SCRETARIA DE EDUCACION PUBLICA

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
UNIDAD UPN 211

EL JUEGO Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
MATEMATICOSEN PRIMER GRADO DE
PRIMARIA

JUANA BAUTISTA FELIX

TESINA PRESENTADA PARA OBTENER EL TITULO DE
LICENCIADA EN EDUCACION

CUETZALAN, PUE., AGOSTO DE 2002



INDICE

INTRODUCCION

CAPITULOII

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
A. Definicion

B. Justificacion

C. Objetivos

D. Marco contextual

CAPITULOII

MARCO TEORICO
A. Teorias del aprendizae
B. El tradicionalismo
C. El constructivismo
D. Teoria Psicogenética de Jean Piaget
E. Teoriadel aprendizaje significativo de Ausubel
F. Aprendizae por descubrimiento, Bruner
G. El juego
1 El juego y su importancia
2 Clasificacion ddl juego
3 El objetivo ddl juego



4 El juego en las mateméticas

H. El juego en lasumay laresta

CONCLUSIONES

BIBLIOGRAFIA



INTRODUCCION

En cas todas |las cosas que observamos a nuestro alrededor esta presente
la ciencia de las mateméticas. Cantidades, medidas, figuras, formas; por lo que
podemos decir que sin la existencia de esta ciencia seria imposible concebir
este mundo. También es importante mencionar gque todas las aportaciones o
descubrimientos que las mateméticas brindan han surgido en base a
necesidades del ser humano. Lo anterior nos muestra la, importancia y las

repercusiones que representa el estudio de esta disciplina

El ser humano desde que nace empieza a descubrir y logra aprender
muchas cosas relacionadas con las matematicas: a principio formas, figuras,
tamanos, después aparecen los conteos, comparaciones, igualaciones y
algunas otras habilidades que se van desarrollando gracias a la influencia del

entorno socio afectivo en que vive.

Al llegar a una edad escolar, d aumno ingresa a una Institucion
Educativa con la findidad de formalizar los aprendizajes que ya posee,
acrecentarlos y que estos le sirvan como base para acanzar otros mas
complgos. La escuela debe promover un ambiente adecuado y las estrategias
precisas para lograr lo anterior, cuando esto no sucede, surgen problemas
como lo es e tema que nos ocupa, 0 seg, las limitaciones en € desarrollo de
habilidades de razonamiento para resolver problemas aplicando correctamente
los algoritmos de suma y resta en @ 1° grado de Educacion Primaria. En este

estudio s observan 2 cuestiones principales. ¢por que al resolver problemas



los aumnos aplican la operacion equivocada? y ¢por qué resuelven

Incorrectamente |os algoritmos de sumay resta a aplicarlos en problemas?

Todo aprendizaje debe estar sustentado en conccimientos previos. Los
conocimientos o contenidos que la escuela pretenda lograr en los alumnos
deben estar basados en 1o que € aumno ya conoce de manera informal, por lo
gue la memorizacion de nimeros y la ensefianza mecanizada de agoritmos,
para después resolver problemas, rompe con las formas de razonamiento que
el dumno ya posee de manera natural, pues éste, sin conocer nUmeros ya
resuelve problemas; es decir, que e camino mas adecuado es ese mismo, que
a partir de problemas redes e aumno aprenda de manera informal los
nimeros y las operaciones, € notar la primera situacion con los dumnos de 1°
grado, da origen a planteamiento de este problemay ala decision de tomarlo
como tema central de este trabgjo.

Actuamente dos de las corrientes que se contrgponen es €
tradicionalismo y e constructivismo y, aunque en las dos existen logros
educativos, en la primera, son menos que en € constructivismo los resultados
cualitativos debido ala memorizacion, repeticion, etc., pues este, considera las
etapas de desarrollo, € respeto a proceso individua de cada aumno, los
conocimientos previos, la seleccion de contenidos para lograr aprendizajes
significativos, partiendo de los intereses y necesidades de |os propios aumnos
y como parte fundamental en los alumnos de 1° grado € juego como
estrategia didactica, por 1o cua en este estudio se consideraran ambas.

El sustento de todo estudio debe ser sdlido y confiable, no puede degjarse

al azar cada una de las situaciones que habran de observarse; en este caso se



aplicaron instrumentos para obtener la informacion més completa para
determinar € problemay seleccionar las estrategias para su posible solucion,
se aplicaron encuestas a maestros, alumnos y padres de familia, se realizaron
entrevistas con los mismos, se realizé un diagnostico adecuado a problema, se
registraron resultados en fichas de observacion, gréficas, etc.; todo esto fue
aplicado tanto en & ambiente escolar como en la comunidad mediante este

estudio etnografico.

En € primero se define cdmo afecta al alumno € no saber resolver
problemas matematicos y gque repercuten en su hogar, en la comunidad, en la
escuela, etc. Para esto se considera como alternativa el juego como parte del
proceso ensefianza aprendizgje, propiciando € desarrollo de habilidades sobre
los procedimientos de suma y resta con alumnos de 1° grado de la Escuela
Primaria“LEONA VICARIO”, de la comunidad de Texocoyohuac, Municipio
de Zacapoaxtla, Puebla. Se analiza € marco contextual, para detectar los

origenes de los problemas de aprendizaje que viven los alumnos.

En e segundo capitulo se da un panorama general de las diferentes
teorias pedagdgicas que han sido aportadas en € ambito aprendizaje, con la
finalidad de comparar y verificar cua es la mas compatible en la actuaidad
para la formacion del educando. Se toman en cuenta la corriente
tradicionadlista y la congructivista;, asi como la teoria del Aprendizaje
significativo de Ausubd y € Aprendizaje por descubrimiento de Bruner. La
tradicionalista se centra en la memorizacion, repeticion en donde Unicamente
se pone en juego € factor intelectual del educando, e alumno solo es receptor
y € maestro es quien participa. En la constructivista propone que & alumno

aprende de acuerdo a sus conocimientos previos, a sus intereses y neces dades,



é es € protagonista principal, € maestro solamente planea, facilita, coordina,
organiza, etc. las actividades, adquiriendo e adumno aprendizges
significativos y duraderos.

Se considera a juego como una estrategia didactica que ayudara a
superar en parte la problemética, buscando como objetivo principa para
estimular en cada nifio e uso de sus capacidades intelectuales, desarrollando
sus habilidades en la resolucién de problemas mateméticos cotidianos. Al
llevar a cabo este trabgjo, me di la oportunidad de conocer e investigar més
sobre este problema ya que es una de las asignaturas principales que nos
marca e Plan y Programa de Estudio; asi como también las limitaciones que
tuve a redizar esta investigacion por no contar con materiales suficientes, no
tener un grupo propio, por tener limites de tiempo, por mi trabgo, familia 'y

los propios ddl grupo.



CAPITULO|
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A. Definicion ddl Problema.

Los aumnos aplican las operaciones aritméticas generalmente de una
forma errénea, pues no reflexionan en € resultado del problema que se les
plantea. Logicamente esto da como consecuencia errores en laresolucion y, s
esto es problematico en e ambito escolar, es mas cuando lo aplica en €

campo, su hogar, su comunidad o en algun otro contexto extraescolar.

Sin embargo, en los Planes y Programas de Estudio los objetivos estan
dirigidos d desarrollo de habilidades de razonamiento matematico para la

resolucion de problemas a partir de Situaciones practicasy reales.

Todo esto obliga a redlizar un estudio amplio para detectar la causa
principal del por qué los aumnos cometen errores a resolver problemas
mateméticos, para ello, se deben considerar como motivo de estudio €
contexto familiar, escolar y la comunidad para saber asi su influencia en €l
alumno. Ademas de las condiciones fisicopsicoldgicas que en € se presentan,
ya que esto afectaa alumno primeramente porgue se hace dependiente de sus
companeros o del maestro, afecta también ala familia dado que a veces los
padres piden € apoyo a sus hijos para tratar de resolver alguna situacion
problematica y no lo logran, en ocasiones afecta también al maestro porgue ve
gue lo que trata de lograr en sus alumnos, no es € todo satisfactorio; por



gemplo:

o Afecta a aumno, porque a dificultarsele la solucion de agun
problema trata de evitar enfrentarse a alguna de estas Situaciones,
requiere siempre del apoyo o encauce de alguien, es decir carece
de credtividad.

o A lafamilia, porque a ver € desempefio deficiente del nifio al
resolver problemas, pierden la confianza en é, relegandolo en las
actividades matematicas familiares 0, en ocasiones, 10 presionan
demasiado, de tal modo que € nifio ad no poder resolverlo
adecuadamente, crece en é la animadversion hacia la resolucion
de problemas.

0 Al maestro, por encontrar muchas limitaciones en sus alumnos en
los aprendizajes escolares, ademés de proyectar estas deficiencias

en g contexto extraescolar.

Al iniciar este trabgjo, se realiz6 un diagnostico en € cua se aplicaron
Instrumentos tales como: encuestas a padres de familia, a maestros, a alumnos,
registros de observacion, cuestionarios y en todos ellos se observé y se andlizd
un ato indice de deficiencia por parte de los alumnos en la aplicacion de
conocimientos matematicos al resolver problemas. Por o que considero de
sumo interés como docente, facilitar e aprendizge de las mateméticas a los
alumnos de una forma mas interesante, para esto, una buena alternativa es EL
JUEGO como parte del proceso ensefianza-aprendizae, los nifios y sus

naturales intereses ladicos lo exigen. EI maestro debera explotar al maximo



dichos intereses y mediante la creatividad encausar todo tipo de juegos en
situaciones de aprendizaje, utilizando esto, para propiciar € desarrollo de
habilidades sobre procedimientos de sumay resta. Por medio de €, se pueden
trabgjar contenidos como: conteos, agrupamientos, desagrupamientos,
solucion de problemas, etc., y que la actividad o problema planteado sea lo
suficientemente interesante, adecuado a los conocimientos previos de los
aumnos y que se puedan hacer de los mas ssimples a los més complegos, asi
los nifios podréan entrar en e tema de estudio, haciendo evolucionar sus
procedimientos que utilicen par resolver las tareas que se les plantea, que
interactlien con sus comparieros para explicar sus procedimientosy validar sus
estrategias con € fin de cuestionar sus hipotesis y reflexionar sobre los
problemas para plantear sus procedimientos iniciales y sin que ellos se den
cuenta, adquieran aprendizajes significativos y duraderos, que en € aula, con
tan solo en € cuaderno, los libros 'y d pizarron se les dificulta. Por lo antes
expuesto, es necesario utilizar a juego como principa estrategia didactica,
pues esto permitird € desarrollo de habilidades de razonamiento a resolver

problemas acordes con € grado y € desarrollo intelectua de los aumnes.

B. Justificacion

Las matematicas forman parte de la vida cotidiana, la mayoria de las
nifias y nifios nacen y viven en un mundo en e que losnimeros son una forma
de expresion y comunicacion con sentido, por gemplo: la compra o venta de
algun producto, la resolucion de problemas cotidianos. Sabemos que |os nifios
antes de ingresar ala escuela primaria ya poseen conocimientos previos de

manerainformal, al llegar ala escuela queremos que “aprendan” de unaforma



mecanizada lo cua para €los no representa ningun valor € resultado
obtenido, mostrando desinterés y aburrimiento, o cua dga entrever que la
funcionalidad de los aprendizges logrados por los alumnos en la escuela no
resultan significativos o practicos, |0 que congtituye un gran problema que
necesaria e indiscutiblemente afecta. Es importante buscar diferentes formas o
estrategias que sirvan para disminuir la problemética, de esta manera €
alumno sentira la aegria, € entusiasmo de estar en la escuela 'y aprendera con
gusto, interesado en ello, en convivir, en compartir, todo esto lo provocara €
adecuado ambiente escolar, y asi, podra adquirir €l desarrollo de habilidades
en laresolucion de problemas mateméticos diarios de su hogar, comunidad o
en algun otro medio, obteniendo una mejor calidad de vida de ellos mismos,
s0lo entonces la escuela y los maestros podremos sentirnos satisfechos de
estar en e camino correcto de nuestra profesion. Para esto es necesario que la
investigacion forme parte de este trabgo, pues mediante este proceso de
reflexion y andlisis sobre la dindmica del aula, en donde e docente sea
investigador e investigado por é mismo, con sentido critico y comprometido

en e megoramiento de la calidad educativa con un sustento solido y amplio.

Uno de los grandes problemas que enfrenta la educacion en genera, es
precisamente la funcionalidad que ésta ofrece a los aumnos y cuyos
resultados impacten en la sociedad, al desarrollar en los alumnos la creatividad
(considerada ésta como la habilidad para resolver problemas rapidos y
eficientemente) ademas del razonamiento 16gico matematico, reflgara una
mejor calidad en los aprendizgjes y en la utilidad que los mismos demuestren
tanto en e contexto escolar como fuera de €, por lo mismo es de gran
relevancia que los dumnos de esta comunidad proyecten hacia su comunidad

|la necesidad educativa formal.



C. Objetivos

Andlizar d juego como aternativa para que € nifio construya €
conocimiento

Matematico en la resolucion de problemas cotidianos a través de
algoritmos de sumay restaen 1° grado de Educacion Primaria

Reconocer € juego como parte importante y natural en € desarrollo del
nifio y aprovechar este interés para lograr hebilidades y actitudes en la
resolucion de problemas matematicos.

Proponer diferentes juegos educativos, aplicarlos en e aula'y que por
medio de éstos logren los aumnos aprendizajes significativos y
duraderos,; que les apoyen en la resolucion de problemas matematicos

cotidianos.

D. Marco contextual

El juego es unaimportante estrategia para € logro de los aprendizajes en
el aula, gran apoyo para é maestro a utilizarlo con los aumnos del primer
grado de educacion primaria ya que asi, éstos logran adauirir conocimientos
dentro y fuera de la escuela Sin que se sientan presionados, ayudandolos a
crear herramientas sblidas para hacerlos reflexivos, independientemente del
apoyo gue encuentren en sus comparieros, de su familiay del grupo socia en

el que sedesenvuelven.

Con base a las experiencias adquiridas y necesarias que existen, nacio €



interés de llevar a cabo este trabajo de investigacion en la comunidad de
Texocoyohuac, nombre que significa “en la oscuridad de los tgocotes’, se
derivade Texocol -Tejocote, tipo de arbol frutal, Y ohuali- oscuridad, noche y
la Posposicion locativa-C.”*

Esta comunidad se encuentra ubicada a sur de la cabecera Municipal que
es Zacapoaxtla, distante a unos 16 kilometros por |la carretera estatal que va de
la Ciudad de Zacapoaxtla a la capita del Estado y se desvia en un tramo de
terreceria de 3 Km. Aproximadamente. Su censo es de 789 habitantes; por lo
gue a esta comunidad se le considera de tipo rura. Depende territorialmente
del Municipio de Zacapoaxtla, aunque cabe mencionar que por ser tierras
gidales esta poblacion pertenece d Ejido “ACUACO” cuyo centro se
encuentra en la colonia Morelos del Municipio de Zaragoza, Puebla.

Esta se ubica a norte del Estado de Pueblay es practicamente la entrada
a la Sierra Norte del mismo Estado. Limita a Norte con la comunidad de
Francisco |. Madero, a sur con la colonia Morelos, a Este con Zaragozay a

oeste con I xtacapan.

Lalocalidad se encuentra a una atura de 2310 mts., sobre €l nivel del
mar. Por la misma dtitud en que se encuentra ubicada esta localidad tiene
predominantemente & clima frio, con clima cédlido y lluvias abundantes
solamente en € verano, en € invierno se presentan heladas y frios intensos, la
nebling, las lloviznas enmarcan € otofio y durante la primavera se, puede

! Ratll, Guerrero Pérez, Toponimia Nahuatl del Estado de Puebla. Gobierno del Estado de
Puebla, México, Secretaria de Cultura, 1997, P&g. 194.




disfrutar de dias soleados asi como de dias nublados con frio.

Esta comunidad gira arededor de la agricultura (cultivo de maiz),
principamente, en minima proporcion se explota otro tipo de cultivo (frijol,
avena, etc.), en algunos hogares cuentan con vacas, borregos, cerdos, galinas
que crian para venderlos en e mercado u obtener sus productos (leche, queso,
lana) para consumo familiar 0 en su mayor parte para comercializarlos, por
es0 mismo las condiciones econdmicas de la gente son malas e inestables o
que los obligaaemigrar a la ciudad en busca de fuentes de trabajo, |os jovenes
son los que més se inclinan a emigrar, algunos aln inclusive sin terminar sus
estudios primarios. Las personas trabgan como peones (hombres y mujeres),
en e campo, los sueldos son bgos, pero e estudio en realidad o consideran
como una malainversion. Uno de los problemas mas graves es € alcoholismo
ya que en su gran mayoria la gente consume bebidas alcohdlicas y por lo
mismo ocasionan problemas familiares o hasta desintegracion familiar.

Como una necesidad prioritaria de la comunidad, se funda una escuela
primaria para atender a la poblacion infantil, esta escuela toma el nombre de
“LEONA VICARIO” en honor a la valerosa aportacion de este persongje ala
causa por la independencia de nuestro pais. Esta ingtitucion funcion6 los
primeros afios con un solo maestro en una casa particular, afos después, los
gidatarios dd lugar, ceden un terreno para la construccion de la escuela.
Funciona con unaulay @n € tiempo y € incremento de demanda, crece. En
la actualidad cuenta con la siguiente plantilla de personal:

UN DIRECTOR TECNICO
SEIS MAESTROS DE GRUPO



UNAINTENDENTE
UNA MAESTRA DE EDUCACION ESPECIAL

Se atiende a una poblacion de 188 aumnos, las ingalaciones con que
cuenta la escuela son 8 aulas 6 ocupadas de 1° a 6°, 1 para la maestra de
educacion especial y otraparasaade T. V. ya que cuenta con € programa de
Edusat, esta aula también funciona como direccion. En cuanto a anexos cuenta
con una cancha de basguetbol, sanitarios, una cancha de fatbol y una Bodega,

cas todas las instalaciones se encuentran en buenas condiciones.

En grado de 1° grupo “A” conformado por 16 nifios y 13 nifias con un
total de 29 alumnos, entre 6 y 8 afios de edad, situandolos en la etapa de
transicion entre preoperatoria y operaciones concretas. La mayoria de los
nifios se comunican con su lenguaje que es € espaiol existiendo un ambiente
de convivencia entre ellos con excepciones de pequefios grupos aislados, por
edta razon considero € juego como estrategia para la adquisicion de
conocimientos matematicos y dar oportunidad a que los nifios se sociaicen
entre alumno-alumno, aumno-maestro. En € salén se cuenta con € siguiente

mobiliario: bancas binarias, un escritorio, unasillay un pequefio librero.

Las habilidades matematicas se desarrollan en todos los contextos, 1os
nifios pequefios realizan conteos informales, comparaciones, mayor, menor,
agrupamientos, igualar uno a uno, sin tener e conocimiento formal, para esto
es importante que desde e contexto del hogar se empiece a desarrollar en €
nifio habilidades de razonamiento, por g emplo:

o En la familia, reparticion de aimentos, a dar dinero, conteo de



animales, tamafio de las cosas, ubicacion, espacio temporal, en las

actividades cotidianas.

Con los amigos, esto se relaciona mucho con € juego pues se
comparan tamanos, edades, cantidades de juguetes, sumas de
puntos, restas, etc.

En la escuela en la redizacion de actividades escolares, tales
como: solucién de problemas, aplicacion de los conocimientos en
Situaciones redes, tareas extraclase y todas las actividades que de
acuerdo a grado se mangjan en € libro de texto.



CAPITULOII
MARCO TEORICO

A. Teoria dd aprendizaje

El ser humano de manera natural y en cualquier situacion aprende algo,
nuestros antepasados aprendian de la naturaleza, del dia, de la noche, de su
entorno, etc. Esos aprendizajes fueron adquiridos principamente mediante la
experiencia propia o la observacion, posteriormente los aprendizajes fueron
transmitidos de unos a otros pero |6gicamente algunas cosas evolucionaron e
hicieron que algunos aprendizajes mejoraran con la implementacién de nuevas
experiencias, técnicas, observaciones o implemento de herramientas. En €
ambito .del aprendizaje se han dado ideas, aportaciones, teorias que han sido
puestas a prueba; nace e conductismo, constructivismo, psicoandisis,
aprendizgje socia, aprendizge por descubrimiento, etc., que en un momento
dado reflgaron respuestas favorables. Lo cierto es que hasta la fecha, las
funciones del cerebro humano son un enigmay decir que € aprendizaje se da
primero a nivel perceptivo para llegar a procesar esa informacion a nivel de
estructuras mentales y en un expresion incompleta pues lo importante de esto
es que se desconoce a ciencia cierta e proceso mental y esto es una confusion
gue quizés nunca se llegue a saber por lo complicado del estudio del cerebro
humano, no obstante, educadores, psicologos, historiadores, pedagogos y un
sin nimero de profesionistas 0 estudiosos del aprendizaje intentan crear
teorias del como producir mejores aprendizajes en e ser humano.



B. El tradicionalismo

“La escuela tradiciona forja los modelos intelectuales y morales’?, en
donde sobresalen aspectos de memoria, repeticion y disciplina pues estos
darén (segun este modelo) la capacidad de retencion y € aprendizaje aunque
sea de manera receptiva, ademas de lograr en los alumnos una disciplina que a
veces e ambito del hogar no logra darles de este modo. “En este modelo los
educandos no son Ilamados a conocer sino a memorizar y € papel del profesor
es e de un mediador entre el saber y los educandos’ 2.

Aun y cuando la corriente tradicionalista mangja como protagonista a
maestro en e proceso educativo, hubo logros paositivos en su tiempo pero a
paso del tiempo, del avance cientifico y tecnologico y de las necesidades
educativas actuales, hoy en dia resultan insuficientes. La capacidad de
razonamiento que hoy se exige es muy amplia, la reflexion y la capacidad
critica que la sociedad moderna requiere, difiere de quienes en otro tiempo
creian suficiente con aprender a leer, escribir y hacer cuentas. Estas
necesidades obligaban a maestro a ser € que enseflara, & que dictarg, que
participara mas activamente en € aula, € alumno requeria de ser disciplinado,
con gran capacidad de retencion, de memorizacion para aspirar a responder
cuestionamientos que mediante examenes principalmente escritos daban la

opcion de aprobar 0 No un curso, un grado o un nivel.

2 Margarita, Pansza Gonzélez y otros. “Instrumentacion Didéctica Conceptos Generales”
en: Planeacion Educacion Comunicacion en e Proceso Ensefianza Aprendizaje Antologia
BéasicaLE 94, México, U. P. N. 1994. P&g. 12

3 Margarita Pansza Gonzél ez, Op. Cit. Pag. 14



“Tradiciondmente se ha concebido y practicado la evaluacion
escolar como una actividad termina del proceso ensefianza
aprendizge; se le ha adjudicado una posicién estética e intrascendente
en € proceso didactico, confiriéndole una funcion mecanica, consiste
en aplicar exdmenesy asignar calificaciones a fina de los cursos; se ha
utilizado, ademas como una arma de intimidacion y de precision que
agunos profesores suelen esgrimir en contra de los alumnos’™®,

En este modelo la didactica tradiciona, € papel del maestro es € de
mediador entre & alumno y € conocimiento mediante la exposicion como
forma didéactica, € alumno en una actitud pasiva y receptiva, ésta daba por
hecho que |o que € maestro decia era la verdad y tenia € conocimiento pero
sin dar la oportunidad a aumno de descubrirlo por é mismo. “En la
pedagogia tradicional, € educador transmite un mensge a grupo de los
educandos, controla la adquisicién y la memorizacién de conocimientos’”. En
esta corriente, e problema es € producto educativo, puesto que la
memorizacion, repeticion, etc. no es un aprendizae verdaderamente
significativo por lo que & maestro Unicamente expone, anota, indica los
contenidos programéticos y evalUa qué tanto aprendieron sus alumnos con una
evauacion cuantitativa, mas preocupados por cuanto aprendieron que de qué
manera lo hicieron y del desempefio de los alumnos en la aplicacion de estos

conocimientos en situaciones reaes.

Hasta hace tiempo la rigidez de la disciplina era € cua retener la
atencion de los alumnos y de esta manera lograran los aprendizajes; € proceso

“ 1bid. Pag. 14

® Georges, Lapasade, “Tres Concepciones de la Autogestion”, en: Corrientes Pedagégicas
Contemporaneas, Antologia Basica, LE 94, México, U. P. N. 1994, P4g. 62




o la actividad didactica era con poco uso de materides, las estrategias
didacticas eran de aprendizaje individual, la actitud del alumno pasiva, €
maestro analizaba la curriculay se preparaba para impartir su clase, exponiay
al final, por medio de un trabagjo, unatarea, larepeticion de conceptos, €etc., €l
alumno era evaluado. “No es causal que e modelo de ensefianza tradicional se
haya caracterizado a la labor del profesor como una tarea que consiste
esencialmente en transmitir conocimientos y en comprobar resultados’®. Si
bien es cierto que no es del todo maa la didactica tradicional porque en su
tiempo funciond, aunque no del todo bien, la incorporacion de la tecnologia 'y
de sistemas avanzados la hicieran totalmente obsoleta pues ademas de que
nunca fue la més indicada. En la actualidad ha perdido toda la eficacia que en

otro tiempo tuvo.

C. El constructivismo

En las investigaciones de Piaget ad formular su teoria constructivista
establece que sl es & alumno quien construye su propio conocimiento, € rol o
los roles de maestro-alumno cambia significativamente, pues e alumno ha de
aprender con 0 sin € maestro por sus caracteristicas cognitivas propias y
naturales en e nifo.

El papel del maestro es de facilitador, guiar, organizar € ambiente
escolar, los materidles y las edtrategias que proporciona € aumno, los

6 César, Coall, “Constructivismo e Intervencion Educativa’, en: Corrientes Pedagdgica
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elementos suficientes para que éste descubra, redescubra, haga y deshaga,
mange materiales, construya hipétesis, las compruebe o las rechace,
interactué con sus comparieros en un ambiente de disciplina y libertad para
gue con €lo y a nivel propio de su desarrollo mental, construya sus
conocimientos en un proceso de reflexion, de autocriticay de critica. El rol del
alumno cambia radicalmente y es é quien se vueve activo, solidario,
participativo, interrogador, investigador pues €elo le permitird adquirir
aprendizajes significativos y lo principal de esto es que sean aprendizajes que
fuera del @mbito educativo le sean Utiles y le ayuden a resolver sus propios
problemas a los que se enfrente en todo su entorno.

De acuardo a la teoria constructivista la forma de ensefianza debe
consderar que:

0 La planeacion didactica ha de redlizarse considerando los saberes
previos (diagnéstico) de los nifios, ademas de los intereses y
necesidades de los mismos.

0 El uso de materiales concretosy objetivos por parte de los alumnos
posibilitara un mejor aprendizaje.

0 La interaccion alumno-maestro, maestro-alumno, alumno-alumno,
como estrategia didéactica ofrece una mejor relacion ademas de que
selogra e intercambio de experiencias entre nifios, la colaboracion
y comprobacion de hipétesis, la investigacion, etc. En un ambiente
de libertad y disciplina.

0 La participacion més activa y constante por parte del aumno que

del maestro hard que & aprendizaje sea construido més por € nifio




s se le brindan los elementos que lo hagan acceder a los
contenidos curricul ares.

0 El maestro debe planear sus actividades considerando todo lo
anterior, respetando procesos de construccion individuales,
promoviendo un ambiente de confianza, de motivacion,
regustando estrategias y materiales que brinden mejores
aprendizgjes.

“La concepcion constructivista del aprendizaje y de la ensefianza se
vincula pues claramente con un planteamiento curricular abierto y flexible que
rompe con la tradicion de curricula cerrados y altamente centralizados’’. Para
esta corriente los elementos de evaluacion que & docente utiliza seran
aguellos que de manera objetiva brinden resultados o productos no solo e
conocimientos sino también de habilidades, actitudes y valores que los
alumnos reflgien en todo ambito, para esto es necesario utilizar instrumentos
(fichas de observacion, registros anecddticos, apoyo de padres, etc.) que nos
indiquen logros o limitaciones en & avance educativo de los nifios, de este
modo la evaluacion toma un enfoque formativo e integral, sera cuditativa en
cuanto a que registra la utilidad y €l uso de los aprendizajes por parte de los
alumnos en todo contexto, ser permanente, de tal modo que nos de la opinidn
de gustar o regustar sobre la marcha, estrategias, materiales, etc. y no solo
servira como fin de acreditacion. “La evaluacion es un proceso eminentemente
didactico, se concibe como una actividad que, convenientemente planeada y
gjecutada, puede coadyuvar a vigilar y megorar la calidad de toda préact.ca

7 César, Coll, “Constructivismo e Intervencion Educativa’, en: Corrientes Pedagdgica
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pedagbgica’®.

En concluson, después de haber andlizado las dos corrientes
(tradiciondlista y condtructivista), se manga que en la primera se da €
aprendizae memoristico donde Unicamente se pone en juego € factor
intelectual del alumno, esto producira aprendizajes de baga calidad,
aprendizajes que con € tiempo se borraran pues solamente estaran presentes
ante la experiencia escolar. Esta forma tradicional de conceptuar €
aprendizaje choca con lo que la corriente constructivista propone, que €
aprendizaje se concibe como un proceso de construccion de conocimiento el
aumno es @ responsable de su propio proceso de aprendizaje, puesto que
nadie gprende por otro, para esto es importante en € proceso considerar los
conocimientos previos que posee € nifio; “El proceso de construccion es un
proceso de reestructuracion y reconstruccion, en e cua todo conocimiento
nuevo se genera a partir de otros previos. Lo nuevo se construye siempre a
partir de lo adquirido y lo trasciende’®. Ante esto, & papel del maestro es
planear, facilitar, coordinar, intervenir y organizar las actividades, promueve
la investigacion por parte del dumno y la interaccién grupa haciendo a
alumno un integrante del grupo pero ala vez un ser auténomo, con la puesta
en préctica de lo anterior se observa que € aprendizaje es mas significativo y
de acuerdo a nivel de desarrollo del alumno, lo cual resulta un factor

Importante y determinante en €l proceso ensefllanzaaprendizgje.

8 |bid. P, 34.

9 Carmen, Gémez, y C. Coll. “De que hablamos cuando hablamos de constructivismo” en:
Los Problemas Matematicos en la Escuela. Antologia Basica, Le'94, México, U. P. N.,
1994, P.55.



D. Teoria Psicogenética de Jean Piaget

Jean Piaget, psicdlogo suizo, considerado como e mas importante en la
corriente psicogenética, estudio € desarrollo o evolucion de los nifios por
varios anos y se centrd en los aspectos relacionados con € aprendizae y los
procesos de cognicidn, esta evoluciéon se considera desde € nacimiento del
nifio y va sufriendo un proceso de maduracion y desarrollo, estos cambios son
progresivos de acuerdo a las experiencias o las reacciones y a entorno

sociocultural y afectivo del individuo.

En la teoria psicogenética, desarrollada por Piaget, (también sin asegurar
como se da € aprendizaje), considera ademas ddl factor intelectual (que no es
principal en el aprendizaje) e factor afectivo, € desarrollo fisico y social del
ser humano; es decir, nos indica como se llega a conocer e mundo através de
los sentidos adaptandolos a nuestro entorno, considera a la inteligencia como
factor indispensable que permite a nifio incluir y reaizar acciones internas,
coordinar diferentes esquemas, haciendo que su pensamiento |o adopte a su
realidad y da mucho vaor a las relaciones interpersonales de familia o de
sociedad, a las relaciones con € entorno, establece etapas de desarrollo o
estadios que a decir de teoria son 1o méas cercano a las capacidades de
percepcion, asimilacion, acomodacion y equilibrio que dardn lugar a los
aprendizajes y a desarrollo, menciona que cada individuo es e propio
constructor de su conocimiento. “El aumno es & responsable de su proceso de
aprendizaje, es é quien construye e conocimiento y nadie puede sustituirle en

estatarea’ °,

YCésar, Coll, “¢Como ensefiar lo que se ha de construir?, en: Corrientes Pedagdgica




Piaget con sus fundamentos constructivistas es uno de |os personges que
serdn considerados porgue en sus conceptos manga € como desarrollar
aprendizajes significativos (aungque este término lo utilice Ausubdl). El
proceso de aprendizaje de toda persona es diferente de una a otra, segun
Piaget, quién considera que las estructuras mentales sufren cambios
progresivos de acuerdo alas experiencias, a las reacciones y a entorno
sociocultura y afectivo del individuo, analizando esta situacion y aplicando
esta teoria en € desarrollo de mi préctica docente tendré especial cuidado en
respetar e proceso de cada alumno y brindar contenidos a los cuales puedan
tener acceso descubriendo sus saberes previos y que los contenidos a tratar
sean acordes con esos saberes para que los nuevos aprendizajes tengan una
base sdlida y que € proceso de asimilacion, acomodacion y equilibracion se
lleve en cada alumno de manera adecuada logrando estos aprendizajes
significativos y permanentes en donde pongan en juego € razonamiento de
manera sistemética y con elo meoren sus habilidades para resolver

problemas.

El desarrollo de la inteligencia seguin Piaget se da por la adaptacion del
individuo a ambiente 0 a mundo circundante, se da por dos cuestiones
basicas: la adopcién y la organizacion, la primera se da cuando se adquiere un
equilibrio entre la asmilacion y la acomodacion que son la percepcion de los
elementos del ambiente y la modificacion de los esgquemas y estructuras
mentales existentes como resultado de nuevas experiencias, es entonces que la
adaptacion se da y la organizacion de esta informacion y experiencias da
forma alas nuevas estructuras que nos lleva a desarrollo de la inteligencia
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Piaget en su teoria contempla cuatro etapas en € desarrollo de las

estructuras cognitivas.

Sensorio-Motriz (nacimiento hasta 24 meses). Anterior a lenguaje
y a pensamiento propiamente dicho, en e curso de este periodo, €
nifio va incorporando nuevos estimulos y pasan a ser asimilados,
posteriormente los nuevos objetos percibidos los incorpora a unos

esquemeas de accion ya formados que es la asimilacion.

Preoperatorio (2 a 6-7 ahos). Este se desarrolla en la funcion
simbodlica por medio dd lenguaje y € juego es un medio de
adaptacion egocéntrica tanto intelectual como afectivo, los juegos
simbdlicos son muy personaes y subjetivos, incapacidad de
resolver problemas de conservacion internalizacion  del
pensamiento, ausencia de acciones reversibles.

Operaciones concretas (entre 7 a los 11-12 afios). En este periodo
existe un gran avance en cuanto a socializacion y objetivacion del
pensamiento, € nifio puede resolver problemas de seriacion y
clasficacion aplicadas sobre los objetos concretos, adquiriendo
nociones de: cantidad, nimero, espacio, tiempo, volumen, peso,

distancia, etc. Adquisicion de lareversibidad del pensamiento.

Operaciones formales (de 11-12 afios en adelante). Aparicion del
pensamiento forma haciendo posible una coordinacion de
operaciones que antes no existia. El adolescente prescinde lo

concreto, operando en lo abstracto, formula hipétesis y las



confronta mediante un sistema reversible de operaciones |6gicas.

Los alumnos de 1° grado de educacion primaria se Sittan en la etapade
transicion entre preoperaorio y operaciones concretas (los nifios se encuentran
entre los 6 y 8 afos de edad), estos se expresan a través de varios lenguajes,
manifestando gran interés por conocer, indagar y explorar, para €llo € juego
es ago muy importante y natural porgue conviven con sus comparieros, €
pensamiento es egocéntrico, irreversible (en algunos); asi mismo realizan
tareas |6gicas simples que incluye la conservacion, reversibilidad (en otros) y
ordenamientos con ayuda de materiales concretos. El pensamiento aln esta
limitado alo concreto.

E. Teoria dd Aprendizaje significativo de Ausubel

Esta teoria se ocupa principalmente de aprendizae de asignaturas
escolares en lo que se refiere a la adquisicion y retencion de esos
conocimientos de manera significativa, ya que € verdadero aprendizae
significativo ademés se dard cuando € alumno haga suyo este aprendizae
mediante la reflexion, la manipulacion, la creacion y comprobacion de
hipotesis propias del alumno. “La posibilidad de que un contenido pase a tener
sentido depende de que sea incorporado a conjunto de conocimientos de un
individuo de manera sustancial, o sea, relacionado con conocimientos

previamente existentes en |a estructura mental del sujeto.”™

1 Joao, Araujo y Clifton, B. Chardwir, “La teoria de Ausubel”, en: El nifio: Desarrollo y

Proceso construccién del conocimiento. Antologia Basica, LE'94, México, U. P. N. 1994, p.
133.




Es obsoleta ya la memorizacion sin sentido de tablas de multiplicar, de
formulas geogréficas, etc., a la memoria se le puede emplear para incluir
modificaciones en los nuevos aprendizajes, en base a las estructuras cognitivas
del que aprende, formulando una amplia red de significados sobre € nuevo
material de estudio, vinculando € nuevo material con lo que € alumno sabe,

obteniendo como resultado aprendizajes significativos.

Para la concepcion del aprendizaje significativo, es necesario que se
utilice correctamente dentro de situaciones reales, que e contenido sea
potencialmente significativo que sea coherente, claro y organizado sin
confusiones, asi mismo es importante que € individuo tenga los
conocimientos previos relacionados con € contenido que le permitan adquirir
el nuevo aprendizgje.

F. Aprendizaje por descubrimiento, teoria de Bruner.

Bruner dice que los nifios en su etapa de desarrollo pasan por tres modos
de representacion del mundo: enativo, iconico y simbdlico, comparando con la
teoria de Piaget: preoperacional, operaciones concretas y operaciones
formales. El modo de representacion enativo consiste fundamentalmente que
la representacion del mundo se hace a traves de la respuesta motriz. El iconico
a cantidad de respuestas y habilidades motrices, € nifio consigue internalizar
el lenguaje este proporciona medios no solo de representar la experiencia del
mundo, sino también de transformarlo a la representacion smbolica, es €

poder que e nifio adquiere para procesar informacion y que da lugar a




esfuerzos de resolucion de problemas mas integrados y derivados.

El aprendizaje por descubrimiento consiste en enfrentar una situacion
problematica en donde echando mano de herramientas como conocimientos
previos y estrategias propias descubra o establezca relaciones sin que el
maestro se las sefide, es decir que € conocimiento o aprendizae se de en €
aumno por @ mismo més que por e maestro, de este modo & aumno
descubrira no solamente las mateméticas sino muchas otras cosas, €
conocimiento formal se dara paulatinamente cuwando e maestro enfrente a los
alumnos a nuevas situaciones probleméticas, e maestro debe asumir un rol de
facilitador, de apoyo, de asesor en donde dé libertad plena a alumno de tal
modo que € aprendizaje por descubrimiento se dé en  alumno y por €l
alumno. “No todo aprendizaje por percepcion resultaba malo y no todo
aprendizaje por descubrimiento era bueno. El descubrimiento puede

desmoativar seriamente cuando no se descubra nada’ 2.

La capacidad intelectual, € razonamiento y la logica infantil son
herramientas importantes que e aumno utiliza a veces inconscientemente
pero con la intenciéon de aprender, de esta manera, por S mismos no resulta
raro que establezcan relaciones y adviertan regularidades y patrones en
muchas situaciones de aprendizgje.

El enfoque de las mateméticas es claro y de hecho & profesor debe

12 Anthony, Orlon, “¢Pueden los alumnos descubrir las mateméticas por § mismos?', En:
Los Problemas Matemédticos en la Escuela, Antologia Basica, LE'94, México, U. P. U.
1994, p.87.



encaminar sus actividades de tal modo que logre desarrollar e pensamiento
abstracto de los dumnos, su razonamiento, en la escuela primaria ain y
cuando siguen existiendo vicios pedagbgicos se logra, aunque no en su
totalidad este propdsito, para lograr un e megor resultado es impOll:ante
considerar:

Nunca perder de vista €l enfoque de las matematicas.

Aplicacion de estrategias adecuadas, como es € juego con fines
educativos.

Abatir la memorizacion de conceptos como parte del aprendizge.
Mangjar materiales concretos en donde e adumno interactué con dlos.
Dar libertad a alumno para que por si mismo logre aprendizajes y éstos
resulten significativos para é, aplicando sus propias estrategias de

solucion.

G. El juego

Para abordar € tema es necesario gpoyarse en lo siguiente:
Definicion: “El juego es €l gercicio de actividades desinteresadas, puede

considerarse como una actividad que no tiene un fin distinto de si mismo” .

1. H juego y su importancia

“El contenido del juego lo hace atractivo, despierta € interésy e deseo
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de jugar” . El juego es una actividad esponténea de los nifios, una necesaria

13 Enciclopedia, Pedagogiay Psicologia, Edic. Trévelo, S. A., Barcelona, 1997, P. 392,
4. V. Yadesko y F. A. Sojin, “El juego en € Circulo Infantil”, en: El Juego, Antologia



liberacion de energia que proporcione placer, diverson y felicidad Schiller,
lleg6 a decir que: “El hombre es hombre completo cuando juega, significando
con que en e juego se realizae grado supremo de la libertad” *°. Desenvuelve
la imaginacion, despierta las posibilidades creadoras del nifio y favorece
grandemente |os hébitos de sociabilidad, comparierismo, disciplina.

Desde un punto de vista pedagdgico, € juego incitaa nifio a descubrir y
utilizar individualmente tanto la inteligencia, la experiencia o € ambiente
como su cuerpo fisico; Stratchan, quien afirmaba que “a través del juego
realizan los nifos todos |os gercicios necesarios para e desarrollo muscular y
n 16

psiquico” ~°. Es de sumo interés considerar la edad del escolar, un mismo juego

tiene sentido, seguin b edad y la personalidad del que lo préactica

Piaget dice que: “El juego es considerado un elemento importante del
desarrollo de la inteligencia’*”. Por lo tanto es necesario tomarlo como una
actividad para que los nifios adquieran conocimientos y habilidades
relacionados con sus capacidades fisicas, intelectuales y emocionales, pues los
intereses ludicos propios en € nifio harian que su disposicion para € juego

siempre estuviera presente.

2. Clagficaciones de juego

Algunos tedricos en la corriente congtructivista consideran a juego como

Basica, LE'94, México, U. P. N., 1994, P.213.

15 Enciclopedia Pedagdgica y Psicolégica, Op. Cit. P. 393.
18 |bid., p. 394.

17 Jean, Piaget, “La clasificacion de los juegos y su evolucion a partir de la aparicion del

lenguge’, en: El juego, Antologia Basica, LE 94, México, UPN, 1994, p. 28.



algo importante en € proceso de guiar € aprendizaje, uno de ellos es Jean

Piaget, quien hace la siguiente clasificacion:

Juegos de gercicio -periodo sensorio-motor.
Juego smbdlico -entre los 2-3 y los 6-7 afios.

Juegos de reglas -6 afos ala adolescencia.

El juego de gercicio, consiste en repetir actividades de tipo motor que
inicialmente tenian un fin adaptativo pero que pasan a redizarse por € puro
placer del gercicio funcional y sirven para consolidar lo adquirido. Muchas
actividades sensorio-motrices se convierten asi en un juego, € ssmbolismo es

todavia ausente.

El juego smbdlico, se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo
gue se forma mediante la imitacion (papa, mamda, maestro, etc.) € nifio
reproduce escenas de la vida real, modificandolas de acuerdo con sus
necesidades. Los simbolos adquieren su significado en la actividad: 1os trozos
de papel se convierten en billetes para jugar a las tiendas, la realidad aa que
esta continuamente sometido en e juego se somete a sus deseos Yy
necesidades. La importancia del juego de representaciones para € desarrollo
del nifio es enorme, favorece mucho las interacciones sociales y sirven
también para la resolucion de conflictos, a permitir expresarlos de una forma
smbdlica. Mientras va conociendo € mundo y las personas que le rodean,

construye su propia personaidad y su individualidad.

El juego de reglas, en éste € nifio comienza a comprender conceptos




sociales de cooperacion y competicion; con estas actividades empieza a ser
capaz de trabgjar y de pensar objetivamente, incluyendo las implicaciones de
sus decisiones en los demés. Aprende a actuar junto con otros y en
intercambio con €los, va pasando gradualmente de jugar en solitario a
participar en equipo.

El juego de reglas se distingue porque los jugadores deben respetar las
reglasy éstas son las que determinan quién es €l que gana € juego, esto no se
considera en € juego simbadlico, estos juegos tienen una gran complegjidad y
las reglas deben establecer no solo cudles son las acciones permitidas dentro
del juego, sino también, quién es € que empieza, coOmo se termina, quién
gana, asi como la resolucion de las situaciones en las que se puede producir un
conflicto entre los jugadores. Juegos como las rondas, las canicas o |0s juegos
de mesa son gemplos en los que las reglas determinan € tipo de actividad que
sepuede redizar.

3. El objetivo del juego

El objetivo principa del juego, es estimular en cada nifio € uso de sus
capacidades intelectuales, potenciar € uso del lenguge, estimular la
curiosidad natural y desarrollar la capacidad de aprender y formar conceptos,
fomentar la creatividad y la expresividad. “La estimulacion del juego como
medio de aprendizaje y & mantenimiento de la motivacion y del interés a
través del juego constituyen estrategias que equivalen a dirigir la

118

instruccion” ™. Asi como establecer relaciones afectuosas y estables con nifios

18 3. R. Moyles, “El juego en € curriculo”, en: El juego, Antologia Bésica, LE 94, México,
UPN, 1994, p, 271.



y adultos, también ayuda a desarrollar la coordinacion y las habilidades

motoras y manipulativas.

4 El juego en las matematicas

El juego es una actividad natural y prioritaria en los nifios por esto mismo
es de vital importancia que se considere como un medio de aprendizae, la
atencion, motivacion y € interés de los nifios sempre serd megjor s € juego
forma parte como estrategia en € proceso ensefianza-aprendizae, las
mateméticas, al igual que & espafiol como asignaturas instrumentales son las
gue més problemas representan en € aprovechamiento escolar de acuerdo a
datos estadisticos; se ha comprobado que no es muy comun la utilizacion del
juego en la practica, asi mismo se ha demostrado que 10s juegos son un medio
importante para lograr aprendizajes mateméticos, la utilizacion de materiales
de apoyo para € maestro, (ficheros, libros para € rincdn de lecturas, etc.)
donde existen sugerencias ludicas de aprendizae, € juego en las matematicas
desarrolla las habilidades del pensamiento, la reflexion, € calculo mental y la
blusqueda de estrategias variadas para resolver problemas, esto ha sido
comprobado en diferentes aplicaciones con aumnos en particular o en grupos
de estudio, todo esto tiene un fundamento tedrico que esta sustentado en

autores diversos como:

Vygotsky, menciona que € juego es una influencia muy grande en €
desarrollo ddl nifio, y que la actividad |Gdica toma mayor sentido para él en €
periodo preescolar y durante toda su edad escolar puesto que estas etapas se
consideran las reglas en situaciones imaginarias “La imaginacion constituye

un nuevo .proceso psicologico para € nifio, este no esta presente en la



Conciencia de los nifios pequefios y es totalmente gjeno a los allimaes’ ™.
Lasreglas existen aln de manera velada. Asi mismo describe e gemplo de un
palo que se convierte en un “cabalo” para un nifio a lo cual Vygotsky lo
menciona como una relacion entre € objeto (sendo este predominante) y €
significado (ser un palo o darle significado de un animal) pero también
posteriormente la relacion es a la inversa, € significado existe a decir o
separar laideadd caballo red delo ficticio y entonces la relacidn se convierte
en significado -objeto por la subordinacion existente del segundo con €

primero.

Este autor también considera que el desarrollo del individuo se produce
indisolublemente ligado a la sociedad en la que vive, que un sujeto puede
tener un nivel de desarrollo dado que es capaz pararesolver un problema, pero
gue con la ayuda de adultos o de comparieros pueden acanzar niveles méas
altos de aprendizge. Vygotsky “sostiene que individuo y sociedad, o
desarrollo individual y procesos sociaes, estan intimamente ligados y que la
estructura del funcionamiento individual se deriva y reflga la estructura del

funcionamiento social” ®

. por esta razdon es importante que € profesor
considere € coaprendizaje en € aula, impulsando al alumno a elegir, explorar,
crear, experimentar, resolver problemas, etc. , mediante la combinacion de
acciones individuales y colectivas, praduciendo la interaccion maestro-

alumno, alumno-maestro, alumno-alumno.

19|, S. Vygotsky, “El papel del juego en el desarrollo del nifio”, en: El juegp, Antologia
Béasica, LE'94, México, U. P. N. 1994, p. 62

20 Juan, Delval, “Las teorias sobre el desarrollo”, en: El Desarrollo Humano. Siglo XX de
Espafia Editores, S. A., México, 1994, p.67



Otro punto de vista sobre € juego, es € de Bruner, dice que “El
desarrollo del pensamiento puede gue esté, en buena medida, determinado por
las oportunidades de didogo, de modo que dicho didogo puede llegar a
interiorizarse ya continuar funcionando por si mismo en la cabeza de cada
individuo”#'. Expresa que € juego consiste en la transformacion del mundo
externo e interiorizarlo en € individuo y no que € juego sea el mundo exterior
expresado al exterior puesto que se contrapone esta Ultima idea alo que es e
aprendizaje, para € autor € aprendizgje es la transformacion del individuo
para adaptarse mgjar d mundo externo por ello & juego resulta también un
factor importante para mgjorar la inteligencia pero este tiene que observar las
caracteristicas de la flexibilidad y debe permitir la creatividad, la
espontaneidad, larigidez y € no permitir cambios o modificaciones en €, no

se puede |lamar juego.

Bruner explica que € mejor desarrollo del pensamiento y del lenguaje se
da por medio de juego en situaciones de armoniay de libertad que en pargjas
es mgjor que solo 0 en un nimero mayor de participantes, esto parte de los
intereses y necesidades del nifio en € juego y que éste es el medio que €
individuo tiene como forma de desarrollo pues le da la oportunidad de pensar,

hablar y de ser é mismo.

H. El juegoenlaSumay laresta
Para las operaciones de suma y resta va més ala de saber resolver
cuentas, reconocer las situaciones en las que estas operaciones son Utiles, es

21 Jerome, Bruner, “Juego, pensamiento y lenguaje” en: El juego. Antologia Basica, LE'94,
Meéxico, U. P. N. 1994, p. 77.



importante conocer y aplicar e procedimiento més sencillo para resolver un

problema, para esto es de suma importancia utilizar estrategias tales como €

juego.

Equivocadamente los alumnos aprenden los algoritmos y después
intentan aplicarlos en los problemas, ocasionando dificultades o aburrimiento
en d aprendizgje de las matemadticas. Sin embargo s desde un principio los
alumnos gplican ambas cosas, & educando le resultarda més fécil construir sus

conocimientos mateméti cos de manera que éstos tengan significacion para él.




CONCLUSIONES

La incorporacion del juego como estrategia para mejorar las habilidades
de razonamiento 106gico-matematico resulta ser un estudio interesante y méas en
este caso, que se despierta € interés y fundamentalmente se logra que los
aprendizajes adquiridos en la resolucion de problemas mediante operaciones
de sumayy resta sean positivos. En e caso del razonamiento en los alumnos, se
desarrolla en mayor porcentgje mediante juegos de interés para el nifio se da
paso a que empleen diferentes estrategias para solucionar |os problemas que se
plantean, comparen entre ellos sus resultados y logren aprender por S mismos
y con la ayuda de sus propios compareros.

La concepcion constructivista es caracterizada porque entre € sujeto y €
objeto de conocimiento existe una relacion dinamica y no estéatica. El alumno
€S quien construye su propio proceso de aprendizge, partiendo de sus
intereses (como es el juego) y los conocimientos previos ya que |o nuevo se
construye siempre de lo adquirido y o trasciende, € papel del profesor en este
Caso es proponer experiencias y situaciones que ayuden a ese proceso.

Esta probado, s los docentes se actualizan, se preparan tedricamente y
aplican adecuadamente la teoria constructiva en su practica docente, los
resultados mejoraran y con esto ofertar y lograr en los aumnos una educacion
de cdlidad, lo cua seria la base sdlida para un megjor desarrollo de nuestra

patria.
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