: La
multiplicacién en tercero de primaria, estrategias para construir un aprendizaje
significativo promueve el aprendizaje de la multiplicacion y el gusto por la matemaética a
través diversas estrategias, entre las que se destacan las que conllevan actividades de
caracter ladico. Su interés se centra en la busqueda de una metodologia alternativa con
el propdsito de mejorar la ensefianza y propiciar el gusto de las matematicas. La idea
principal es que el nifio, comience a construir sus conocimientos en matematicas
mediante actividades concretas (manipulativas), ladicas y constructivas para que se
interesen y participen en la actividad de un modo significativo. El juego es una de las
actividades bésicas en todas las culturas y sociedades, debidamente implementado
puede ser un recurso interesante y Util para desarrollar la construccién del aprendizaje

significativo de la multiplicacion.

El nifio ha comenzado a comprender ciertos conceptos sociales de cooperacion y
competicién; estd empezando a ser capaz de trabajar y de pensar mas
objetivamente. Su juego refleja este cambio cuando se enfoca sobre actividades
lidicas que estan estructuradas a base de reglas objetivas y que pueden implicar

actuaciones en equipo o en grupo.>*

Las actividades ludicas durante el desarrollo del proyecto tienen un carécter cooperativo
de trabajo en equipo, colaboracién y mediacion entre los mismos nifios para llegar a la
construccion de un conocimiento matematico, esta transmision social del conocimiento

tiene una caracteristica eminentemente vigotskyana, por lo que en este apartado el

>4 Op. Cit. Garvey, C. p. 21.



juego como instrumento mediador del conocimiento se vinculara con el trabajo realizado
por Vigotsky quien al relacionar juego y desarrollo plantea que el juego posibilita el
desarrollo, permitiéndole ensayar las posibilidades del uso de significados arbitrarios
sobre su concepcion inmediata de los objetos y de la accion, al ofrecerle un espacio
imaginario donde ensaya las posibilidades de los significados alternativos de objetos y
acciones. Esta actividad estd guiada internamente, por lo que el nifio amplia

autébnomamente su Z. D. Proximo.>®

El paradigma tradicional memorista hace una marcada y profunda diferencia entre juego
y aprendizaje manteniéndolo en un divorcio irreconciliable, aunque en la practica
docente se puede lograr mayores resultados positivos a través de actividades ludicas,
éste modelo se empefa en hacer parecer que el juego no tiene la minima cabida en el
aula, ya que los niflos en este paradigma tienen un papel pasivo y marginal, es un
modelo de comunicacion vertical, autoritario con roles especificamente definidos donde
la transmision es unidireccional y no existe la posibilidad de intercambiar papeles, dentro
del modelo tradicional el aula es Unicamente un lugar para aprender y el recreo para

jugar, no existiendo la posibilidad de coexistir en el aula.

En contra de lo anterior, el proyecto espera potenciar el aprendizaje de la multiplicacion,
propiciandolo en el nifio mediante actividades lidicas que le resulten significativas en el
aula o taller de multiplicacion, facilitando su aprendizaje y gusto por la matemética a
través del juego debido a su caracter motivador, placentero, de goce inherente, como
mediador didactico 6ptimo que por una parte sirva para romper la aversion que se tiene

hacia la matematica y por otra, el logro de los objetivos que se esperan alcanzar.

%5 Op. cit. Vygotski, L. p. 141.



4.2.1 Eljuego en la apreciaciéon de Piaget, Vigotsky, Bruner y Ausubel

Para Piaget el juego se caracteriza por el fin en si mismo, la espontaneidad, el placer, la
carencia relativa de organizacion, la liberacion de conflictos y la sobremotivacion. Es una
forma de utilizar la mente en la cual se combinan pensamiento, fantasias y lenguaje. “El
juego es un caso tipico de conducta despreciada por la escuela tradicional porque

parecia desprovisto de significacién funcional”.®

Segun Vigotsky, los juegos infantiles son un importante recurso para el acceso a zonas
de desarrollo proximo. A través del juego, fundamentalmente el simbdlico y el de
imitacion, los nifilos y niflas participan en conocimientos y habilidades que todavia no
dominan, reproducen lo que saben, tantean y se esfuerzan para aproximarse al dominio

cada vez mas completo de ese conocimiento (niveles intelectuales superiores).

Para Bruner, "el juego no es solo juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto, es
una forma de utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud sobre como utilizar la
mente... El juego que esta controlado por el propio jugador, le proporciona a éste la
primera y mas importante oportunidad de pensar, de hablar o incluso de ser él mismo".>’
La intervencion de los adultos debe consistir en facilitar las condiciones que permiten el

juego, en estar a disposicién del nifio, no en dirigir ni imponer el juego.

Para Ausubel, el juego entendido como una actividad significativa donde interviene la
curiosidad, la exploracion, la actividad y la manipulacion son considerados como

poderes motivacionales intrinsecos positivos, favorecedores de aprendizajes.

%5 PIAGET. Jean. Psicologia y pedagogia. Ariel, Madrid, 1985. p. 196.
> Op. cit. Bruner, J. p. 219.




4.3 Eljuego como instrumento en la construccion del conocimiento

Aunque propiamente dicho, el juego no es el Unico medio en el que se basan las
estrategias de este proyecto, es evidente el peso especifico que toman las actividades
lidicas a través de la aplicacion del proyecto, mismas que subyacen a través del
proyecto mismo y de las que también se vale para la construccion significativa de la
multiplicacion. Principalmente, el Juego capta el interés del nifio y lo motiva a la
resolucion de las diferentes situaciones que se le presentan, contribuye a desarrollar
habilidades necesarias para el aprendizaje de cualquier area de conocimiento. "El
matematico experto comienza su aproximacion a cualquier cuestion de su campo con el
mismo espiritu explorador con el que un nifio comienza a investigar un juguete recién
estrenado, abierto a la sorpresa, con profunda curiosidad... ¢Por qué no usar este

mismo espiritu en nuestra aproximacién pedagégica de las Matematicas?".>®

El juego llega con frecuencia a convertirse en el centro de interés del nifio al salir de una
rutina de repeticiones, ejercicios, operaciones y clases formales de transmisién de la
informacion en forma vertical, unilateral y autoritaria donde son nifios pasivos y las
clases monotonas. El juego permiten crear situaciones que posibilitan al nifio hacer sus
propios descubrimientos, desarrollar su inteligencia y capacidad de razonar y reflexionar

a través de la actividad ludica.

Aprender matematicas puede ser una actividad emocionante cuando se utiliza en un

buen juego, contribuye a desarrollar en el nifilo una gran variedad de habilidades. Su

mayor atractivo consiste en enfrentarlo a una situacion que le impone retos en forma

placentera como: busca pares (memorama), loteria, sopa de letras, acertijos (¢,De qué

°8 Op. cit. De Guzman, M. p. 26.



se trata?), Computacion digital, entre otros; los temas que tradicionalmente han sido

dificiles pueden resultar divertidos y atractivos.

El juego es mucho mas que una actividad para cubrir tiempos libres o dar

descanso alos ninos; es un valioso recurso didactico.

...La matematica es un instrumento esencial del conocimiento cientifico. Por su
caracter abstracto y forma, su aprendizaje resulta dificil para una parte importante
de los estudiantes y de todos es conocido que la matematica es una de las areas
gue mas incide en el fracaso escolar en todos los niveles de ensefianza; es el area
gue arroja los resultados mas negativos en las evaluaciones escolares.

Los juegos y las mateméticas tienen muchos rasgos e comun en lo que se refiere a
su finalidad educativa. Las matematicas dotan a los individuos de un conjunto de
instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y los posibilitan
para explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los
primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento
I6gico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu
critico...; los juegos, por la actividad mental que generan, son un buen punto de
partida para la ensefianza de la matematica, y crean la base para una posterior
formalizacién del pensamiento matematico.

El juego y la belleza estan en | origen de una gran parte de la matematica. Si los
matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y
contemplando su juego y su ciencia, ¢por qué no tratar de aprenderla y comunicarla
a través del juego y de la belleza?

Martin Gardner que con mucho acierto expresa esta misma idea: ‘siempre he creido
gue el mejor camino para hacer las matematicas interesantes a los alumnos y
profanos es acercarse a ellos en son de juego (...). El mejor método para mantener
despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego matematico
intrigante, un pasatiempo, un truco magico, una chanza, una paradoja, un modelo,
un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los profesores aburridos suelen
rehuir porque piensan que son frivolidades’...>°

%9 FERRERO, Luis. El juego y las matematicas. La Muralla, Madrid, 1991. pp. 13-14.




CAPITULO 5

APLICACION DEL PROYECTO

5.1 Presentacion general del proyecto

Cualquier idea innovadora que surge con vocacion de abrirse paso dentro de una inercia
mas o menos consolidada por la practica, ha de ajustarse por tanto a la misma y desde
su aplicacion generar los cambios que sean necesarios para adaptarse a los
nuevos escenarios. Los avances, descubrimientos y aportaciones sobre los procesos
de aprendizaje, ensefianza y construccién del conocimiento, han cambiado la
perspectiva tradicional memorista dominante, por lo que ahora, no se puede pretender

ensefar o aprender de igual manera como venia haciéndose afios atras.

Aprender matematicas y multiplicacién, no debe ni tiene porque no ser una experiencia
emocionante y divertida si para ello se utilizan estrategias significativas adecuadas, en
las que permeen actividades ludicas. El juego, ademas de propiciar el aprendizaje,
contribuye a desarrollar en el nifio una gran \ariedad de habilidades; en el juego y la
matematica, coexisten caracteristicas comunes que en su practica producen placer y
dan origen a lazos especiales entre quienes practican, esto conduce a ubicar al juego
como uno de los elementos idéneos y adecuados para despertar el interés y el
entusiasmo de los alumnos por el estudio de la matematica. Su mayor atractivo
consiste en enfrentar al nifio a una situacion que le impone retos y desafios en forma
placentera, capta su interés y lo motiva a la resolucion de las diferentes situaciones que

se le presentan, contrarias a las de una rutina que se deja llevar por la inercia de



procedimientos empleados en forma repetitiva, mecanica y automata durante el proceso

ensefianza aprendizaje del paradigma tradicional memorista.

Precisamente, el principal obstaculo durante la aplicacién, al que se debe enfrentar este
proyecto de innovacion en la modalidad de intervencion pedagdgica: La multiplicacion
en tercero de primaria, estrategias para construir un aprendizaje significativo y
gue debe de superarse para aspirar a lograr los objetivos planteados en un inicio, son
superar el paradigma tradicional memorista (mecanico, automata, repetitivo y por lo
general memoria a corto plazo), donde la transmision de la informacion es unidireccional
y autoritaria por parte del emisor profesor, a los receptores alumnos, donde los nifios
asumen un papel pasivo y marginal con roles perfectamente definidos donde no existe la
posibilidad de intercambiar esos papeles, entre otras tantas caracteristicas arraigadas
en el modelo conductista que subyace -alun- en la practica docente, que ha propiciado
bajo aprovechamiento académico en los alumnos y resultados inferiores después de

evaluar el conocimiento matematico, tanto en el &mbito nacional como internacional.

A todas luces se constituye como una idea ambiciosa tanto fuera, como dentro de la
institucién y del grupo de tercero de primaria -a nivel micro- durante el ciclo 2001-2002,
periodo de aplicacion del proyecto. A nivel macro, serd una empresa ademas de
ambiciosa y pretenciosa, indudablemente costosa (tiempos, recursos, etc.); y donde el

paradigma tradicional memorista, quiza no se llegue a superar a mediano plazo.

Se pretende ademds, mediante este proyecto al manejar la multiplicacibn como objeto
de estudio, conocimiento y aprendizaje, propiciar que los nifios construyan un

aprendizaje significativo de la multiplicacion y un gusto inherente por las matematicas

sin olvidar mantener la estrecha relacion que debe existir entre el acervo e intereses



infantiles, exponiendo una matematica atractiva al alcance de los nifios, mediante
estrategias y elementos ludicos que les sean significativos en la construccién de un
conocimiento matematico basico e indispensable como lo es la multiplicacion, lo anterior
con el sustento tedrico de la didactica operatoria y el enfoque constructivista de Piaget,
Vigotsky, Bruner y Ausubel. Mediando en la aplicacion durante el proceso de
aprendizaje y de construccion del conocimiento de la multiplicacion, para propiciar el
interés de los nifios, les resulte significativo y que el conocimiento se constituya en ellos

como una herramienta intelectual resolutiva y funcional en todos los ambitos.

“Las mateméticas son un producto del quehacer humano y su proceso de construccién
esta sustentado en abstracciones sucesivas. Muchos desarrollos importantes de esta
disciplina han partido de la necesidad de resolver problemas concretos, propios de los

grupos sociales”.®

Es conveniente hacer hincapié que el presente proyecto no se elabora con la intencion
de profundizar en el estudio de la multiplicacion ni generar conocimientos nuevos al
respecto, esa no es la finalidad, por el contrario, se pretende dar un giro en el
tratamiento de la asignatura de matematicas y del tema de la multiplicacion,
manejandola desde un punto de vista innovador para que las estrategias propuestas

concatenen el interés y el gusto por las matematicas en los nifios.

Para lo anterior, se integraran tres aspectos en la aplicacion: teoria, nifios y estrategias,
con la intencion que el proyecto sea formativo mas que informativo, donde los nifios
aprendan a pensar, mas que informativo, donde los nifios aprendan a pensar, mas que

a resolver. La parte sombreada en la figura nimero dos, es donde se ubica la aplicaciéon

60 Op. cit. SEP. p. 49.



y donde se conjugan los tres elementos principales en el proyecto durante el proceso de

aplicacion (ver Fig. 2).

Fig. 2. Elementos integrados para propiciar en los nifios la construccion de un aprendizaje
significativo de la multiplicacién, durante el proceso de aplicacion del proyecto.

TECIRIA:

Fiaget
“Agotshoy
Bruner
Ausubel,

ESTRATEGIAS

Aotividades v
higterales.

FUENTE: Elaboracion propia.

En éste proyecto: La multiplicacion en tercero de primaria, estrategias para
construir un aprendizaje significativo, se promueve el aprendizaje de las
matematicas y particularmente de la multiplicacion, a través de la aplicacion de

estrategias donde subyace el juego.

Su interés se centra en la aplicacion de una metodologia alternativa con el propésito de

mejorar la ensefianza de las matematicas. La idea principal es que el nifio, comience a



construir sus conocimientos acerca de la multiplicacion mediante actividades concretas y
constructivas permeadas por actividades ludicas que se espera, logre el interés y

participacién del nifio de un modo significativo.

El proyecto retoma elementos Iudicos que en la transicion de preescolar a primaria y
durante la formacion académica del primer ciclo al segundo y siguientes, se han ido
erosionando (gastando, perdiendo, omitiendo, desechando o negando), ya sea por
olvido o desinterés de los propios docentes durante el proceso ensefianza aprendizaje
en nifios, con los cuales se pueden lograr mayores resultados con el recurso del juego
en aquellas circunstancias dificiles de aprendizaje (no soélo de las mate maticas y de la
multiplicacion), en las que nuestro deber de formacién en ellos se vuelve una pesadilla
cotidiana, y en la que el autoritarismo imperante en la practica docente inmerso en el
paradigma tradicional memorista que hace un corte radical y profundo entre juego y
aprendizaje, afirmando que el aula es para aprender y el recreo para jugar, lejos de

propiciar el aprendizaje, dafia seriamente su personalidad y autoestima.

Es entonces cuando por medio del juego y otras actividades contrarias a las practicas
tradicionalistas, se puede lograr mucho mas con los nifios durante el proceso ensefianza

aprendizaje (PEA).

Desde una postura constructivista, el proyecto, artifice de esta innovacion, pretende
romper con este paradigma, propiciando que los nifios se sientan a gusto en el taller de
multiplicacion durante la aplicaciéon de las estrategias para la construcciéon de un
aprendizaje significativo de la multiplicacién, y que el tiempo dedicado a estas

estrategias sea un momento esperado, valorado y disfrutado mas que temido y

rechazado, para que ellos construyan su conocimiento partiendo de un aspecto ludico,



mediante estrategias permeadas del juego, conduciéndoles a descubrir, construir,
asimilar y a incorporar a su acervo el contenido de la multiplicacién y a disfrutar con su

aprendizaje, para concatenar de forma inherente en un gusto por las matematicas.

Para el logro de los objetivos y la superacion del problema planteado que da origen a

este proyecto, se manejaron durante la aplicacién del mismo, una serie de estrategias
gue se presentan a continuacion de la siguiente manera, primeramente divididas y

agrupadas en categorias jerarquicas y segundo, sin un riguroso orden cronolégico:

l.- CONSTRUCCION DE RECURSO

a) La tabla Pitagorica
b) La tabla de aprendizaje rapido

c) Arreglos rectangulares

Il.- JUEGOS Y PASATIEMPOS

a) Busca pares (memorama)
b) Loteria

c) Sopa de letras

d) Acertijos (¢, De qué se trata?)

e) Computacion digital

ll.- USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS

a) Software de matematicas en CDS para comp utadora
b) Audio caset y/o CD con las tablas de multiplicar

c¢) Audio caset y/o CD con musica barroca (Mozart, Vivaldi, etcétera.).



5.2 Aspectos generales del contexto escolar en la aplicacidon del proyecto

La escuela estatal primaria particular, perteneciente a la zona escolar nimero seis;
Centro Escolar Jaime Torres Bodet se ubica en la Avenida Texcoco numero tres del
fraccionamiento el Tejocote en Santiago Cuautlalpan del municipio de Texcoco Estado

de México (ver Fig. 3).

Es una escuela relativamente nueva, la fecha en que se da de alta es el 14 de Agosto

de 1991, iniciando labores con la fecha de apertura del 1 de Septiembre de 1991.

Fig. 3. Vista de la fachada, entrada y uno de los transportes escolares del Centro Escolar
“Jaime Torres Bodet”

El nombre y construccion de la escuela fue inspirado a los propietarios por la obra en
educacion del mexicano Jaime Torres Bodet, ademas, preocupados por las evidentes
limitaciones educativas que en aquellos afios contaba el fraccionamiento, solo una
escuela primaria oficial federal, con una matricula y demanda que rebasaba su
capacidad y aforo, decidieron encaminar sus esfuerzos en brindar a la comunidad una
escuela diferente, con educacién eficiente, que a través de estos Ultimos afios siguen

ofreciendo con calidad y esforzandose porgue no decaiga.



La primaria es un edificio de dos pisos, cuenta con una direccidon, tres grupos de
preescolar, seis grados de primaria de primero a sexto, un laboratorio de computo, un
laboratorio de lengua extranjera (inglés), sala de video, una biblioteca, bafios para nifias,
para nifios y profesores, una cooperativa, una papeleria de uso interno, dos bodegas, un
tercer nivel en la planta alta, donde habitan el personal de limpieza y vigilancia, y un
patio de usos multiples por ejemplo para danza, musica, educacion fisica, ceremonias
civicas, etc. Ademas de orientar sus esfuerzos académicos a cubrir con el curriculo
oficial, la escuela ofrece materias co-curriculares como inglés, computacion, danza y

talleres de estudio, ofrece ademas servicio de transporte.

Las aulas estan equipadas con mobiliario basico como es: pizarrén para plumon gis,
librero, escritorio, sillas, butacas en los grados de tercero a sexto y de preescolar a
segundo mesas con sillas, cada aula tiene una radio grabadora con reproductor de cidis

-discos compactos- y espacio suficiente para trabajar.

En cuanto al laboratorio de computo, cuenta con diez computadoras con multimedia,

programas para computadoras, pizarron, escritorio, sillas, librero.

El de inglés cuenta con pizarrén, escritorio, sillas, librero, television, videograbadora y

material didactico diverso.

La sala de video se compone por sillas, pizarron, escritorio, proyector de acetatos,

television, videograbadora y un librero para la videoteca escolar.

La biblioteca es para uso interno basandose en los textos de la SEP, libros de RILEC y

otros titulos para apoyar tanto a docentes como a los alumnos.



Hay dos bodegas, una para libros y material didactico y otra para materiales varios como

de limpieza, utensilios, herramientas, etcétera.

Al Centro Escolar Jaime Torres Bodet, asisten alumnos del propio fraccionamiento en un
60% y alumnos que vienen de otras regiones circunvecinas en un 40%, que asisten no
obstante que se encuentran relativamente retiradas del fraccionamiento. En los padres
de familia se puede observar que el nivel socioecondémico al que pertenecen es medio y
medio alto, siendo profesionistas, médicos, ingenieros, profesores, pequefios
industriales en la fabricacion y exportacion de trofeos, entre otros en un 60%, y el
porcentaje restante con grados elementales de primaria y secundaria, trabajan en el

pequefio comercio y en fabricas como obreros o empleados. !

Este proyecto se aplicO en un contexto escolar permeado del paradigma tradicional
memorista. Sin caer totalmente en el conductismo se tenian resultados académicos
aceptables. No obstante lo anterior en los ultimos afios, concientes y convencidos tanto
propietarios como directivos de las necesidades de los alumnos, de las exigencias y
retos que en un futuro enfrentaran en los @mbitos educativo-académico, socio-cultural y
socio-econdémico, la escuela se ha comprometido e involucrando en un proceso de
transicion del paradigma tradicional memorista al paradigma constructivista, renuncia a
permanecer en la inercia consolidada en la practica de una metodologia conductista y
enfrenta el cambio a una escuela activa. Dicho trabajo constructivista se reflejo en el
ciclo 2001-2002, cuando un alumno de sexto grado -en ese entonces-, participd
representando a la escuela, obteniendo el primer lugar en la olimpiada del

conocimiento a nivel zona escolar.

®L FUENTE: Archivo escolar. Entrevistas socioecondmicas a padres de familia.



En el aspecto del personal docente, en la actualidad en busca de consolidar la transicion
a una escuela activa con enfoque constructivo, cuatro docentes de la plantilla de
profesores en el actual ciclo escolar 2002-2003 se encuentran estudiando diferentes
semestres de la UNP 096, dos mas que formaron parte de la plantilla de profesores en
el ciclo 2001-2002 contindan cursando sus estudios profesionales en la UPN 096
aunque ya no laboran en el plantel, mas quien presenta este proyecto, dan un total de
siete profesores que comprometidos por convicciéon con el cambio y evolucién de la
escuela, se actualizan para mejorar en la practica docente y erradicar el paradigma
tradicional memorista -pragmatico- en las aulas del Centro Escolar Jaime Torres Bodet.
El funcionamiento jerarquico del Centro Escolar Jaime Torres Bodet y su organizacion
administrativo-académico, opera sobre el siguiente organigrama (ver Fig. 4).

Fig. 4. Organigrama administrativo-académico
Centro Escolar Jaime Torres Bodet

Administrador Directora Sociedad padres Familia

Sub director
Personal docente Personal administrativo
Preescolar Primaria Secretaria
Co-curricular Auxiliar
Personal de servicio
Transporte Vigilante Conserje

FUENTE: Elaboracion propia.



5.3 Aplicacion del proyecto

Como se ha venido enfatizando, el proyecto: La multiplicacion en tercero de
primaria, estrategias para construir un aprendizaje significativo, tiene un doble
proposito en su aplicacion, por un lado que los alumnos amplien sus conocimientos
matematicos respecto a la construccion del conocimiento de la multiplicaciéon y que
conozcan una manera distinta de hacer y aprender mateméticas de forma divertida, que
permita concatenar un gusto inherente por la materia de matematicas, haciendo del

proceso de aplicacion una experiencia personal muy gratificante y significativa.

La aplicacion del proyecto se llevdé a cabo con 34 alumnos de tercer grado en la
Escuela Primaria “Jaime Torres Bodet”, ubicada en el Fraccionamiento el Tejocote en la
Avenida Texcoco numero tres, en Texcoco Estado de México. Esta parte del proyecto
fue distribuida conforme al cronograma ya presentado, para poder delimitar los
momentos de la aplicacion, objetivos del proyecto, propositos particulares de las
estrategias y actividades. Primeramente, la aplicacion tuvo una duracién de seis meses
a partir de septiembre de 2001 a marzo de 2002, las estrategias se aplicaron dentro de
un taller de multiplicacion en el que los estudiantes trabajaron en equipos,
compartieron ideas y conclusiones personales al realizar las diversas actividades en las
fechas programadas en el cronograma presentado anteriormente, se llevaron a cabo los
dias viernes en sesiones de dos horas y con retroalimentacion de contenidos el resto de
los dias de la semana; aunque la mayor de las veces el taller se prolongé en tiempo
hasta incluso cuatro o mas horas y en dias no programados, porque los mismos nifios
pedian que repitiéramos las actividades vistas los viernes anteriores diciendo: Esto no

es matematicas, esto es un juego divertido, entre otros argumentos, por tal motivo se



apresuraban a terminar las actividades curriculares para hacernos de tiempos en los que
ellos simplemente jugaban con las matematicas y en los que se fuera dando el proceso
de construccién del conocimiento de la multiplicaciéon. Los propdésitos de cada una de las

estrategias se presentan a por jerarquia y no por orden cronolégico de aplicacion:

l.- CONSTRUCCION DE RECURSOS

a) La tabla Pitagérica: El propdsito es que los alumnos al enfrentar la construccién
de material potencialmente significativo, descubran invariables en la multiplicacion, la
multiplicacién por cero siempre sera cero, la multiplicacién con 10, 100, etc. Sélo basta

agregar el numero de ceros por los que se esta multiplicando.

b) La tabla de aprendizaje rapido: El propdsito es que los alumnos construyan en
su red de significados, el acervo y conocimientos previos pertinentes para abordar el

nuevo aprendizaje. Al igual que en la tabla pitagoérica es necesario que el nifio descubra

como se forman los productos de forma concreta para facilitar su abstraccion.

c) Arreglos rectangulares: El propoésito es que los alumnos construyan diferentes
combinaciones de multiplicacion, descubriendo durante la interaccion sujeto-objeto que
se puede encontrar a partir de dos numeros un tercero que contenga uno de estos
nameros tantas veces como unidades hay en el otro. Descubriendo de esta forma el

concepto de la multiplicacion que pocas veces se da al abordar este tema.

Il.- JUEGOS Y PASATIEMPOS

a) Busca pares (memorama): El propésito es que los alumnos integren a su red de

significados de forma sustancial (no al pie de la letra) el objeto de aprendizaje mediante



la interaccion del material potencialmente significativo y el trabajo colectivo, mediado ya

sea por el maestro o por un compafiero mas desarrollado ontogenicamente.

b) Loteria: El proposito es establecer en los alumnos situaciones funcionales en las
gue el objeto de aprendizaje pueda ser utilizado en una actividad concreta, en algo que

le resulte atractivo (significativo) en participar, que conozca y reconozca, disfrute y asi

mismo contribuya a formar un gusto inherente por las mateméticas.

c) Sopa de letras: El propésito es que los alumnos mediante el trabajo colectivo y
mediado, establezcan relaciones sustanciales no arbitrarias entre lo que hay que
aprender y lo que ya existe como conocimiento en ellos, comparte de igual forma el

propésito de la loteria.

d) Acertijos (¢De qué se trata?): El proposito es que los alumnos atribuyan
significados al material objeto de aprendizaje y mediante la abstraccion, evocaciéon y

memoria significativa, resuelva situaciones que se planteen y genere un gusto inherente

por practicar las matematicas, comparte de igual forma los propdsitos de la loteria.

e) Computacion digital: El propdésito es que los alumnos apliquen y confronten en
situaciones cotidianas y concretas la computacion digital (para verificar resultados), con
lo aprendido e integrado a su red de significados (acervo o memoria significativa), en la
resolucion de problemas diversos. Visto como un pasatiempo, juego, curiosidad y/o

distraccion, nunca como una forma de aprendizaje y/o herramienta mecanica.

IIl.- USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS

a) Software de Mateméaticas en CDS para computadora: Esta estrategia fue

suprimida al igual que las actividades que de ella se desprenderian, debido a que el



equipo de la sala de computacion no reunia los requerimientos minimos para el uso de
multimedia y cuando se compro el equipo nuevo con multimedia, el cronograma ya se
habia modificado (concluido en su aplicacion) y no se programo nuevamente, aunque

para los nifios les hubiera sido potencialmente significativo tal recurso tecnoldgico.

b) Audio caset con las tablas de multiplicar: El proposito es que los alumnos
lleguen a formular juicios de apreciacion, conceptos, mini teorias (de acuerdo a su nivel
y capacidades ontogénicas), contrasten y expongan las diferencias existentes entre un
aprendizaje significativo con base en materiales potencialmente significativos, el
descubrimiento, la construccion del aprendizaje mediado socialmente y la interaccion
sujeto-objeto, la memoria significativa (acervo); contra un aprendizaje mecanico,
repetitivo y de memorizacion autémata (paradigma tradicional memorista) como lo es el

empleo del audio caset con fines pedagdgicos.

c) Audio caset con musica barroca: (Mozart, Vivaldi, Beethoven, Tchaikovsky,
Chapin, etcétera.). El objeto de potenciar el uso de este tipo de musica en cada sesion y
durante todo el taller de multiplicacion, es el de producir en los alumnos un estado
de relajamiento, de atencion, receptibilidad, armonizar el funcionamiento del cerebro
para aprovechar al maximo sus capacidades (potencializar ambos hemisferios). El
efecto de esta musica estd ligado a la accion de los neurotransmisores cerebrales desde
la perspectiva de la ciencia neuro fisiolégica de la droga endodgenas del cerebro
(endorfina, acetilcolina, entre otras). A partir de 1960 en Bulgaria el doctor Georgi
Lozanov logré proezas en el aprendizaje con este tipo de muasica. Mozart, Sinfonia 40,

para vitalizar el cerebro, aprendizaje activo.®

62 CAMBELLE, Jhon. Efecto Mozart (Sonidos de la voz). Urano. México, Argentina, Venezuela, 1999.
p. 156.




5.4 Cronograma

En la tabla ndmero 1, se presenta un cronograma con las fechas, estrategias, y

actividades realizadas de septiembre de 2001 a marzo de 2002.

Tabla nimero 1. Cronograma para la aplicacion del proyecto dentro del taller de multiplicacion

MES

1 | SEPTIEMBRE
7Y 14 2001

ESTRATEGIAS

TABLA PITAGORICA

ACTIVIDADES
Construccion de material (tabla) usando la regla para medir, trazar,
distribuir las casillas de modo que quede un trazado de 13 por 13, donde
los nifios en equipo se ayudaran en el llenado de los productos de forma
libre donde descubriran invariables de la multiplicacion.

Similar a la construccion de material potencialmente significativo de la

2 | SEPTIEMBRE TABLA DE tabla Pitagérica, con la variante de que esta tabla sera en forma de
2%88128 APRENDIZAJE escalera triangular. También usamos una tabla de foamy y fotocopias de
RAPIDO una tabla elaborada por computadora. En ambos casos fueron

herramientas que usamos constantemente hasta su dominio.
En equipos de dos, cuatro o mas alumnos jugaran una version adaptada a
3 | OCTUBRE BUSCA PARES las multiplicaciones del juego de memorama, con las piezas colocadas en
5Y 19 2001 (MEMORAMA) el piso, mesa, etc. Las combinaciones que hacen par seran p.e. 4X4 con
16, 3X6 con 18 y asi sucesivamente. El juego lo gana quien junte mas

pares, habra jueces que validen los pares.

’ En equipos, los nifios jugaran una versién adaptada del juego de loteria.
4 zgSTS/)NZ%\él LOTERIA Una persona (nifio o maestro) sera quien va diciendo las cartas de

multiplicar con combinacion de nimeros p.e. 2X2, los demas nifios sélo
pondran una marca en su carta de resultados, en este caso 4 y asi
sucesivamente hasta que uno llene sucartade resultados.

5 NOVIEMBRE

SOPA DE LETRAS

Individualmente o en equipo, primero resolveran 10 combinaciones de
multiplicaciones para después buscarlas en una sopa de letras. El juego

16 Y 23 . .
2001 Io_gana el equipo y/o jugador que encuentre y subraye los resultados
primero.
Formaran filas y columnas con materiales como: semillas, latas, botones,
6 ENERO ARREGLOS tubos de cartén, etcétera. A partir de la eleccién al azar de dos cartas con
18Y 25 RECTANGULARES | yn ntimero en cada una, p.e. 4y 5, con la que formaran 4 columnas de 5
2002 piezas (unidades) en cada fila y contaran para saber el resultado.
En equipo o individualmente, se les plantearan diversos problemas ya sea
7 | FEBRERO ACERTIJOS de calculo mental, operaciones anotadas en el cuaderno o acertijos en
8Y 152002 hojas fotocopiadas en relacién con la multiplicacién, compitiendo y
ayudandose entre ellos. Mediara el nifio mas desarrollado en el tema.
] Verificar resultados y realizar actividades ya vistas (loteria, busca pares,
8 | FEB/MAR COMPUTACION etc.). Con el recurso de sus dedos (ambas manos) numerados del 6 al 10.
22Y 12002 DIGITAL Compararan resultados y practicaran sus conocimientos ejercitando él
calculo mental involucrando sumay multiplicacion.
AUDIO CASET CON | Audicion y reflexion sobre el contenido de un audio casete con las tablas
9 MARZO LAS de multiplicar, contrastando el paradigma tradicional memorista
8Y 15 2002 (repeticién autémata y mecanica) con las actividades del taller. Plenaria al
MULTIPLICACIONES | finq y/o debate. Aplicacion de encues tas.
Y ENCUESTAS
Audicion y apreciacion de musica del tipo Barroca, con intensidad de
10 [ TODASLAS | AUDIO CASET CON |media a baja, los compositores y/o sinfonias seran elegidos por
SESIONES |  MUSICA CLASICA | hreferencia de los propios nifios , en todas las actividades del taller.
DEL (BARROCA)
TALLER

FUENTE: Elaboracion propia para la aplicacion de estrategias.




5.5 Estrategias y actividades en el marco de la aplicacion

Al conceptualizar o hablar de las estrategias empleadas durante la aplicacion del
proyecto, se debe pensar primeramente qué se pretende con ellas, de idear o elaborar
un plan general de accion para determinar hacia donde se van a encaminar los
esfuerzos de los participantes en pro de lograr los objetivos planteados. Dicho de otra
forma, se puede enunciar que una estrategia es “un conjunto de pasos ordenados para
lograr un fin”.®® Sin ser propiamente dicho un instructivo o recetario, ya que fue
necesario modificarlas y/o sustituirlas por otras, en virtud que las estrategias utilizadas
durante la aplicacion del proyecto son flexibles, mudltiples y complementarias,
dependiendo de muchos factores y un gran nimero de variables en las que se
involucran a los nifios durante el proceso de aplicacion. “Las estrategias se orientan a
combatir las causas del o los principales problemas seleccionados”.®* En un sentido

amplio, cuando se unen varias actividades en forma funcional, integrando un todo,

conforman una estrategia.

Una actividad se define como un conjunto de tareas especificas a realizar por una
persona, ya sea maestro, alumnos o ambos dentro de un grupo. Para el presente
proyecto, las actividades son las acciones a realizar dentro del taller de multiplicacion.
Es uno de los pasos para lograr el objetivo, donde dichas actividades se articulan en
concordancia con el contexto de aplicaciéon (escuela y aula) y tomando en consideracion
los lineamientos que emanan del plan y programas de estudio para el tercer grado de

primaria, asi como del enfoque de las matematicas.

Zj SEP, El proyecto escolar. Una estrategia para transformar nuestra escuela. México, 2001. p. 35.
dem.




“A cada una de las estrategias planteadas corresponde una serie articulada de

actividades”.®

Definidas de una manera amplia, las estrategias de aprendizaje son conductas o
pensamientos que facilitan el aprendizaje. Estas estrategias van desde las simples
habilidades de estudio, como el subrayado de la idea principal, hasta los procesos
de pensamiento complejo como el usar las analogias para relacionar el
conocimiento previo con la nueva informacion.®® (Weistein, Ridley, Dahl y Weber,
1988-1989).

Enfatizando nuevamente, y sin perder el objetivo que los nifios conozcan y vivan una
forma diferente de aprender significativamente la multiplicacién, caracterizada
principalmente por el juego y para poder garantizar que al combatir el problema que da
origen a este proyecto se propicie un gusto por la matematica, se aplicaron una serie de
actividades o pasos para alcanzar los objetivos del proyecto, que en su conjunto se

presentan como estrategias.

Dichas estrategias se aplicaron en las fechas indicadas en el cronograma presentado
anteriormente en el sub capitulo 5.4, dentro del taller de multiplicacion y se mencionan
a continuacion en diez cartas descriptivas que contienen: tanto la fecha de aplicacion,
namero de estrategia, nombre de estrategia, propositos y objetivos de la estrategia,
sujetos participantes, recursos, actividades, instrumentos de evaluacion, la indicacion de
ver algun anexo, como se trabajd, la forma de aplicacion o alguna modificacion (ver

cuadros del nimero 2 al 11).

%5 Ibidem. p. 36.
66 WEISTEIN, Ridley, et al. Estrategias de estudio. Urano, Argentina, 1987. p. 56.




Cuadro numero 2

Aplicacion de estrategias
Carta descriptiva: Tabla Pitagorica

FECHA DE APLICACION: 7 y 14 de Septiembre de 2001

1/10 ESTRATEGIA: TABLA PITAGORICA
(Ver anexo: 4).

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Construir una Que los Alumnos | Material Construccion de Guion de
herramienta alumnos al concreto: material (tabla) Observacioén
atil (en forma | enfrentar la Maestro | Papel cascarén | ysando la regla
de tabla), para (;;)antztrrig(l:cmn de Regla para medir, trazar,
aprender los potencialmente Lapiz distribuir las casillas | Diario de campo
productos | gjgnificativo, Colores de modo que quede
(multiplicacion). | yescubran Mica un trazado de 13
Las famosas invariables en autoadherible por 13, donde los Encuesta de
tablas de la Material nifios én equipo se opinién
multiplicar; del | multiplicacién. recortable del
0al12.% libro de texto | dyudaran en el
matematicas llenado de los Gréfica
Copias productos de forma

fotostaticas
de la actividad
a realizar
Grabadora

libre donde
descubriran
invariables de la
multiplicacion.

Examen escrito

Audio caset
con musica
barroca.

OBSERVACIONES:

La actividad ademéas de las dos fechas marcadas, se repiti6 posteriormente usando material
fotocopiado.

Fuente: Elaboracion propia.

67 UPN. Génesis del pensamiento matematico en el nifio de edad preescolar. Antologia Basica.
Licenciatura en educacion plan 1994. México, 1994. p. 164.




Cuadro nimero 3

Aplicacion de estrategias
Carta descriptiva: Tabla de aprendizaje rapido

FECHA DE APLICACION: 21 y 28 de Septiembre de 2001

2/10 ESTRATEGIA: TABLA DE APRENDIZAJE RAPIDO
(Ver anexo: 5).

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Construir una Que los Alumnos | Tabla de Similar a la Guién de
Poenr]:grgéenta €N | alumnos Aprendizaje construccion de Observacion
CONSTRUYAN | Maestro | réapido de material
escalera foamv. con .
triangular para | €N su red de amy, potencialmente o
aprender la significados, el piezas significativo de la | Diario de campo
multiplicacion acervoy thralbles € tabla Pitagorica,
(producto). conocimientos |nterlcamb|ables con la variante de
Variante de la | preyios Copias que esta tabla sera | Encuesta de
Tabla Pitagorica, pertinentes que fotostaticas de | gpy forma de opinion
que de acuerdo . la actividad a -
con la propiedad | !€s permitan realizar escalg,ra triangular.
conmutativa de la| abordar el Grabadora También usamos Gréafica
multiplicacion, el | nuevo Audio caset una tabla de foamy
manejo de 36 aprendizaje. con misica y fotocopias de una
Eggpg'g?g')oggﬁ barroca. tabla elaborada por | Eyamen escrito

suficientes para
saber las 64
restantes, dando
por hecho en
concordancia con
el examen
diagndstico, que
la multiplicacién
porly por 10
forman parte ya
del a%Servo del
nifo.

computadora. En
ambos casos
fueron
herramientas que
usamos
constantemente
hasta su dominio.

OBSERVACIONES:
El trabajo se dividié en dos partes (sesiones), en una los nifios (sujetos) interactuaron con el objeto de
aprendizaje (tabla de aprendizaje rapido). Y por otra parte los nifios construyeron su propia tabla,
llenando los datos que habian incorporado a su acervo.

Fuente: Elaboracion propia.

®8 UPN. Construccién del conocimiento matematico en la escuela. Antologia Bésica. Licenciatura en

educacioén plan 1994. México, 1994. p. 264.




Cuadro numero 4

Aplicacion de estrategias.
Carta descriptiva: Busca pares (memorama)

FECHA DE APLICACION: 5y 19 de Octubre de 2001

3/10 ESTRATEGIA: BUSCA PARES (MEMORAMA)
(Ver anexo: 6).

potencialment
e significativo
y el trabajo
colectivo.

p.e. 4X4 con 16,
3X6 con 18y asi
sucesivamente. El
juego lo gana quien
junte mas pares,
habra jueces que
validen los pares.

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Que los Alumnos | Material En equipos de dos, | Guion de
Favorecer alumnos concreto. cuatro o mas observacion
mediante este | integren asu | Maestro Ju(_ago con alumnos jugaran
juego y/o red de tarjetas de una version Diario d
reforzar el significados memorama. adaptada a las iario de campo
aprendizaje de | 9€ forma Grabadora multiplicaciones del
| sustancial (no Audio casete ; d
a | pie de la con masica Juego de Encuesta
multiplicacion i’jtletfallt)e eleob'eto barroca memorama, con las
(producto). de ) ’ piezas colocadas
aprendizaje g?ce:_g'sso’ mesa, Gréfica
mediante la Lo
interaccién del combinaciones que
material hacen par seran Examen escrito

OBSERVACIONES:

Su aplicacion puede ser en cualquier momento libre en forma recreativa.

Fuente: Elaboracion propia.




Cuadro niumero 5

Aplicacion de las estrategias
Carta descriptiva: Loteria

FECHA DE APLICACION: 26 y 9 de Oct/Nov de 2001

4/10 ESTRATEGIA: LOTERIA
(Ver anexo: 7).

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Favorecer Establecer en | Alumnos | Material En equipos, los Guion de
mediante este los alumnos concreto. nifios jugarén una observacion
juego y/o situaciones Maestro 6 hOjaS de version adaptada
reforzar el funcionales en resultados del juego de loteria. |
aprendizaje de | as que el dlferen'tes entre | yna persona (nifio | Diario de campo
la multiplicacién | oPieto de siytarjetas de | o maestro sera
(producto). aprendizaje preguntas del | qiien sacando los
pq(_eda ser juego de cartoncillos con Encuesta
utilizado en loteria. multiplicaciones y
una actividad Copia_s del diciendo la _
concreta y ella material, o Gréfica
contribuya a suficientes para combinacion de
formar un todos los nifios. productqs P-€. 2X2,
gusto Grabadora IO,S demas ,n|nos Examen escrito
inherente por Audio caset solo pondran una
las con musica marca en su hoja
matematicas. barroca. de resultados, en
este caso 4 y asi
sucesivamente
hasta que uno llene
su hoja de
resultados.

OBSERVACIONES:

La propiedad conmutativa de la multiplicacion y el acervo de los nifios respecto a multiplicar por 1y
por 10, determinan el uso de solo 36 combinaciones de multiplicaciones para ser trabajadas en y
durante las activi dades.

Fuente: Elaboracién propia.



Cuadro nimero 6

Aplicacion de estrategias
Carta descriptiva: Sopa de letras

FECHA DE APLICACION: 16 y 23 de Noviembre de 2001

5/10 ESTRATEGIA: SOPA DE LETRAS
(Ver anexo: 8).

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Favorecer Que los Alumnos | Material Individualmente o
mediante este | alumnos concreto. en equipo, primero | Guién de
juego y/o mediante el Maestro |4 hojas de resolveran 10
reforzar el trabajo trabajo combinaciones de | observacion
aprendizaje de | colectivo y diferentes entre | multiplicaciones
la multiplicacién | mediado, si para resolver | para después
(producto). estaplezcan y buscar la buscarlas en una
relaciones sopade letras | hoja de sopa de
sustanciales Copias del letras. El juego lo | Diario de campo
no arbitrarias material, gana el equipo y/o
entre lo que suficientes para | jugador que
hay que todos los nifios. | ‘encyentre y Encuesta
aprender y lo Grabadora subraye los
que ya existe Audio caset resultados primero
como con musica " | Gréfica
conocimiento barroca.
en ellos.

Examen escrito

OBSERVACIONES:

La propiedad conmutativa de la multiplicacién y el acervo de los nifios respecto a multiplicar por 1 y
por 10, determinan el uso de solo 36 combinaciones de multiplicaciones para ser trabajadas en y

durante las actividades.

Fuente: Elaboracion propia.



Cuadro niumero 7

Aplicacion de estrategias
Carta descriptiva: Arreglos rectangulares

FECHA DE APLICACION: 18 y 25 de Enero de 2002

6/10 ESTRATEGIA: ARREGLOS RECTANGULARES

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Deducir que la | Que los Alumnos | Material Formaran filas y Guién de
multiplicacion | alumnos reciclado columnas con Observacion
esunasuma | construyan Maestro | suficiente para | materiales como:
abreviada de diferentes los alumnos (10 | semillas, latas,

sumandos combinaciones 0 20 piezas botones, tubos de | Diario de campo
iguales, que de cada uno). carton, etc. A partir
pueden multiplicacién Botes, latas, de la eleccion al
repe;[]lrse y descubran blo'tetl_las de azar de dos cartas En_cggsta de
ngezseg durante la g::elf;' en con un numero en opinion
s material que no | 908D 4Y |
ofrezca peligro ' Gréfica
gue se puede a 1os nifos. formaran 4
encontrar a columnas de 5
) pelota - )
partir de dos Grabadora piezas (unidades)
ndameros un Audio caset en cada fila y
tercero que con musica contaran para
contenga uno barroca. saber el resultado.
de estos Fichero de Fichas: 27, 28, 33,
nameros matematicas 40y 41.

tantas veces
como
unidades hay
en el otro.

SEP"™ de tercer
grado de
primaria.

OBSERVACIONES:

Al realizar las fichas 40 y 41, que hacer referencia a multiplicaciones de dos cifras por dos cifras, a
través de descomposicion de arreglos rectangulares, los nifios ya eran capaces de realizar la
multiplicacion sin la descomposicién propuesta haciéndola por medio del algoritmo convencional.

Sin anexo.

Fuente: Elaboracién propia.

% UPN. Los problemas matematicos en la escuela Antologia Bésica. Licenciatura en educacion plan
1994. México, 1994. p. 184.
® SEP. Fichero. Actividades didacticas . Matematicas. Tercer grado. México. 1994. p. 61.




Cuadro nimero 8

Aplicacion de estrategias
Carta descriptiva: Acertijos (¢ De qué se trata?)

FECHA DE APLICACION: 8 y 15 de Febrero de 2002

7/10 ESTRATEGIA: ACERTIJOS (¢ DE QUE SE TRATA?)
(Ver anexo: 9).

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES
INSTRUMENTOS
Favorecer el Que los Alumnos | Copias En equipo o Guion de
aprendizaje de | alumnos fotostaticas individualmente, se | Observacion
la multiplicacion | atribuyan Maestro suficientes para | les plantearan
mediante la significados al los alumnos diversos problemas
resolucion de material con preguntas | ya sea de calculo Diario de campo
problemas objeto de aludiendo a mental,
verbales o aprendizaje y problemas de | gperaciones
escritos, mediante la multiplicacion anotadas en el Encuesta de
sugeridos de mi abstraccion, Libros del cuaderno o opinién
parte ° evocacion y RINCON SEP. acertijos en hojas -
construidos por memoria Juegay fotocopiadas en Grafica
ellos. significativa aprende 71 | relacion con la
' matematicas T
r(_esuel_va multlp_ll_camon, Examen escrito
situaciones Los 100 compitiendo y
que se Mejores ayudandose entre
planteen y Acertijos e!lf>s. Med|ara el
genere el matematicos’? | nifio mas
gusto desarrollado en el
inherente por A jugar con tema, de ser
practicar las ndmeros’® necesario el
matematicas. maestro dard la
Grabadora respuesta y
Audio caset explicacion.
con masica
barroca.

OBSERVACIONES:
La variante puede ser que en lugar de elaborar preguntas escritas, cambiarlas por preguntas verbales.

No todos los acertijos fueron tomados de los libros mencionados, también se trabajaron con acertijos
de elaboracion propia con base a una revision bibliografica y adecuacion de materiales didacticos.

Fuente: Elaboracién propia.

" SEP, Libros del rincon. Juega y aprende matematicas. Propuesta para divertirse y trabajar en el aula.

México, 1991. pp. 34-35.
2 SEP, Libros del rincon. Los 100 mejores acertijos matematicos. Fernandez Editores. México, 2000.

pp. 46, 66y 72.

" RECAMAN, Santos. A jugar con nimeros. Acertijos disefiados para facilitar el aprendizaje de las
matematicas. Selector. México, 2001. pp. 32,36,39 y 40.




Cuadro niimero 9

Aplicacion de estrategias
Carta descriptiva: Tabla de aprendizaje rapido

FECHA DE APLICACION: 22 y 1 de Feb/Mar de 2001

‘ 8/10 ESTRATEGIA: COMPUTACION DIGITAL
EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Practicar de Alumnos | Alumnos Verificar resultados | Guion de
una forma que | Que los (me_mos) con y realizar Observacion
sepresupone | alumnos Maestro | actitud de actividades ya
una aplicacion | apliquen y aprendizaje vistas (loterfa, o
NO mecanica, | confronten en significativo. busca pares, etc.). | Diario de campo
sino consciente | situaciones Grabadora Con el recurso de
de un cotidianas y Audio Fqset sus dedos (ambas
. con musica Encuesta de
entrenamiento | concretas la barroca manos) numerados opinién
dela computacion ' del 6 al 10.
multiplicacién. digital (para Compararan
verificar resul?ados y Grafica
resultados), practicaran sus
con lo conocimientos
aprendido e ejercitando él Examen escrito
integrado a calculo mental
su red de involucrando suma
significados y multiplicacion.
(acervo o
memoria

significativa),
enla
resolucion de
problemas
diversos.

OBSERVACIONES:

Para el desarrollo de las actividades pretendo el previo dominio en los nifios de la multiplicacion de
forma global en un 75 a 90%.

Sin anexo.

Fuente: Elaboracion propia.




Cuadro numero 10

Aplicacion de estrategias
Carta descriptiva: Audicion de caset con las tablas de multiplicar

y aplicacion de encuestas

FECHA DE APLICACION: 8 y 15 de Marzo de 2002

9/10 ESTRATEGIA: AUDICION DE CASET CON LAS TABLAS DE

MULTIPLICAR Y APLICACION DE ENCUESTAS

participantes

yla
construccién
del aprendizaje
mediado
socialmente y la
interaccion
sujeto-objeto,
contra un
aprendizaje
mecdénico,
repetitivo y de
memorizacién
automata
(tradicional).

mecanica) con las

actividades del
taller. Plenaria al
final y/o debate.

EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Abordar el Que los Alumnos | Grabadora Audicion y reflexion | Guién de
estudio de la gl)unrprggtsen Cinta sobre el contenido | Observacion
multiplicacion exponaan |zls Maestro magnética de un audio casete
dentro de un difgrer?cias (audio-caset) con las tablas de o
moo!e_lo _ existentes entre con !as_ _ multiplicar, Diario de campo
tradicionalista | un aprendizaje multiplicaciones | contrastando el
en forma significativo con Fotocopias paradigma
mecanica y base en suficientes de tradicional Grafica
repetitiva. materiales una :
p_ote'n_cial_mente encuesta de ?r]:n;?igisgr?
Obtener significativos, el opinion. P Examen escrito
opinion de descubrimiento automata y

Sin anexo.

OBSERVACIONES:

Durante el desarrollo de las actividades, se prescindird del uso de la grabadora y la musica barroca.

Fuente: Elaboracion propia.




Carta descriptiva: Audicién de muasica barroca

Cuadro nimero 11

Aplicacion de estrategias

FECHA DE APLICACION: de Septiembre de 2001 a Marzo de 2002

10/10 ESTRATEGIA: AUDICION DE MUSICA BARROCA
(TODAS LAS SESIONES)

de atencién y
receptibilidad,
armonizar el
funcionamient
o del cerebro,
para
aprovechar al
maximo las
capacidades
cerebrales
(potencializar
ambos
hemisferios).

) EVALUACION
PROPOSITO OBJETIVO | SUJETOS| RECURSOS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS
Lograr que en El objeto de Alumnos | Grabadora, Audicion y Guion de
todas las potenciar el Discos apreciacion de Observacion
sesiones del uso de este Maestro | Compactos y/o | mysica del tipo
taller, las tipo de masica Cinta barroca, con o
estrategias y en cada magneética intensidad de Diario de campo
actividades se | sesiény (audio-caset) | media a baja, los
lleven a cabo durante todo con musica compositores y/o .
en un ambiente | el taller de barroca de: sinfonias seran Grafica
favorable para | multiplicacion, Mozart, Vivaldi, | elegidos por
la recepcion de | es el de Beethoven, preferencia de los
los contenidos. | producir en Tchaikovsky, | propios nifios, en

los alumnos Chopin, todas las
un estado de etcetera. actividades del
relajamiento, taller.

barroca.
Sin anexo.

OBSERVACIONES:
Excepto el 8 y 15 de Marzo, todas las sesiones del taller de multiplicacion se hara uso de la musica

Fuente: Elaboracién propia.




5.6 Desarrollo y metodologia de la aplicacion

Para la organizacion durante el desarrollo de la aplicacion del proyecto, secuenciacion
de las estrategias y concatenacion de los resultados en concordancia con los objetivos
inicialmente planteados, en la aplicacion del proyecto se tomaron en cuenta los
siguientes puntos que se presentan a continuacion, no como un recetario de cocina o
instructivo, no como un método inflexible, no en un orden jerarquico y tampoco en forma
cronoldgica, mas bien como el desarrollo y metodologia que estuvieron presentes

durante la aplicacion de las estrategias del proyecto:

o Se tomd en cuenta en todo momento el desarrollo cognitivo alcanzado por los
alumnos de acuerdo a su edad; desarrollo que marca y delimita lo que es posible
aprender en cada momento.

o  Se articularon las estrategias y los contenidos en torno a realidades significativas
para los nifios, y no se presentaron como actividades aisladas.

o Se tomd en cuenta la experiencia personal (conocimientos previos -acervo-) de
los alumnos como punto de partida para el nuevos aprendizaje de la multiplicacién. De
esta manera afloraron las ideas previas, exactas o no que todo alumno tenia en relacion
con las distintas actividades.

o  Se partié de ejemplos y actividades concretas para construir conocimientos mas
abstractos y conseguir el paso del lenguaje natural al formal. Donde los alumnos
tuvieron la oportunidad de familiarizarse con situaciones concretas, en distintos
contextos, que implican un mismo concepto o fin: la multiplicacion. Se tuvo en cuenta
permanentemente, que la formacion de conceptos logicos formales (abstracciones) es

un largo camino por lo que no se precipité durante la aplicacion.



o Encuanto al paso del lenguaje natural al formal, se tomd en cuenta que todo
conocimiento pasa por etapas. Por lo que el paso de una etapa a otra, etapa de las
operaciones concretas a la etapa formal o de las operaciones l6gico matematico, ha sido
un proceso paulatino y secuencial, asi mismo la simbologia no fue excesiva, se procuré
por otra parte, el empleo de palabras y expresiones comunes -sustantivos- significativas
para los nifos.

o Se fomentd y estimuld la actividad, creatividad y participacion de los nifilos como
protagonista de su propia formacién (construccién de su propio conocimiento).

o Se procurd la reflexiéon durante todas las sesiones del taller, la induccion,
formulacion de hipétesis que se llevaron a la comprobacion que conducieron a la
deduccion de conclusiones a partir de observaciones o interaccion con materiales
diversos, asi mismo se promoviéo la confrontacibn de opiniones y situaciones
observadas, la inferencia racional, la verbalizacion de ideas, conceptos, teorias, etc. La
propuesta tuvo una tendencia mas formativa que informativa, donde los nifios
aprendieron a pensar, mas que a resolver.

o Se fomento el interés en las actividades realizadas y se facilit6 mediando en la
utilizacion adecuada de los cédigos convencionales: oral y escrito, matemético grafico,
como son signos de operaciones aritméticas, algoritmos, etc. A través de la realizacién

de las estrategias en un ambiente propicio como lo fue el taller de multiplicacion.

o  Se guid hacia el logro de la propia autonomia en la adquisicién del saber y como
protagonistas en la construccion de su propio conocimiento al participar en el aller de
multiplicacion que permitié crear situaciones que posibilitaron al nifio hacer sus propios
descubrimientos, desarrollar su inteligencia, capacidad de razonar y reflexionar

mediando la actividad ludica.



o Se respetaron las peculiaridades de cada alumno tanto desde el punto de
desarrollo fisico (capacidades y habilidades) como del desarrollo ontogénico
(conocimientos), adaptando durante el desarrollo de aplicacion de las estrategias
métodos y recursos segun se dio el caso, actividades a realizar en binas se cambiaron a
equipos, trabajos en forma individual se trabajaron en binas o equipos, etcétera.

o  Se utilizaron estrategias, actividades y recursos que se variaron en forma continua
todas las veces que fue posible, permitiendo complementar una estrategia o actividad
con otra. Lo que permitié el desarrollo de la capacidad creativa, reflexiva y critica,
asi como la motivacién para continuar aprendiendo sin perderse el interés durante las
sesiones del taller de multiplicacion ya que la variacibn y/o cambios propicié un
ambiente acorde para facilitar lo anterior sin caer en el aburrimiento, repeticion y
monotonia.

o Se impulso las relaciones entre iguales y se propiciaron oportunidades para el
trabajo en grupo (colectivo), orientando y mediando en las confrontaciones que se
dieron, integrando diversas capacidades e intereses, ayudando en la toma de decisiones
colectivas, estimulando el dialogo y valorando la responsabilidad y la solidaridad en
las tareas comunes, al desarrollar las actividades en equipos.

o Se potencid la creacion y el uso de estrategias propias en la busqueda de
resolucion y de organizacion para resolver un problema o afrontar una situacion.
Estrategias que los nifilos en la medida de sus capacidades fueron innovando en su
participacion dentro del taller de multiplicacion, modificando el sentido de alguna
estrategia o actividad, p.e. ‘si le quitamos las palabras y le ponemos nuimeros, ya no
seria sopa de letras, sino, sopa de nimeros’, ‘tU haces eso, mientras nosotros

terminamos esto’, ‘esto no es matematicas, es jugar’, etcétera.



En el desarrollo de la metodologia del proyecto, se tomaron en cuenta los siguientes
aspectos en los que se baso6 la aplicacibn de las estrategias para conseguir el

cumplimiento de los objetivos del presente proyecto:

1.- Primeramente en un extenso y riguroso andlisis bibliografico, (autores y teorias) para

dar soporte y sustento teorico al presente proyecto.

2.- Aplicacion de un examen de exploraciéon para registrar el nivel y conocimiento de los
nifios que pasaron del segundo al tercer grado en el ciclo 2001-2002, en cuanto al

conocimiento -acervo- con el que contaban acerca de la multiplicacion.

3.- Seguido de una investigacion hemerografica para ubicar una problemética -macro-
en el ambito nacional, evaluada en el ambito internacional respecto del conocimiento de

la matematica.

4.- En el disefio de las estrategias, actividades y materiales que durante la aplicacion
del proyecto se utilizaron. Cabe hacer mencién, que su planeacion, disefio y
construccion del material fue por propia iniciativa, ya que no se contaba con material
idoneo que satisficiera los objetivos del proyecto, por lo cual se adecuaron juegos y/o
pasatiempos conocidos por los nifios para que al partir de su acervo poder satisfacer las

necesidades particulares del proyecto.

5.- La aplicacion de las estrategias y realizacion de actividades, se llevaron a cabo

dentro de un taller de multiplicacion.

6.- En el taller de multiplicacion se aplicaron las estrategias y se realizaron las

actividades propuestas mensualmente, segun el cronograma presentado anteriormente,



durante dos horas las primeras semanas de cada mes, los dias viernes (salvo

insalvables excepciones donde se recorrieron adecuando las fechas).

7.- Se dio una retroalimentacion de contenidos el resto del mes, intercalando
guincenalmente dias de juego, con juegos, pasatiempos y otras actividades del mismo
proyecto, los dias miércoles de cada dos semanas; con apoyo de musica barroca para
propiciar un ambiente adecuado para la construccibn del aprendizaje de la

multiplicacion.

8.- Se llevaron a cabo evaluaciones diagndstica, final y formativa: Semanal, quincenal, y

mensualmente, segun fue necesario y/o se programaron.

9.- Se aplicaron cuestionarios de participantes (clinico -verbal- o0 escritos) para registrar
una encuesta, basandose en la opinion de los nifios la funcionalidad, gusto, eficacia y/o

eficiencia del proyecto (las estrategias).

10.- Acerca de las sesiones de trabajo sobre la multiplicacion en el laboratorio de
computo con programas en disco compactos (software) para computadora, se tuvo que
cancelar dicha estrategia y las actividades derivadas de ella, por las causas que ya
anteriormente se mencionaron, no obstante se mantiene la idea firme de que esta
estrategia es potencialmente significativa para el logro de la construccibn de un

aprendizaje significativo de la multiplicacion.

11.- Se toméd en consideracion el aprendizaje de la multiplicacion logrado en los nifios,
registrando los resultados y conclusiones, para determinar; partiendo de las
observaciones en los nifios si el proyecto cumplié o no con los objetivos planteados y si

se pudo resolver la problematica inicial.



Las estrategias aplicadas en este proyecto, fueron mdltiples y complementarias,
propiciando una metodologia alternativa opuesta al modelo tradicional imperante -aun-
en las aulas, con el propésito de mejorar la ensefianza de las matematicas en los nifios,
siendo la idea principal la construccion de sus conocimientos acerca de la multiplicacién
mediante actividades concretas, constructivas y significativas permeadas por actividades
ludicas.

o  En la aplicacion del proyecto se considerd un gran numero de variables (la edad, la
homogeneidad o heterogeneidad del grupo, los cocimientos anteriores (referentes o
acervo), el grado de motivacién y participacién, los recursos que se disponian o no,
etcétera.).

o Este proyecto se inclind por un enfoque metodolégico ademas de alternativo,
integrador, donde se propici6 la utilizacion de unas u otras estrategias en funcién de las
necesidades de los diferentes momentos de la etapa de aplicacion del proyecto.

o  Se tomo en consideracion la diversidad de los alumnos, asi mismo las estrategias
realizadas por los nifios fueron variando tan frecuentemente como fue posible y permitio
los tiempos y espacios fisicos en el taller de multiplicacion, evitando con ello la
monotonia que genera la repeticibn excesiva de las mismas estrategias, actividades,
técnicas o procesos.

o Las estrategias aplicadas se relacionaron a hechos y realidades concretas
proximas a la experiencia de los nifios, que favorecieron la construccion de su propio
conocimiento formal matemético de la multiplicacién, principalmente actividades ludicas.
o Se dotaron a las estrategias del proyecto de una concatenacion adecuada, asi

como una eleccién cuidadosa del momento en que se presentaron a los nifios, siguiendo



una metodologia formativa que iba aumentando en grado de complejidad y dificultad,
congruentes con el cronograma y objetivo s especificados en el proyecto.

o Desde su inicio y en la aplicacion de este proyecto, subyace el juego como hilo
conductor en la metodologia de la aplicacion de las estrategias y en la ensefianza
aprendizaje del contenido matematico de la multiplicacion inherente a través de la

aplicacion de las mismas.

Cabe sefalar que lo mas enriquecedor para los objetivos del proyecto al utilizar
actividades ludicas en el taller de multiplicacion, no esta en los juegos en si, sino mas
bien en el proceso durante la aplicacion y posterior a él, llevandose a cabo un analisis y
registro de los cambios generados en los nifios respecto de los procesos de resolucion,
de discusion de soluciones, de generalizaciones, etc. Y posteriormente, de los
resultados que se generaron y propiciaron en los nifios respecto de su propia

construccion del conocimiento y gusto matematico.

No se tratd solo de jugar en el taller de multiplicacion, por el juego mismo, sino de
aprovechar el juego como recurso didactico propiciador para construir un conocimiento.
Para ello, las actividades ludicas o no de las estrategias aplicadas, siguieron
determinadas pautas tales como, no se presentaron como un trabajo, se eligieron las
actividades preparando las tacticas adecuadas -mediando- para llevar a los nifios a
generar la construccion de un conocimiento y gusto matematico, ir graduando la
dificultad de la actividad al conocimiento matematico a asimilar, concluir una plenaria o

debate conduciéndolos a la reflexion y al pensamiento l6gico formal, etcétera.

La metodologia que se siguié durante la aplicacion del proyecto, se llevé a cabo en

tiempo y forma como se detall6 ampliamente en los anteriores sub capitulos:



1.- En un taller de multiplicacion. Primordialmente practico, activo, en equipos,
realizando distintas actividades y/o juegos, empleando material concreto y significativo.
2.- Los dias viernes con duracién de dos horas o mas.

3.- Utilizando el cronograma como guia en las fechas de aplicacion.

4.- Usando como se indican las diez cartas descriptivas, una por estrategia.

5.- Registrando todos los cambios mostrados en los nifios mediante la observacion.

6.- Aplicando diferentes examenes o evaluaciones: diagnostica previo a la aplicacion,

formativa durante la aplicacion y final al concluir con la aplicacion del proyecto.

Para la evaluacion global o general del proyecto, que se analizara en el posterior
capitulo numero seis, se utilizaron algunos instrumentos de evaluacion que se detallaran
en él capitulo siguiente. Los instrumentos de evaluacion se utilizaron para relacionar
los logros obtenidos con los objetivos planteados inicialmente, para valorar la eficacia
del proyecto con base al progreso y cambios de los nifios con relacion al punto de
partida y no para etiquetar a los alumnos. “...recoger y analizar sistematicamente una
informacion que nos permita el valor y/o merito de lo que se hace”. ™
7.- Guion de observacion.

8.- Diario de campo.

9.- Cuestionarios de opinién -encuestas- y/o entrevistas.

10.- Gréaficas.

La descripcion o informe de los avances, logros y conclusiones derivadas de la
aplicacion, se presentaran en él capitulo nimero seis que se refiere a la evaluacion

general o global del proyecto.

74 CEMBRANOS, Fernando. “La evaluacion”. En: UPN. Aplicacién y evaluacion de la alternativa. Antologia
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CAPITULO 6
EVALUACION GLOBAL DEL PROYECTO DENTRO DEL MARCO

REFERENCIAL DEL GRUPO DE APLICACION

6.1 Aspectos generales sobre la evaluacion

En este proyecto de innovacion en la modalidad de intervencién pedagogica: La
multiplicacién en tercero de primaria, estrategias para construir un aprendizaje
significativo, se considera a la evaluacion como el proceso -parte integral del proyecto-
de recopilacion de informacién que analizada e interpretada a la luz de un marco
referencial, se pueda contrastar el logro alcanzado en relacion con los objetivos
propuestos inicialmente, posibilite y conduzca a tomar decisiones partiendo de la
observacioén de los alumnos durante el proceso, desarrollo y culminacién de la aplicacion

de las estrategias; para poder determinar la pertinencia y eficacia del proyecto.

No se evalla para etiquetar a los nifios, sino para tener elementos de juicio rigurosos a
la hora de tomar decisiones para mejorar, adecuar y/o ajustar las estrategias durante el

proceso de aplicacién y al finalizar éste.

La evaluacion se considera una parte importante de todo proceso metodoldgico. Se
puede enunciar el concepto de la evaluacibn como: “recoger y analizar
sistematicamente una informacion que nos permita determinar el valor o merito de lo
que se hace”.”® Tomando en consideracion lo anterior, se puede decir que la evaluacién

se concibe como un proceso que permite obtener, recoger y analizar sistematicamente

75 ¢
Idem.



informacion sobre un proyecto, actividad o intervencion, con la intencion de utilizar ese

analisis en la mejora del proyecto y/o de sus componentes.

Asi mismo, como parametro en la medicion del grado alcanzado en el logro de los
objetivos propuestos, esto es, del resultado final alcanzado en relacién con el esperado
propuesto. De ninguna manera, como simple tramite para rendir un informe a alguien

pensando que la evaluacion pueda ser inutil.

6.2 Formade evaluar las estrategias del proyecto

No se puede pretender generar procesos 0 proponer instrumentos evaluativos que sean
realmente significativos y confiables, si previamente no se tiene un marco referencial
claro en torno a lo que se quiere evaluar y la forma de evaluar, sus objetivos y sus
procesos. El proceso de evaluacion pone de relieve qué estd ocurriendo y por qué,
aporta datos valiosos a la hora de tomar decisiones para poder ir ajustando y/o

adecuando el proyecto -estrategias-.

Se evaluara el proyecto -estrategias-, mediante una evaluacion global que se
describird con apoyo de gréficas, donde se confrontaran los conocimientos iniciales
contra los conocimientos finales adquiridos posterior a la aplicacion de las estrategias,
con relacion a los objetivos de construir un aprendizaje significativo de la multiplicacion
y un gusto inherente por las matematicas a partir de situaciones practicas permeadas

de actividades ludicas.

Posibilitara también, la regulacibn permanente, adecuacién y/o supresion de las
estrategias através de un analisis sistematico de los resultados que determinaran la

pertinenciay eficacia del proyecto.



La forma de evaluar las estrategias del proyecto sera a través de los siguientes

instrumentos:

1.- GUION DE OBSERVACION: Constituye un instrumento de evaluacion util para el
docente, que le permite seguir el curso y evolucion del trabajo de los alumnos, bien sea
en forma particular o colectiva. Permitird observar el trabajo de construccion de los nifios
durante el desarrollo y todo el proceso de aplicacion del proyecto, dentro del “taller de
multiplicacién”, asi mismo, registrar el proceso secuencial que permitird el cumplimiento

de los objetivos iniciales.

2.- DIARIO DE CAMPO: Herramienta util para registrar y anotar de manera ordenada y
clara el curso de los hechos que sucedan en el aula. Permitir4 registrar, describir, narrar
y anotar impresiones de lo que ocurra cronolégicamente en el contexto de aplicaciéon. De
igual forma llevar registro del desarrollo de las actividades, cambios (positivos y
negativos) y en general toda actitud que se presente en los nifios durante el desarrollo

de la aplicacion de las estrategias -proyecto-.

3.- CUESTIONARIO (Encuestas): Instrumento util para establecer que gustd, que dio
resultado y en general para conocer la reaccién de los nifios. Con el escalamiento tipo
Likert, consistente en un conjunto de item presentados en forma de afirmaciones que no
excedan de 20 palabras, se le pedira al nifio que exteriorice su reaccion eligiendo de los

cinco puntos de la escala; cada uno con un valor numérico. ®

Las entrevistas y/o encuestas se realizaron durante y posteriormente a la aplicacién de

las estrategias, en concordancia y apego al cronograma.

76 LIKERT, Rensis. “Escalamiento tipo Likert". En: Hernandez, Roberto, et al. Metodologia de la
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Algunas preguntas fueron: 1.- ¢ Te gustaron las actividades del taller?. ¢ Por qué?.
2.- ¢ Qué fue lo que mas te gusto de la actividad?. ¢ Por quée?.

3.- ¢Aprendiste?, Si— No. ¢ Por qué?. Etcétera.

Algunos de los items fueron: 1.- “Las matematicas son divertidas y podemos jugar”.
Cuando la afirmacion es positiva, se numerara de mayor a menor preferencia:

(5) Muy de acuerdo, (4 ) De acuerdo, ( 3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo,

(2) En desacuerdo, (1) Muy en desacuerdo.

2.- "Si no participaste en las actividades, las respuestas y soluciones se dificultaron”

(1) Totalmente de acuerdo, (2 ) De acuerdo, ( 3 ) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo,

( 4 ) En desacuerdo, ( 5 ) Totalmente en desacuerdo. En algunos casos, solo se

proponian tres opciones: Si, No y Porqué.

4.- GRAFICAS: Herramienta que permite tener una representacion porcentual de los
resultados. Con ello se permitira contrastar y comparar de forma global un estado inicial
con los cambios generados a partir y durante la aplicacion; asi mismo los resultados
finales obtenidos contra los objetivos esperados. Sé graficaran especialmente dos
momentos importantes: los resultados diagndésticos y los resultados finales, con el fin de

obtener conclusiones generales sobre la pertinencia y factibilidad del proyecto.
5.- EXAMENES ESCRITOS

a) Evaluacién diagnostica: Cuya finalidad es detectar los conocimientos,
habilidades, destrezas y aptitudes que los nifios poseen al iniciar la aplicacién. Es
importante detectar el dominio o0 nociones previas (acervo) y partir de ahi con las nuevas

enseflanzas.



b) Evaluacién Formativa: Es aquella que se realiza durante el proceso de

ensefianza y tiene como propdésito favorecer el progreso del nifio, la mejora del proyecto,

los cambios en la practica pedagdgica, detectar dificultades y reorientar el aprendizaje.

c) Evaluacién final: Es la que se realiza al concluir la aplicacion del proyecto,
desarrolla una funciébn de orientacion para que el alumno mejore o supere sus

dificultades, servira como diagnostico.

Las evaluaciones se elaboraron partiendo de la propiedad de la multiplicacién
denominada conmutativa, en la que hace referencia que el orden de los factores, no
altera el producto, por lo que si seis por ocho, es el mismo resultado que ocho por seis;
se tomara sélo una combinacién en los casos similares para evaluar Unicamente 36
combinaciones, omitiendo la multiplicacion por uno y por diez -que son obvias-, seran
suficientes para formar un juicio con relacién al grado alcanzado en la
construccion del aprendizaje de la multiplicacién, mediante un examen escrito que a

su vez fue una herramienta para retroalimentar el conocimiento de los nifios.

La evaluacion de la informacion que los alumnos han logrado aprehender o hacer
suya es una de las actividades que usualmente se realizan en la primaria. Es, de
hecho, casi la Unica actividad que se evalla o, mas bien, se mide. Sin embargo,
como ya he sefalado en otras fichas es solo una de las actividades que se debe
evaluar pues existen otras cuya evaluacién es insoslayable, como lo son los
procesos de desarrollo de los alumnos, el desempefio del grupo y el desempefio del

profesor. ’’

" UPN, Aplicacion de la alternativa de innovacién. Antologia Basica. Licenciatura en Educacién gan 1994.
México, 1994. p.79.




Toda accidn valorativa en el proceso de evaluacion, tiene como finalidad primordial
relacionar los logros alcanzados con los objetivos propuestos inicialmente. Se valorara
el progreso de los nifios en relacion con el punto de partida, su conocimiento sobre
multiplicacién y gusto por la asignatura de mateméaticas a través de una evaluacion
diagnostica, posteriormente con examenes durante el propio proceso de aplicacion, en
una evaluacion formativa, llegar secuencialmente a generar conclusiones con base a la
evaluacion final y poder determinar la pertinencia y eficacia del proyecto. Partiendo de
esta consideracion, los resultados colectados se presentaran en un posterior sub

capitulo denominado: presentacion y descripcién general de resultados.

6.3 Obtencidny sistematizacion de la Informacion

o En el mes de Agosto, se aplicé una evaluacién diagnéstica previo al comienzo del
proceso de aplicacion del proyecto y al inicio del ciclo escolar 2001-2002, para conocer
y determinar el referente -acervo- acerca del conocimiento de la multiplicacién que los
nifos poseian en ese momento dentro del grupo de aplicacién. Dicha informacion fue
graficada para su empleo posterior, en la descripcién de la evaluacion global o general
del proyecto.

a  Durante los meses de Septiembre de 2001 a Marzo de 2002, dentro del Taller de
multiplicacion propuesto como el espacio -no precisamente fisico, material o Unico-,
para aplicar el proyecto de innovacion en la modalidad de intervencion pedagoégica: La
multiplicacién en tercero de primaria, estrategias para construir un aprendizaje
significativo, se comenzo a obtener informacion con base a la observacion de los nifios
para validar la pertinencia y eficacia del proyecto a través de los puntos mencionados en

el guion de observacion, diario de campo, cuestionarios de opinién, graficas y examenes



escritos: diagnostico, formativo y final, instrumentos empleados en la evaluacion, asi
mismo, sé graficaran los resultados.

o En el mes de Marzo después de la estrategia de audicion del audio casete con las
multiplicaciones se dio fin a la aplicacion del proyecto. Se aplico la Ultima encuesta de
opinidn y laevaluacion final, la informacion obtenida sé graficara para contrastarla con
los resultados obtenidos de la primera grafica de la evaluacién diagnostica inicial; de
lo anterior se generaron algunas conclusiones finales, que se presentaran en una
evaluacion global del proyecto con base a la interpretacion descriptiva de las

graficaciones de la informacion recabada.

6.3.1 Objetivos de la evaluacion del proyecto -estrategias-

o  Verificar en el proceso de construccion del aprendizaje en la etapa de aplicacion, la
validacion de las estrategias siendo indicadores: la adquisicién del conocimiento de la
multiplicacion, las actitudes de los nifios en cuanto a colaboracion-mediacion,
descubrimiento, gusto, interés, actitud critica, construccion de su conocimiento, un
aprendizaje significativo -duradero- de las multiplicaciones, etc. Y por supuesto, el gusto
inherente que se genere en ellos por la practica de las matematicas.

o  Comprobar no sélo los resultados exactos de las actividades y/u operaciones, sino
también las aproximaciones, mecanismos o0 metodologias empleadas, formas vy
procedimientos que se realizan al inicio o al final de cualquier actividad, asi mismo, el
razonamiento l6gico que estan generando durante la aplicacion del proyecto.

o  Prestar especial atencion a los procedimientos personales que se utilicen durante

la resolucion de problemas como al resultado final al que lleguen.



o Cerciorarse, de que se han adquirido los conocimientos necesarios previos, antes
de abordar nuevos aprendizajes (después de la multiplicacién con una cifra, dos, tres y
mas) p.e. estudiar la division.

o  Comprobar la utilizacion correcta del lenguaje matemético, el uso adecuado de los
simbolos y signos en cada operacion y problema, la interpretacion y elaboracion de
operaciones y tablas, etcétera.

o  Verificar el dominio resolutivo y funcional de los contenidos matematicos
relacionados con la multiplicacién, como un instrumento intelectual.

o  Determinar la preferencia, gusto y aceptacion de la materia de matematicas.

o Finalmente, contrastar los resultados finales obtenidos de la evaluacion diagnostica

con la evaluacion final, para generar conclusiones.

6.4 Presentaciony descripcion general de resultados

Como sé a enfatizado, la evaluacidbn se considera parte integral en el proceso
ensefianza aprendizaje, es un util instrumento para identificar los logros alcanzados en
relacion con el punto de partida. Aunque algunos de esos logros o aprendizajes que se
generan en el campo del saber humano pueden ser explicados a través de las teorias
conductivistas, como resultado numérico final del proceso, es indudable que no todos
ellos pueden ser ampliamente explicados, tomando en cuenta que evaluar no es

calificar.

Para la sistematizacion de la informacion se partié de los datos recabados durante los
meses de Agosto de 2001 a Marzo de 2002, periodo en que se aplico el proyecto; con el
apoyo de la computadora en la generacion de tablas, graficas, almacenamiento,

recuperacion de informacion y de la estadistica basica para facilitar la sistematizacion y



manejo de la informacion recabada y hacer posible la presentacion de los resultados

finales obtenidos de la aplicacién del proyecto de intervencion pedagaogica.

La presentacion y descripcion de los resultados de la evaluacion permitiran identificar y
verificar a través del progreso mostrado en los nifios, si con la aplicacion del proyecto
considerando el proceso realizado, se alcanzaron o no los objetivos planteados
inicialmente, para validar la pertinencia y eficacia de las estrategias del proyecto y de ser
necesario intervenir en su mejora. De la comparaciéon de las tablas estadisticas y
gréficas se desprende la descripcion general de resultados que sera presentada en las
cuartillas siguientes con apoyo de cinco tablas estadisticas y siete graficas

comparativas, para sustentar la evaluacion global del proyecto.

Tabla numero 2. Encuesta diagnostica sobre el gusto de las
matematicas .
¢, Te gustan las matematicas?
PERIODO SUJETOS Sl NO
Evaluacion
Diagnostica 34 nifios de un grupo 2 32
Agosto de 2001. de tercer grado.

icion de resultados
Encuesta diagndstica de 2001

W ; Te gustan I,as"'
matematicas? Sl

O g,Te_gu’étan las
matematicas? NO




En la tabla nimero dos y la grafica nimero uno, se puede observar que dentro del

marco referencial del grupo de 34 nifios de tercer grado, donde se aplicé el proyecto, la

tendencia y frecuencia en la opcidbn NO al cuestionarles sobre ¢te gustan las
matematicas?. Fue una mayoria casi unanime los que exteriorizaron, que no les

gustan las matematicas.

La tabla nimero dos y la grafica nUmero uno sirven también para establecer, a partir del
resultado desfavorable al gusto por las matematicas, que 32 alumnos que optaron por el
NO, se les dificulta -como veremos posteriormente en los resultados de la evaluacion
escrita diagnostica- y desagrada la materia y sélo dos nifios que prefirieron él Sl, tienen

una aceptacion al gusto por las matematicas.

Tabla nimero 3. Resultados sobre los aciertos logrados en una
evaluacion diagndstica acerca del conocimiento de la multiplicacion
Aciertos de 36
PERIODO SUJETOS productos FRECUENCIA
posibles
Evaluacion
Diagnostica 34 nifios de un | Menos de 20 25
Agosto de 2001. | grupo de tercer (21 -24 4
grado. 25-28 2
29 -32 2
33-36 1
Total 34

Grafica nimero 2. Evaluacion Diagnostica. Agosto de
2001
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En la tabla nimero tres y grafica nimero dos se presenta los resultados recabados
respecto al dominio en el conocimiento de la multiplicacién en los 34 nifios del marco

referencial del grupo de aplicacion.

Estableciendo como base 36 productos -combinaciones de multiplicacion- posibles, sé
graficaron los resultados obtenidos en la evaluacion escrita diagnéstica. Siendo 25 nifios
los que obtuvieron menos de 20 aciertos de 36 posibles, y solo un nifio quien estuvo en
el rango de 33 a 36 aciertos. Los 25 nifios que estuvieron debajo de los 20 aciertos
representan el 73% del total de los 34 nifios del grupo referencial de aplicacion, en el
extremo opuesto, el Unico nifio que obtuvo el mayor nimero de aciertos representa tan
sé6lo el 3%. Dichas cifras permiten afirmar que el grupo de aplicaciéon no contaba con el
dominio y conocimiento 6ptimo deseado de la multiplicacion, por lo que no podian hacer
uso de la multiplicacibn como una herramienta intelectual en la resolucion de problemas
cotidianos -académicos o no- siendo infuncional para ellos. Los anteriores resultados
eran de esperarse ante la condicion imperante en el area de matematicas a nivel macro
en el que se est4 inmerso a nivel micro, en el que no estamos al margen de los malos

resultados académicos en el area de matematicas.

Las cifras anteriores lejos de desanimar la labor durante la aplicacion del proyecto, fue el
pardmetro inicial del cual se partié para la aplicacion de las estrategias, dio cuenta del
estado inicial en el que se recibieron y se encontraban a los nifios respecto al acervo
con el que contaban en multiplicacion previo a la aplicacién del proyecto durante los
meses de Agosto de 2001 a Marzo de 2002, periodo de aplicacion de las estrategias con

base al cronograma en tiempo y forma, a excepcion del mes de Diciembre debido a que



las actividades extracurriculares de temporada decembrina limitdé el tiempo de toda

actividad escolar y por supuesto de los tiempos destinados al taller de multiplicacién.

Tabla nimero 4. Base para cuantificar el dominio de la

multiplicacion

ACIERTOS CALIFICACION

De 36 posibles En la escala del 1 al 10
De 33 a 36 aciertos En el rango de 9 A 10 puntos
De 29 a 32 aciertos En el rango de 8 A 9 puntos
De 25 a 28 aciertos En el rango de 7 A 8 puntos
De 21 a 24 aciertos En el rango de 6 A 7 puntos
Menos de 20 aciertos En el rango de 5.5 A 0.2 puntos

El criterio para valorar el progreso en la construccién del aprendizaje de la multiplicacion
de los nifios con relacion al punto de partida -cuantificar resultados-, y/o medir los
aciertos que los niflos obtuvieron con relacion a la evaluacion escrita diagnostica
aplicada en el mes de Agosto de 2001, fue con apoyo a la tabla nUmero cuatro que se
emple6 como base para calificar el dominio de la multiplicacion, cuantificando el
referente, acervo, dominio y conocimiento de la multiplicacion, relacionando los aciertos

con los 36 aciertos posibles.

Obteniendo un rango de calificacion utilizando para lo anterior la regla de tres, p.e. 36
es igual al 100% que equivale a diez en un escalamiento del uno al diez, por lo que si
alguien obtuvo 32 aciertos, se multiplica 32 por 100 dando 3200, dividiendo ese
resultado entre 36 (que es el total de aciertos o el 100% en la regla de tres), obteniendo

88.888, que representamos como nueve, y asi sucesivamente.



Tabla nimero 5. Resultados sobre los aciertos logrados en una
evaluacion final, escrita acerca del conocimiento de la multiplicacién
Aciertos de 36
PERIODO SUJETOS productos FRECUENCIA
posibles
Evaluacion
Final 34 nifios de un Menos de 20 3
Marzo de 2002. |grupo de tercer |21 -24 0
grado. 25-28 1
29 -32 2
33-36 28
Total 34

Grafica nimero 3. Evaluacién Final Marzo 2002
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La tabla nimero cinco y la grafica nimero tres presentan los resultados obtenidos
después de aplicado el proyecto y dan cuenta del logro obtenido en la evaluacion final
de las estrategias del proyecto, para posibilitar la realizacién de un analisis, un contraste
y comparativo con los resultados descritos en la tabla y grafica numero dos alcanzados
en la evaluacion diagndstica, interpretados a la luz del marco referencial del grupo de
aplicacion en relacion con los objetivos propuestos inicialmente, partiendo de la

observacion y desempefio de los alumnos durante el proceso, desarrollo y culminaciéon

de la aplicacion de las estrategias.

En la tabla ndmero cinco y grafica nimero tres se observa que los resultados logrados
cambiaron ostensible y notablemente arrojando las siguientes cifras: niios con menos

de 20 aciertos solo fueron tres representando el 9% disminuyendo de los 25 nifios que



estuvieron por abajo de los 20 aciertos y que representan el 73% en la evaluacion
diagnéstica. En el rango de 33 a 36 aciertos, durante la evaluacion diagnostica, solo
hubo un nifio que obtuvo el mayor nimero de aciertos que representa el 3% y que para
la evaluacion final esta condicion cambia, ya que en el mismo rango fueron 28 nifios
quienes lograron de 33 a 36 aciertos representando el 82% del total del grupo
referencial. Dichos resultados permiten afirmar que las estrategias aplicadas para lograr
la construccion del aprendizaje significativo de la multiplicacion fueron eficaces logrando
acercar al proyecto al logro de los objetivos propuestos, ya que en la aceptacion del
taller de multiplicacién y de las estrategias por parte de los nifios se logro un gusto
evidente por la practica de los juegos del taller y durante el desarrollo de las
estrategias en ellos operd una aceptacion casi imperceptible por el area de matematicas

y un gusto por su contenido.

En forma global, se considera que el proceso de aplicacion realizado y el resultado final
obtenido, pueden ser valorados como positivos. Por una lado los alumnos trabajaron las
mateméticas desde un enfoque diferente al tradicional, sintiéndose felices en el taller de
multiplicacién e interesandose por las mismas, ademas por encima de todos los
comentarios, las cifras que sé graficaron de los resultados logrados en & evaluacion
final en contraste con la evaluacién diagnostica, permiten aseverar que el proyecto
cumplié para lograr los objetivos planteados inicialmente, por lo que su eficacia también
fue positiva. Y, por otro lado la implementacién de este proyecto ha significado un
trabajo productivo y enriquecedor tanto para el alumnado como para el profesor, lo cual
ha establecido una nueva dindmica de trabajo durante el proceso ensefianza

aprendizaje en el salén de clases fuera el taller de multiplicacién no esperada y mucho



menos planeada que puede ser continuada en otros grados y transferida ademas a otras

areas del curriculo, no solo en el area de matematicas.

Gréfica namero 4. Evaluacion Diagndstica. Agosto de 2001
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Gréafica nimero 5. Evaluacion Final. Marzo de 2002
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En las graficas nimero cuatro y cinco, se puede observar un incremento sustancial en lo
gue se refiere al progreso en la construccion del aprendizaje de la multiplicacion en el
rango de 33 a 36 aciertos, pasando de un estado inicial de 3% a un momento estado
final de 82% y en el rango de menos de 20 aciertos, decrecié de un 73% durante h

evaluacion diagndstica a un 9% logrado en la evaluacion final.



Tabla nimero 6. Resultados finales. Encuesta sobre el gusto
de las matematicas.

¢ Te gustaron las

PERIODO SUJETOS actividades del taller?
Sl NO
Evaluacion Final 34 nifios de un grupo 32 2
Marzo de 2002. de tercer grado.

Presentacion de resultados
rafica numero 6. Encuesta final Marzo 2002
35
30 -
25
20
Preferencias
15+
10 H
5
0 —
1 2 3 4 5
B ; Te gustaron las 32
actividades del
taller? Sl
O ¢ Te gustaron las 2
actividades del
taller? NO

Con relacion al gusto que se generd en los nifios durante la aplicacion del proyecto en el
taller de multiplicacion, en la tabla nimero seis y la grafica nUmero seis, se puede
observar que el gusto por las actividades que conforman las estrategias aplicadas
fueron del gusto de ellos y se logro invertir la opinidn inicial, lograndose mediante los
resultados graficados, determinar la preferencia, gusto y aceptacion de la materia de

matematicas, traducido el gusto en la pregunta: ¢ Te gustaron las actividades del taller?,



siendo una mayoria de 32 nifios quienes ademas construir un aprendizaje significativo
de la multiplicacién, incorporando en forma sustantiva en su estructura cognitiva los
nuevos conocimientos matematicos, logrando que el alumno relacionara los nuevos
conocimientos con los anteriormente adquiridos en una espiral ascendente, con un
trabajo socialmente mediado; siendo menester aplicar las estreategias propuestas y
ciertas actividades de caracter ludico que fueron necesarias para que el alumno se
interesara por aprender lo que se le estaba mostrando. Dichas actividades fueron las
gue en su desarrollo propicio el gusto por las matematicas, o al menos, por lo que se

refiere a la multiplicacién y lo que de ella deriva.

Los dos nifios que manifestaron no gustarles las actividades realizadas, uno fue
expresamente porque ya no se divertia ya que todos los juegos eran de multiplicar y el
ya se sabia las multiplicaciones, por lo cual su atencion y participacion dentro del taller
se disipaba y no se interes6 mas que en el juego mismo, pero participd como un
excelente mediador en el trabajo de sus comparieros, sustituyendo exitosamente en
algunos casos a h figura del profesor. El segundo nifio que expreso que no le gustaron
las actividades del taller fue porque los dias viernes en que se aplicaban las estrategias
y desarrollaban las actividades, faltaba constantemente a la escuela, por lo que su
opinion fue con base a lo que llegd en ocasiones a presenciar, su rango de aciertos fue
de 25 a 28 aciertos, también aceptable, pero que en él no vario mucho de su estado
inicial que era de 21 a 24 aciertos y que pudo mejorar a 36 aciertos, su metodologia de

estudio fue por el paradigma tradicional memorista, memorizacion, repeticion, etcétera.

Por otro lado, algunos nifios no obstante, de estar en el rango de menos de 20 aciertos,

el incremento en el concomimiento de la multiplicacion fue significativo. Tuvieron una



participacion entusiasta en las actividades, y su opinién fue que si les gusto, aunque por
otras circunstancias -presentes también en otras asignaturas- no pudieron rebasar el
rango de menos de 20, sin embargo fue considerablemente positivo su logro.

Grafica numero 7. Analisis de resultados finales sobre los Aciertos obtenidos por los nifios en las
evaluaciones escritas durante la aplicacion de estrategias. De Agosto de 2001 a Mar 2002

B Menos de 20 |25]14|10
021-24 41715
W25 -28 2 14 |7
029 -32 2 14
B33 - 36 1148

La gréfica nimero siete presenta los resultados finales que de forma global se
obtuvieron en el periodo de Agosto de 2001 a Marzo 2002, permite observar la evolucion

y el progreso de asimilacion en cuanto a la construccion y asimilacién del aprendizaje
del conocimiento de la multiplicacion. A través de los anteriores datos, se puede
considerar que los resultados obtenidos pueden ser valorados como positivos y
satisfactorios. Por un lado los nifios lograron construir su aprendizaje significativo de la
multiplicacion progresivamente en los meses de aplicacion con una tendencia
ascendente, y por otro lado los nifios trabajaron en el taller de multiplicacion las
matematicas desde un enfoque diferente al tradicionalista, sintiéendose gustosos y felices

de su practica e interesandose por las mismas.



CONCLUSIONES Y/O RECOMENDACIONES

El propésito con mayor importancia de las teorias educativas, es el de comprender e
identificar los procesos en la adquisicion del conocimiento y a partir de ellos, tratar de
describir métodos para facilitar la adquisicion del mismo. El aprendizaje y las teorias que
tratan los procesos de adquisicion de conocimiento han tenido durante estos ultimo afos
un enorme desarrollo debido basicamente a los avances de la Psicologia y de las
teorias cognitivista, que han tratado de sistematizar los mecanismos asociados a los

procesos mentales que hacen posible el aprendizaje.

De acuerdo al aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se incorporan en
forma sustantiva en la estructura agnitiva del nifio. Esto se logra cuando el alumno
relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente adquiridos; pero también es
necesario que el alumno se interese por aprender lo que se le esta mostrando. El
alumno que inicia un nuevo aprendizaje escolar lo hace a partir de los conceptos y
conocimientos que ha construido en su experiencia previa, y los utilizard como base

para la adquisicion de nuevos conocimientos.

Por lo anterior, el maestro debe conocer los conocimientos previos de los alumnos, es
decir, se debe asegurar que el nuevo conocimiento a aprender pueda relacionarse con

las ideas previas, ya que al conocer lo que sabe el alumno ayuda a la hora de planear.

Organizar los materiales potencialmente significativos en el taller de multiplicacién de
manera légica y jerarquica, teniendo en cuenta que no sélo importa el contenido sino la

forma en que se presenta a los alumnos.



Considerar la motivacion como un factor fundamental para que el alumno se interese por
aprender, ya que el hecho de que el alumno se sienta contento durante los tiempos y
espacios destinados para aprender, con una actitud favorable y una buena relaciéon con

el maestro, hara que se motive para aprender. Siendo lo anterior trabajo del maestro.

El nivel de desarrollo alcanzado por el nifio debe ser €l optimo, ya que su cerebro debe
tener las condiciones necesarias para facilitar el aprendizaje, construir conceptos y para
poder llegar a las abstracciones, como lo describe Piaget en la tercera etapa, la de las
operaciones intelectuales concretas (de los 7 a los 11 afios aproximadamente), donde
comienza a ser capaz de manejar las operaciones ldgicas esenciales, pero siempre que
los elementos con los que se realicen sean referentes concretos (no simbolos de
segundo orden, entidades abstractas como las algebraicas, carentes de una secuencia
directa con el objeto). Procurar que el aprendizaje se dé en un proceso social, entre los

nifos participantes en un escenario lo mas natural posible.

El aprendizaje y el desarrollo son una actividad social y colaborativa que no pueden ser
ensefiadas a nadie. Depende del nifio construir su propia comprension y conocimiento

personal en su propia mente.

La Zona de Desarrollo Proximo puede ser usado para disefiar situaciones apropiadas
durante las cuales el nifio podra ser provisto del apoyo -mediacion- apropiado para el

aprendizaje 6ptimo de la multiplicacion.

Las actividades deben ser estructuradas de forma tal que puede ser facilmente
construida por el nifio en una organizaciéon en espiral de forma ascendente, para que el

nifio pueda ir mas alla del conocimiento ofrecido, descubriendo su conocimiento.



Las actividades ludicas -el juego-, capta el interés del nifio y lo motiva a la resolucién de
las diferentes situaciones que se le presentan, contribuye a desarrollar habilidades
necesarias para el aprendizaje, no solo de contenidos matematicos, sino en cualquier
disciplina del conocimiento, por lo que el juego es un magnifico recurso durante el
proceso ensefianza aprendizaje, mas aun en materias como las matematicas, logrando
despertar capacidades en los mas inexpertos y menos habiles y logrando captar el
interés de todos los participantes. El juego es también una forma de encarar una

situacion o un problema cualquiera.

El modelo constructivista brinda un espacio para crear situaciones que permiten a los
niflos hacer sus propios descubrimientos, construir un aprendizaje significativo -no solo
matematico-, desarrollar su inteligencia y capacidad de razonar a través de las
actividades ludicas del proyecto. En ese sentido, el juego contribuye a desarrollar
habilidades necesarias para el aprendizaje de las matematicas y de cualquier otra area
o disciplina del conocimiento, ubica al juego como uno de los elementos idoneos y
adecuados para despertar el interés, el gusto y el entusiasmo de los nifios por el

estudio de las matematicas.

Definitivamente el juego, es mucho mas que una actividad aislada, para cubrir tiempos o

dar descanso a los nifos, es, indudablemente, un valioso recurso didactico.

Aunque no todos los alumnos llegaron a construir en el mismo porcentaje su
conocimiento sobre la multiplicacién, lo anterior a causa de que disfrutaron del juego por
el juego mismo, porque eran figuras ausentes, por la indisciplina mostrada en algunos
de ellos, porque el grado de desarrollo en algunos no contaba con la madurez necesaria

para comprender, asimilar, reflexionar y prescindir del objeto material para arribar al



dificil paso de la abstraccion, sus esquemas mentales y acervo no eran los optimos
deseados; no obstante los logros propiciados en ellos fueron significativamente
positivos, debido a que desde la evaluacion diagnéstica eran cinco nifios que no
contaban con los conocimientos de segundo grado y se les iba a dificultar el tercer

grado.

El resultado de las evaluaciones dagnostica, formativa, finales y del andlisis de las
tablas y graficas presentados, permite llegar a la conclusion de que se consiguid
propiciar en los nifios la construccion del aprendizaje significativo de la multiplicacion, y
gue la metodologia empleada en la asignatura de matematicas se puede hacer de
manera creativa, atractiva, participativa y activa, originando excelentes resultados en la
asimilacién de conocimientos, afirmacion basada en la comparacion entre la evaluacion

y resultados inicial y finales.

El proyecto aunque produjo cambios y resultados positivos, queda abierto a cualquier
otro estudio o participacion en él para poder enriquecer su contenido o ser retomado e

incrementado mas adelante por otros maestros.
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ANEXOS



Anexo 1

Este anexo presenta una tabla con el nombre de las bibliotecas y localidades
dénde se ubican dentro del contexto de aplicacion.

Tabla nimero 7. Bibliotecas y localidades donde se ubican dentro del contexto de aplicacion

LOCALIDAD

BIBLIOTECA

San Bernardino

“San Bernardino”

Fraccionamiento el Tejocote

“Rosario Castellanos”

Huexotla “Tochin-Tecutli”
San Miguel Tocuila “Nezahualpilli”
La Magdalena Panoaya “Quinantzin”

San Miguel Coatlinchan

“Tzonte Comal”

San Miguel Tlaixpam

“Nicolas Segura Beltran”

San Juan Tezontla

“Diego de Betanzos”

Santiago Cuautlalpan

“Nezahualcéyotl”

Escuelas varias por ejemplo:

Universidad Chapingo y él
Instituto Francisco Ferreira,
entre otras.

Muchas de ellas cuentan con extensos materiales
bibliograficos que superan a bibliotecas publicas,

FUENTE: Elaboracion propia




Anexo 2

Este anexo presenta una tabla con el nimero de alumnos inscritos en los diferentes niveles de
educacion, asi como los alumnos asistentes, reprobados y egresados. Estadistica del personal

docente y niumero de escuelas para el curso de 1997-1998.

Tabla nimero 8. Estadistica escolar en el contexto de aplicacion

Municipio y Nivel | Alumnos Alumnos Alumnos Alumnos Personal Numero de
Escolar Inscritos || Asistentes || Reprobados Egresados Docente Escuelas
TEXCOCO 59,137 56,117 48,968 23,028 2,917 263
Preescolar 7,099 6,703 6,703 3,618 238 91
Primaria 28,592 27,681 26,426 4,218 920 94
Secundaria 12,800 12,202 9,539 3,163 780 54
Profesional Medio 744 635 360 112 63 2
Bachillerato 9,902 8,896 5,940 1,917 916 22

FUENTE. Datos de INEGI (Instituto Nacional de Estadistica Geografia e Informatica)




Anexo 3

En este anexo se presenta una tabla donde se muestra una evolucion cronoldgica respecto al
estudio y autores representativos con relacion al aprendizaje.

Tabla nimero 9. Autores y teorias por décadas.

ANO TEORIA AUTORES DIRIGIDO
REPRESENTATIVOS A
1920 Dewey Intereses y actividad
ESCUELA ACTIVA Claparede personal
Decroly
1930 Ruby Reflexiéon y esfuerzo
INTROSPECCIONISMO Robinson mental
1940 Thorndike Habitos de estudio
CONDUCTISMO Pavlov
Wats on
1950 Skinner Métodos y técnicas
NEOCONDUCTISMO Mager
1960 ||PSICOLOGIA Piaget Razonamiento operacional
COGNITIVA Bloom Constructivismo
Vigotsky
1970 ||CONDUCTA Bandura Autocontrol
COGNITIVA Gagne
Meichenbaum
1980 ||CONSTRUCTIVISMO Bruner Aprendizaje activo
MEDIADO Ausubel Aprendizaje significativo
J. D. Novak Autorregulacion
1980 ||COMPUTACIONAL Sternberg Control de los actos.
(Similar al proceso de lag|Kyrby Procesamiento de
computadoras) la informacién

1990 || ZONA DE ] Newman Procesos interpsicoldgicod
CONSTRUCCION Griffin “Competencia antes de la
DEL CONOCIMIENTO Cole, 1991. ejecucion”.

(Similar a la ZDP de Autorregulacion
Vigotsky)

1990 || EL CONEXIONISMO Edelman, 1992 Procesos Neuronales
Neurologia e Sylwester, 1993 Mediante la experiencia
Informatica (Programacion

Neurolinguistica)

2000 ||No se tiene conocimiento ,

2002 ||de alguna corriente nueva 5

Relevante.

FUENTE:

Elaboracion propia, con base a una revision bibliografica.



Anexo 4

Este anexo presenta un formato de la tabla Pitagérica para ser construida por los nifios

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE ES UNA TABLA LLAMADA PITAGORICA, DE ESTA SE DESPRENDEN
LAS MULTIPLICACIONES, TE CORRESPONDE LLENAR LOS ESPACIOS EN BLANCO QUE SON
INTERSECCIONES DE LAS FILAS (HORIZONTAL) Y LAS COLUMNAS (VERTICAL), CONTANDO LOS
ESPACIOS QUE INTEGRAN LAS INTERSECCIONES; P.E. 0X0 1X1, 2X2, 9X4, Y ASI SUCESIVAMENTE.

X110 1|2 3 4 |1 5 6 7 8 9 110 | 11| 12| 13 | 14

10

11

12

13

14

Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacioén del Anexo 4

construida por los nifios

Este anexo presenta un formato de la tabla Pitag6rica resuelta para ser comparada con la

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE ES UNA TABLA LLAMADA PITAGORICA, DE ESTA SE DESPRENDEN
LAS MULTIPLICACIONES, TE CORRESPONDE LLENAR LOS ESPACIOS EN BLANCO QUE SON
INTERSECCIONES DE LAS FILAS (HORIZONTAL) Y LAS COLUMNAS (VERTICAL), CONTANDO LOS
ESPACIOS QUE INTEGRAN LAS INTERSECCIONES; P.E. 0X0 1X1, 2X2, 9X4, Y ASi SUCESIVAMENTE.

X 1|2 3 4 | 5 6 7 8 9 110 | 11| 12| 13 | 14
0 0 0 0 0O 0 0 0 0|0 0 0 0 0
1 1 2 3 4 | 5 6 7 8 9 110 | 11| 12| 13| 14
2 2 4 6 8 (10 |12 | 14|16 | 18 | 20 | 22 | 24 | 26 | 28
3 3 6 9 (12 | 15|18 | 21| 24|27 |30 | 33| 36| 39 |42
4 4 8 |12 |16 |20 |24 | 28| 32| 36 | 40 | 44| 48 | 52 | 56
5 5 11015( 20| 25 (30| 3540|445 |50 | 55| 60| 65|70
6 6 |12 |18 |24 |30 (36|42 |48 |54 |60 |66 | 72| 78 | 84
7 7 11412128 |35 (42|49 56|63 (70|77 |84| 91|98
8 8 |16 | 24|32 |40 (48 | 56 | 64| 72 | 80 | 88 | 96 [104112
g 9 |18 | 27|36 |45 |54 | 63| 72|81 |9 |99 108|117 126
10 10|20 | 30|40 |50 (60| 70 | 80 | 90 [100|110|120(130(140
11 11 |22 | 33|44 |55 |66 | 77| 88| 99 [110(121|132| 143|154
12 12 | 24 | 36 | 48 | 60 | 72 | 84 | 96 | 108 [ 120|132| 144| 156|168
13 13 126 | 39|52 |65 |78 |91 (104|117({130|143|156|169|182
14 14 | 28 | 42 | 56 | 70 | 84 | 98 [ 112|126 | 140|154| 168| 182|196

Nombre de la escuela:

Fecha:

Aciertos:

Nombre del alumno:

Calificacion:




Anexo 5

Este anexo presenta un formato de la tabla llamada de Aprendizaje Rapido para ser
construida por los nifios

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE ES UNA TABLA LLAMADA DE APRENDIZAJE RAPIDO, ES PARECIDA
A LA TABLA PITAGORICA, TE CORRESPONDE LLENAR LOS ESPACIOS EN BLANCO. (PUEDES HACER
USO DE LA TABLA PITAGORICA)

Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 5

Este anexo presenta un formato de la tabla llamada de Aprendizaje Rapido para ser
comparada con la construida por los nifios

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE ES UNA TABLA LLAMADA DE APRENDIZAJE RAPIDO, ES PARECIDA
A LA TABLA PITAGORICA, TE CORRESPONDE LLENAR LOS ESPACIOS EN BLANCO. (PUEDES HACER
USO DE LA TABLA PITAGORICA)

81
72 64
63 56 49
54 48 42 36
45 40 35 30 25
36 32 28 24 20 16
27 24 21 18 15 12 9
18 16 14 12 10 8 6 4
9 8 7 6 5 4 3 2
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:
Aciertos: Calificacion:

Fecha:




Anexo 6

Este anexo presenta material recortable para jugar Busca Pares por parte de los nifios

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE TABLA PRESENTA MATERIAL RECORTABLE PARA JUGAR EL JUEGO
BUSCA PARES, EN EQUIPOS, O INDIVUDUALMENTE. P.E. LAS FICHAS QUE HACEN PARES SON: 2 X 2
CON 4, 4 X 5 CON 20, 2 X 6 CON 12, ETCETERA. SI APARECE UNA FICHA: OTRA OPORTUNIDAD,
PUEDES TOMAR UNA NUEVA FICHA. LAS VECES QUE SE DE EL CASO.

2 X2 2X3 2 X4 2 X5
2 X6 2 X7 2 X8 2X9
3 X3 3X4 3 X5 3X6
3 X7 3X8 3X9 4 X4
4 X5 4 X6 4 X7 4 X8
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:
Fecha: Aciertos: Calificacién:




Continuacion del anexo 6

Este anexo presenta material recortable para jugar Busca Pares por parte de los nifios

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE TABLA PRESENTA MATERIAL RECORTABLE PARA JUGAR EL JUEGO
BUSCA PARES, EN EQUIPQOS, O INDIVUDUALMENTE. P.E. LAS FICHAS QUE HACEN PARES SON: 2 X 2
CON 4, 4 X 5 CON 20, 2 X 6 CON 12, ETCETERA. SI APARECE UNA FICHA: OTRA OPORTUNIDAD,
PUEDES TOMAR UNA NUEVA FICHA. LAS VECES QUE SE DE EL CASO.

4 6 8 10
12 14 16 18
9 12 15 18
21 24 27 16
20 24 28 32




Continuacion del anexo 6

Este anexo presenta material recortable para jugar Busca Pares por parte de los nifios

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE TABLA PRESENTA MATERIAL RECORTABLE PARA JUGAR EL JUEGO
BUSCA PARES, EN EQUIPOS, O INDIVUDUALMENTE. P.E. LAS FICHAS QUE HACEN PARES SON: 2 X 2
CON 4, 4 X 5 CON 20, 2 X 6 CON 12, ETCETERA. SI APARECE UNA FICHA: OTRA OPORTUNIDAD,
PUEDES TOMAR UNA NUEVA FICHA. LAS VECES QUE SE DE EL CASO.

4 X9 5X5 5X6 5X7
5X8 5X9 6 X6 6 X7
6 X8 6 X9 7 X7 /X8
7X9 8 X8 8 X9 9X9
36 PARES 36 PARES 36 PARES 36 PARES
OTRA OTRA OTRA OTRA
OPORTUNIDAD | OPORTUNIDAD | OPORTUNIDAD | OPORTUNIDAD




Continuacion del anexo 6

Este anexo presenta material recortable para jugar Busca Pares por parte de los nifios

INSTRUCCIONES: LA SIGUIENTE TABLA PRESENTA MATERIAL RECORTABLE PARA JUGAR EL JUEGO
BUSCA PARES, EN EQUIPOS, O INDIVUDUALMENTE. P.E. LAS FICHAS QUE HACEN PARES SON: 2 X 2
CON 4, 4 X 5 CON 20, 2 X 6 CON 12, ETCETERA. S| APARECE UNA FICHA: OTRA OPORTUNIDAD,
PUEDES TOMAR UNA NUEVA FICHA. LAS VECES QUE SE DE EL CASO.

36 25 30 35
40 45 36 42
48 54 49 56
63 64 72 81
36 PARES 36 PARES 36 PARES 36 PARES
OTRA OTRA OTRA OTRA
OPORTUNIDAD | OPORTUNIDAD | OPORTUNIDAD | OPORTUNIDAD




Este anexo presenta material para jugar Loteria por parte de los nifios.

HOJA DE RESULTADOS 1/6

Anexo 7

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLICACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, SI OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA CORRESPONDIENTE Y ASI
SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

4
CUATRO

&
SEIS

20
VEIRNTE

9 U2 24
WIEINTT
NUEWVIE DOGE CUATRO
&3
CUARISNRZA SIESENTA
CURRENA ¥ OCHO Y TRES
56 72
CINCUERTZA CUARIENTA SETENTA
Y SEIS Y NUEVIE Y DOS
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:
Aciertos: Calificacion:

Fecha:




Continuacion del anexo 7

Este anexo presenta material para jugar Loteria por parte de los nifios.
HOJA DE RESULTADOS 2/6

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLICACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, SI OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA CORRESPONDIENTE Y ASI
SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

1O 2
WIEINTFO
O@CHO DEZ= OCH®
15 1 22
DIEZ TREINTA
QUING[E YV @GH® v DOS
a5 54
CUARENTA CINCUENTA SESENTA
v elNCO Y GUATR® Y CUATR®
49 24 24
CUARENTA VEINTD WIEINTD
v NUEBVE CUATRO UN®

Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 7

Este anexo presenta material para jugar Loteria por parte de los nifios.
HOJA DE RESULTADOS 3/6

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLCACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, SI OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA CORRESPONDIENTE Y ASI
SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

2 B0
TREINTA
DOGIE CATORCE v SEIS
. 24 25
VEINT VEINTD
WEIRITD
. CUATRO CINECD
6 7D
TREINTA CUARENTA SETENTA
v SEIS Y NUBVE V DOS
40
SESENTA
Y GUATRO NUEWVE CUARENTA

Nombre de la escuela:

Fecha:

Aciertos:

Nombre del alumno:

Calificacion:




Continuacion del anexo 7

Este anexo presenta material para jugar Loteria por parte de los nifios.
HOJA DE RESULTADOS 4/6

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLICACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, SI OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA CORRESPO NDIENTE Y ASI
SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

1@ 4 200)
DIEZ BDIEZ
v SEIS Y ©GHD® TREIN A
2% a5 35
WEIGITD CUARENTA TREINTA
SIETE Y GINGO v GINGCO®
A2 56 &4
CUARENTA CINCUENTA OCHENTA
Y DoS v SEIS Y UN®
36 15 9
TREINTA
v SEIS QUINIG[E NUEWVIE

Nombre de la escuela:

Fecha:

Nombre del alumno:

Aciertos:

Calificacion:




Continuacion del anexo 7

Este anexo presenta material para jugar Loteria por parte de los nifios.
HOJA DE RESULTADOS 5/6

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLICACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, SI OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA CORRESPONDIENTE Y ASI
SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

1 1 & @
DIEz= (DIEz=
Y @CH® v SEIS NUEVE
56 26 15
GINGUIENIT/A WVELNNT
v SEIS ©CHIO QUINEG[E
3B 72
T REDNTZA SETENTA SESENTA
Y SEIS Y DOS Y CUATR®
2T 54, 49
WV ENRNTD CINIGUIENTA CUIARIENT/A
SHETTE Y GUATRO Y NUIEV[E
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:
Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 7

Este anexo presenta material para jugar Loteria por parte de los nifios.
HOJA DE RESULTADOS 6/6

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLICACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, SI OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA CORRESPONDIENTE Y ASI
SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

16 40 12
[DIEZZ
v SEIS CUARENTA DOGCGE
54 =27
CINGUENT7A VIENNITO
Y CUATRO SIETE Q@GRIO
2 56 &4
T RIEDNTA CINCUIERNTA QCHIENTA
Y DOS Y SEIS Y UN©@
24 2241 1&
VENNAr N\ZEIINIRTRI DIEZ
CUATTRO® UNI® Y SSEIS
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:
Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 7

Este anexo presenta material recortable para jugar Loteria por parte de los nifios.
CARTONCILLOS CON MULTIPLICACIONES 1/2

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLICACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, S| OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA GORRESPONDIENTE Y ASI
SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

2X2 2X3 2X4 2X5

2X6 2 X7 2X8 2X9

3X3 3X4 3X5 3X6

3 X7 3X8 3X9 4X4

4 X5 4 X6 4 X7 4 X8
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacioén del anexo 7

Este anexo presenta material recortable para jugar Loteria por parte de los nifios.

CARTONCILLOS CON MULTIPLICACIONES 2/2

INSTRUCCIONES: CUANDO ESCUCHES UNA COMBINACION DE MULTIPLICACION Y EN TU HOJA DE RESULTADOS
SE ENCUENTRE LA RESPUESTA, COLOCA UNA MARCA EN EL RESULTADO, PUEDE SER PLASTILINA, UNA MONEDA,
UNA SEMILLA, ETC. POR EJEMPLO, SI ESCUCHAS 7x8 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 56 COLOCARAS UNA
MARCA, SI OYES 2x2 Y EN TU HOJA TIENES EL RESULTADO 4 COLOCARAS LA MARCA CORRESPONDIENTE Y ASI

SUCESIVAMENTE HASTA COMPLETAR LA HOJA. PUEDEN JUGAR 2 O MAS PARTICIPANTES.

4 X9 5X5 5X6 5X7
5X8 5X9 6 X6 6 X7
6 X8 6 X9 7T X7 7 X8
7 X9 8X8 8 X9 9X9
36 FICHAS 36 FICHAS 36 FICHAS 36 FICHAS
LOTERIA DE LOTERIA DE LOTERIA DE LOTERIA DE
MULTIPLICAR MULTIPLICAR MULTIPLICAR MULTIPLICAR
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:
Fecha: Aciertos: Calificacion:




Anexo 8

Este anexo presenta el resultado de la Sopa de letras para comparar con
el construido por parte de los nifios.

HOJA DE SOPA DE LETRAS 1/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

S ESENTAYCUATRUOXNXTZEC Z
S AB I DUR 1T AI NGEN1TOWUZ
MS A ARONMHEIRNANDE Z A Z
U X YESOOS SOT CI EDADTERZ
2X2= CXQUESOOCMHTC COI TNIEV
2X9= HCUARENTAEX 1 TOSOND
3X3= OE I AEDUARIDOEXT1T TOTE
3X5= ERNRASABI DURI ASSAD
4X4= XTCOUL I 2z XCUATRUOXDY I
4X7= I EENIT EDUCACI ONXXOC
5X8= T 2 Z HDSAB I DURI1T A ZQZCA
6X8= O A XRAYACCI|I ONESDTFHZC
7X9= M A Y SDZAARUONNVYVERSO I
8X8= AASESENTAYTIRESXZYDO
XCOMP 1l L AC I ONUNII DA AN
I L AL ODI FERENNTETETE X
MPERSEVERANTCI AXCIBYY
OB SERVODI E ZYOTCHO X Zz
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del nexo 8

Este anexo presenta material para jugar Sopa de letras por parte de los nifios.
HOJA DE RESULTADOS DE LA SOPA DE LETRAS 1/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

S ESENTAYCUATRDO C
U
A
R
2X2= 4 Q OCHCOI TN1 EV
2X9= 18 CUARENTA N
3X3= 9 I T
3X5= 15 N S A
4X4= 16 C I C UATRDO Y
4X7= 28 E E @]
5X8= 40 S C
6X8= 48 Y E H
7X9= 63 Z V 0]
8X8= 64 S ESENTAYTRES
I U
D N
DI E Z Y OUCMHDO
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 8

Este anexo presenta material para jugar Sopa de letras por parte de los nifios.
HOJA DE SOPA DE LETRAS 2/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

C I NCUENTAYCUATIROXZC
COL ABORAC I ONYAYUTD DA
MEDI ACI1T ONYAPOYOXZT
POCNICYATNIERTVERDO
2X4= AARONHERNANDEZ S Z Z R
2XT7= CAMEONDIETCAMPEUOTESSTC
3X8= I RS TR I UNFANTESTX ZE
3X6= EOOBSERVACI ONEETSS X
4X6= NNDI E Z Y OCHOZXYNIXZY
4X8= CHYOPUEDOLWOGRAT I E Z
5X7= I D APRENDETDI I ZJRACUVDO
6X9= A ETRABAJOMETDI AYOOTC
8X8= Z Z NADAMEDETIENNDRAH
8X9= VvV E I NT I CUATROS 1T OS I O
I VE I NT I CU A TROUOSALE
VERSOYELMEJIOREA AL I A
AAOTRABAJANDUOJUNTOS
S OOLSESENTAYCUATRDEO
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 8

Este anexo presenta el resultado de la Sopa de letras para comparar con
el construido por parte de los nifios.

HOJA DE RESULTADOS DE LA SOPA DE LETRAS 2/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

C I NCUENTAYC CUATRDO C
A
T
OCNI1T CYATNII ERT O
2X4= 8 S R
2X7= 14 E C
3X8= 24 S T E
3X6= 18 @) E
4X6= 24 D I E ZY OCMHDO N
4X8= 32 Y T
5X7= 35 A A @)
6X9= 54 T Y C
8X8= 64 N D H
8X9= 72 VE I NT I CUATRDO @) @)
V E I NT I CU ATRDO S
R
T
S ESENTAYCUATRDO
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 8

Este anexo presenta material para jugar Sopa de letras por parte de los nifios.
HOJA DE SOPA DE LETRAS 3/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

T UP UEUDESLOGRAREX |1 T
R NCI NCUENTAYSE I S XO
A CSOYELMEJORME JORTC
B AMOSALOGRARLUOS S I XU
2X6= AME JORDEMEJIORES Z XA
2X3= J PUEDOLOGRARLUOS I ZR
3X9= OELNUMENROUNOS S | DOTCE
3X4= MOBTENDRETR 1T UNFOON
4X9= ENERGI S I ESYATN I ERT
5X5= D XHOYGANAREA AT ODGOSA
6X6= vViE I NT I S I ETEAS 1 S 1 1Y
TX7= A XE X CYEX 1T TOYTR I ODN
8X9= DI ASEX 1T TOS SO SUNIICOWU
7X8= OTRABASJOTENEOQU I P CE
EOBJETOOCNICI TNIEV
ETRE I NTAYSE I SEPUDE
EOBTENGOETULEX1TTOAEH
EOERRSETENTAYDUOSAA
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 8

Este anexo presenta el resultado de la Sopa de letras para comparar con
el construido por parte de los nifios.

HOJA DE RESULTADOS DE LA SOPA DE LETRAS 3/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

C I NCUENTAYSE I S

C
U
2X6= 12 A
2X3= 6 R
3X9= 27 D O CE
3X4= 12 N
4X9= 36 S I ESY ATN I ERT
5X5= 25 A
6X6= 36 V E I NT I S I E T E Y
7TX7= 49 E D N
8X9= 72 I O u
7X8= 56 S C E
OCN 1 C I T NI E V
TRE I NTAYSE I S E

S ETENTAYDOS

Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 8

Este anexo presenta material para jugar Sopa de letras por parte de los nifios.
HOJA DE SOPA DE LETRAS 4/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

CUARENTAYNUEVEXZ YO
SOY I NTEULI GENTES 1T I C
Z X C I NCUENTAYSE I S NH
DI E ZAARONNVE I NTETE
2X8= HOYSE EREELU CAMPEONEN
2X5= HOYGANAREETULEX1TTOTWLT
3X7= ESFACI1I LS 1|1 PUEDU OYO I A
4X5= VOYALOGRARLOS 1T S I GY
5X6= ECUARENTAYDUOSNASTEWU
5X9= NADAMETUDETENIDRTAANN
6X7= CAMPEONDETLMIULET CVCDO
7X8= ECUARENTAYT CINTC COE I A
9X9= R AYDAREAMI EQU I PNAA
TX7= EESBUENOAYUDARRYZER
HOYS I S 1 VE I NTI UNONDO
OTRE I NTAARONS I SRTN
Y O GANAREELULOGROOOX
AAROND I EZ Y S E 1 S OYDDO
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Continuacion del anexo 8

Este anexo presenta el resultado de la Sopa de letras para comparar con
el construido por parte de los nifios.

HOJA DE RESULTADOS DE LA SOPA DE LETRAS 4/4

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS MULTIPLICACIONES CON NUMEROS O LETRAS Y A CONTINUACION
BUSCA LA PALABRA DEL RESULTADO ENCONTRADO DENTRO DE LA SOPA DE LETRAS
SUBRAYANDOLO DE COLOR AZUL.

CUARENTAYNWUE VE O

C

C I NCUENTAYSE I S H

D I E Z VE I N TE E

2X8= 16 N

2X5= 10 T

3X7= 21 A

4X5= 20 Y

5X6= 30 CUARIENTAYDOS U

5X9= 45 N

6X7= 42 @]

7X8= 56 CUARENTAYZCI NZCDO
9X9= 81
7TX7= 49
VE I NT I UNDO
TRE I NTA
D I E Z Y S E I S
Nombre de la escuela: Nombre del alumno:

Fecha: Aciertos: Calificacion:




Anexo 9

Este anexo presenta algunos problemas empleados para resolver durante la estrategia de
Acertijos, ¢De qué se trata? Para ser resueltos por parte de los nifios.

a)¢, Sabrias escribir el nimero 10 10=(9x9+9)/9 Con operaciones compuestas
de dos formas distintas 10=(99-9)/9
empleando cuatro nueves?
b)¢ Sabrias escribir el nimero p.e. Con operaciones compuestas
100 de cuatro modos distintos 100=111-11
empleando cinco cifras iguales? 100=33x3+(3/3)
¢) ¢ Puedes escribir el nimero 30=33-3 Con operaciones compuestas
30 con tres treses?. ¢Y con tres
seises?. &Y con tres cincos?. 30=6x6-6
30=5x5+5
Un criptocalculo (del griego d) ] O Sustituya cada cuadrito con un
kriptos, escondido), consiste en digito, de manera que cada digito
una o0 varias operaciones x L] (del 0 al 9) se utilice exactamente
aritméticas en donde hay una vez.
algunos (pudieran ser todos) OO
digitos desconocidos que deben + [0 O
hallarse. Por ejemplo, en la
operacion: 10O
000 Aqui, en cada cuadritq va un digito
e) (del 0 al 9). La condicién es que
x 00O cada digito aparezca exactamente
dos (2) veces (esto es, dos veces
1000 el cero, dos veces el uno, dos
] OO veces el dos,..., dos veces el
+O000 nueve).
OO oOn
f) Descubre y coloca los tres Ocho y ocho y ocho y ocho me
signos matematicos que dan ciento veinte.
correspondan, entre estos 888 8=120
ndameros gemelos y veras
cumplirse la igualdad.
g) lanza dos dados y los puntos p.e. 4X3=12.
que salgan multiplicalos entre si
Otra variante es con cartas o Y asi sucesivamente, se puede
tarjetas numeradas del 1 al 9 jugar en binas o en equipos mas
por duplicado y revueltas ’ nutridos.
sacando al azar dos cartas para
multiplicar los nimeros que
salgan.
h) Si multiplicas el nimero 91 91X1= 91
por 1, por 2, por 3, y asi 91X2= 182
sucesivamente hasta el 9, y 91X3= 273
colocas las respuestas en 91X 4= 364
columna, obtienes unos gi § g _ g’ig
resultados muy curiosos ¢no te 91X 7= 637
parece? 91X 8= 728
91X9= 819
i) Descubre tres nimeros que a) 12 2X2X3=12
multiplicados entre si den el b) 24 4X3X2=24
resultado de: c) 10 5X2X1=10




| |d)16 | | 8X1X2=16 |

Continuacion del anexo 9

Este anexo presenta una tabla con un juego de basta de multiplicacién, para resolver en
la estrategia de Acertijos, ¢De qué se trata? Para ser construido por parte de los nifios.

X 6 8 9 7 4 SUMA LOS TOTAL
RESULTADOS DE
CORRECTOS ACIERTOS

Este anexo presenta una tabla de ejemplos resueltos con un juego de basta de
multiplicacién, para ser comparado con el construido por parte de los nifios.

X 6 8 9 7 4 SUMA LOS TOTAL
RESULTADOS DE
CORRECTOS ACIERTOS

8 48 64 72 56 32 272

7 42 56 63 49 28 238

6 36 48 54 42 24 204

9 54 72 81 63 36 306

4 24 32 36 28 16 136

5 30 40 45 35 20 170

3 18 24 27 21 12 112




