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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacidn es una respuesta a
las inquietudes y problemdticas que hemos experimentado como
docentes, cada una de las autoras en el trayvecto de nuestra

practica educativa.

Sin lugar a duda como maestros hemos apreciado diferentes
problemdticas de ensefianza-aprendizaje, pero para nuestro equipo de
investigacidn existe uno en especial que hemos percibido

frecuentemente:

"LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
(ADICION Y SUSTRACCION) Y EL PAPEL DEL JUEGO
COMO RECURSO DIDACTICO: EN EL NIKNO DE PRIMER

GRADO DE EDUCACION PRIMARIA™.

Fs as{ como partiendo de una situacién real nos vimos en

osible solucidn a este preblema.

i)

la necesidad de obtener alguna i

tan generalizado en el dmbito educativo.

A través del analisis de un contexto social e
institucional v teniendo como bases las teorias del conocimiento
de: Jean Piaget., John Dewey. Henry Wallon. Monserrat Morenc,
Cleotilde Guillén de Rezzano v Celestin Freinet: nos dimos a la

tarea de indagar, depurar, analizar, inducir y deducir la



problemdtica anteriormente planteada. Ya que dichos autores
pertenecen a la corriente de la escuela activa cuya prioridad es
que el educando sea el protagonista del proceso educativo: es decir
el alumno serd el indagador vy cuestionador para propiciarse la

autoconstruccién de sus conocimientos.

De esta forma nuestra investigacién considerando: la
realidad del contexto. los fundamentos tedricos, las unidades de
estudio f{alumnos), entre otros factores; obtuvo una alternativa
realista, eficaz y préctica para ayudar al nifio de primer grado de
educacién primaria.a comprender v aplicar las Matemdticas de manera
natural. Pero a la vez permitiéndole valorar en forma consciente la
importancia v trascendencia que tienen las Matemdticas en su vida

cotidiana.

Conforme al desarrolle de la investigacidn. se Vva
exponiendo en forma nitida y concreta. un criterio gue expresa una
alternativa que promueve un proceso de ensefianza-aprendizaje de las
MATEMATICAS, mas activo e idéneo a los intereses e inquietudes del
educando. Esta alternativa es la actividad lddica o juego: el cual
se desarrolla en el proceso educativo COmO un Trecurso didactico,

dindamico v positivo en los educandos.

Pero sobre todo es indispensable expresar que la
elaboracion de este trabajo de 1investigacidén. responde a las

necesidades reales del alumno v su comunidad. as{ mismo el educador

ro



encontrard en dicho material una excelente informacidén que le
oriente para conocer mejor a sus alumnos, pero a la vez le ofrece
un magnifico auxiliar diddctico, con actividades 1lddicas que

mantendrdn al alumno interesado y activo.

La eficacia pedagdgica de este trabajo de investigacion
dependerd de la praxis que el maestro realice en el proceso de

enseflanza-aprendizaje.

"Una eficaz ensefianza tiene como margen la
inquietud de suplir o) propiciar nuevas
necesidades en nuestros alumnos; pero también
la iniciativa por parte del maestro de generar
respuestas que activen el proceso enseflanza-
aprendizaje de los educandos. Respetando por

supuesto la naturaleza de éstos.”

Las autoras.

Lo
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CAPITULO I

A. Planteamiento del Problema.

Es necesario que el docente esté consciente de la
importancia de su labor y de la trascendencia de ésta en la vida
cotidiana del educando. Es muy grande la influencia que cada
docente ejerce sobre los alumnos ¥y cada maestro debe usar esa
influencia para encaminar al nifio a una formacién integral de su
personalidad. Es decir, debe transmitir aquellos conocimientos que

le permitan desenvolverse activamente en su comunidad.

lLa matemdtica, es sin duda, esencial para un eficaz
desempefio del hombre en sociedad. Por tanto, el alumno debe
comprender esta ciencia para poder usarla como arma eficaz en su

desarrollo durante y después de su etapa de estudiante.

Para lograr lo anterior, es importante que desde el
inicio de sus estudios se le presente al nifio esta drea de manera
que vaya intimamente ligada con su vida diaria. Creemos que de ello

depende que el nifio entienda la utilidad de las matemAticas.

Pensamos que uno de los principales problemas que
enfrenta la educacién actualmente, se debe a que el nifio no logra

captar esa relacidén que existe entre la matemdtica ¥y sSu

cotidianeidad.

wh



En los afios de nuestra practica docente hemos observado
gque la mayoria de los maestros tendemos a la ensefianza tradicional
que consiste en informar mids que formar: el alumno se convierte en
receptor y el maestro en transmisor de conocimientos sistemdticos,

sin andlisis y sin razonamiento por parte del educando.

Esto provoca que el alumno no asimile los conocimientos,
v de un grado a otro olvide lo que el maestro intentdé transmitir.
Creemos que esto se debe a que el maestro no se apoyva éen teorias
cientificas que le permitan conocer las caracteristicas
individuales de sus alumnos y el grado de desarrollo intelectual

o

que posee cada uno.

Consideramos que como docentes una de nuestras mayores
preocupaciones y responsabilidades es orientar al alumno para que
61 mismo se apropie de nuevas conductas; las cuales le permitan

desempefiarse mejor en su vida cotidiana.

De la gran diversidad de aspectos en que se desarrolla el
nifio, encontramos gque un A&mbito que toma especial significado tanto
en la comprensidén como asimilacidén y desempefio, es el ambito de las

matematicas.

Desafortunadamente hallamos que las matemdticas en el

nifio en su generalidad, es practicada y valorada como una actividad

o

académica ambigua y dificil, y sin mucho interés.
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Debido a este tipo de problemas consideramos necesario
ofrecer un apoyo y revaloracidn de lés matemdticas en el nifio. Es
decir, trataremos de propiciar [partiendo de una alternativa
diddctical., un interés, valor préctico y aplicacidén eficaz de las
matemdticas en el nifio de primer grado en las operaciones bdsicas

de suma y resta,

Si el maestro de primer grado conoce las caracteristicas
de sus alumnos v mediante técnicas y métodos adecuados, provoca en
el nifio la construccién del conocimiento, sin duda el nifio lo

conservara para toda su vida.

-

Hemos observado que la mayoria de los maestros aun
utilizan la manera tradicional de ensefiar matematicas, sin
involucrar al nifio en una actividad que le permita ser constructor
de su propio conocimiento, sino que lo induce a la memorizacidn,

1

provocando con ello un olvido posterior del 'conocimiento”.
Resulta de vital importancia asirnos de ciertos supuestos
tedricos, los cuales toman en cuenta los intereses bioldgicos,
cognoscitivos y afectivos del alumno.
Fs asi como a través de Jean Piaget valoraremos las fases
evolutivas del nifio, para comprender ¥y mejorar nuestras unidades de
estudio. Al igual que la concepcidén de Henry Wallon, referente a la

apreciacién del nifio como una unidad hio-psicosocioldgica, que

~



define al educando como una unidad compleja, activa y pensante, en

constante desarrollo.

Pero a la vez reflexionaremos sobre las aportaciones que
nos ofrecen Monserrat Moreno con su psicologia operatoria, donde
nos manifiesta la necesidad de una autoconstruccién de aprendizajes
por parte del nifio y la teoria del Juego de Vygotski y Hugo del
Pozo entre otros; para de esta manera, generar en nuestros alumnos
un interés. necesidad v utilidad en las operaciones bdsicas,
fundamentado en el conocimiento y revaloracidn de su estructura
integral como individuo y a la vez de sus intereses {ddicos.

Para que el nifio adquiera el conocimiento es necesario
darle este aprendizaje basado en sus intereses. Mientras el maestro
no muestre las actividades encaminadas a servir al nifio, éste no
mostrard ningin interés en aprender y es necesario ayudar al nifo
con respecto a todo lo que a él le resulta interesante para la

adquisicidén de nuevos conocimientos.

También es importante retomar la teoria de Freinet
mediante técnicas que den cierta libertad al alumno para actuar
dentro del aula, para que pueda desarrollar junto con los demés
compafieros ciertas actividades que a veces por timidez no realizan,
o por temor al regafio o burla. Si se le da confianza y se crea un
ambiente propicio, tendremos a un nifio mds activo ¥y emprendedor

capaz de manifestar e interpretar todo aquello que se le ponga ante



sus 0jos.

Indudablemente que existen distintos medios y recursocs
para el logro del aprendizaje, pero la importancia que tiene la
actividad lddica en el desarrollo del nifio es esencial. Es decirt,
el juego puede ser un recurso concreto para que el alumno se
apropie de los conocimientos légico-matemdticos. Ya lo anota Jean
Piaget en los factores que intervienen en el proceso de
aprendizaje: maduracién, experiencia, transmisién social y el
proceso de equilibracidén; a través de dichos factores el nifio se
encuentra en constante interaccidén con los objetos, ambiente ¥

seres que lo rodean. Esto en el nifioc es un juege.

Es asi como el maestro en el aula escolar al interactuar
con los alumnos. se encuentra con la siguiente problemdtica: De qué
manera repercute en el proceso de enseflanza-aprendizaje la
actividad lddica como recurso diddctico en el drea de Matematicas,
especificamente en la adquisicidén del aprendizaje de las

operaciones bésicas, en los nifiecs del le. "B" de la Esc. Prim.

t '

Vesp. "Profra. Ma. de los Angeles Ibarra A." ubicada en la Colonia

Alamitos, en la ciudad de Mexicali, B.C.

B. Objetivos.

Los objetivos que se pretenden lograr mediante este

trabajo de investigacidn son:

9



* Que el alumno de primer grado adquiera el aprendizaje
de las operaciones bdsicas (suma y resta) a través del uso del

razonamiento inductivo y utilizando la actividad lddica.

* Que el educando, por medio del conocimiento matemdtico
de la suma y resta, utilice dicha cognicidn en situaciones de su

experiencia cotidiana.

* E]l nifio de primer grado deberd ser un sujeto activo en
el proceso de enseflanza-aprendizaje, constructor y descubridor de

los conocimientos.

El educando serd capaz de efectuar las mecanizaciones de
manera tal que se le facilite resolver los problemas de su vida

cotidiana.

Se pretende generar en el alumno, un interés y sentido
practico por las operaciones bdsicas (suma ¥ resta), partiendo de
sus intereses bioldgicos, psicolégicos, sociales y ludicos, para
que de esta manera obtenga una comprensién y aplicacién clara de

sus aprendizajes en las matematicas.

Llevar al maestro a una reflexién sobre la trascendencia
que posee, su funcidén educativa en los alumnos. De ahi el por qué
es indispensable que el educador indague, se informe y se actualice

sobre diversos recursos diddcticos disponibles, los cuales

10



faciliten v mejoren la calidad de su labor pedagdgica con los

v

alumnos.

% Que esta reflexién a la vez propicie en el educador las
condiciones pertinentes para que revalore su postura ¥y desempefio

como docente, en el desarrollo del aprendizaje de sus alumnos.

C. Justificacidn, seleccién y delimitacién del problema.

A través de nuestra prédctica como maestros podemos
apreciar el problema que representa la ineficiente educacidén del
pais; por lo tanto es necesario plantearnos interrogantes ¥y buscar
soluciones ante tal problema que afecta el avance de México como

nacién.

Es sin duda la Matemdtica, la materia que implica un
mavor grado de dificultad en nuestros alumnos y s necesario
cuestionar nuestra labor para poder encontrar los medios adecuados
que permitan al nifio aprehender el contenide que pretendemos

ensenar.

Es muy comin el error en que caemos algunos maestros al
querer ensefiar los conceptos matemdticos en forma verbalista,
alejados de los intereses y la realidad en que se desenvuelven los
nifios. Esta actitud ocasiona en el educando una ruptura del

conocimiento con la realidad, o mds explicitamente expresado, una

11



discontinuidad de los conocimientos tedricos con la prédctica de

éstos, careciendo por lo tanto de valor cotidiano para él (nifio).

Cabe sefilalar que en el programa de Primer Grado se
asienta que la importancia de las matemdticas en la vida del hombre
es innegable. Que si un nifio cuenta sus juguetes, si una madre de
familia calcula sus gastos, se estdn aplicando los conocimientos

matemdticos.

También explica el Libro para el Maestro que el docente
debe orientar al nific a que vea las matemdticas como un aspecto que
le ayudard en su vida cotidiana; que representard un lenguaje., el

cual le abrird nuevos horizontes.

Desgraciadamente no siempre 1o tedérico concuerda con lo
real, pero es aqui donde se plantea la necesidad del tema:; ya que
partiendo de las necesidades reales del alumno, el juego como un
recurso para estimular el desarrollo cognoscitivo del mnifio

permitird surja la apropiacidén de las operaciones bdsicas en éste.

Mediante observaciones realizacdas en diferentes escuelas.,
hemos notado que en el primer grado no se le da la importancia
adecuada al drea de matemdticas, ya que la mayoria de los maestros
se dedica a la lecto-escritura v sélo superficialmente a las

matematicas, dejando de lado esta 1importante actividad del nifio.



El hombre en su desarrcllo, a través del juego va
descubriendo el mundo que lo rodea, va jugande y a la vez
aprendiendo, porque en dicha actividad se utiliza el entendimiento

natural, para simular una situacidén, que propiciard la interacciodn

entre el sujeto v el objeto.

Dentro de la actividad recreativa del juego en los
pequefios también se aplican los conocimientos matemdticos. aunque

no de manera dirigida o explicita como es en la enseflanza formal.

Al ensefiar al nifio las operaciones bdsicas de la adicidn
y sustraccidén mediante el juego, no se estd incursionando a gste a
un nuevo mundo: al contrarioc, se estdn ampliando sus conocimientos
v campo de accidén. Pero gué mejor manera de propiciar estos
conocimientos por medio del juego que ofrece al nifio una forma

amena y motivante para autoconstruir nuevos aprendizajes.

Mediante el presente trabajo pretendemos exponer al
docente una alternativa iddénea a la naturaleza del educando: pero
a la vez creativa, la cual permita al nifo generar nuevos

conocimientos vinculados a sus necesidades reales.

Como afirma Federico Froebel "El juego es el grado mé&s
elevado del desarrollo del nifio”, por tal razdén nos apoyamos en €l
para llevar al educando al conocimiento de su realidad e

introducirio en ella.

[
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Mediante la exposicién de nuestro trabajo buscamos lograr
primeramente que el docente sea consciente del papel que debe
desempefiar dentro del aula; partiendo siempre de los intereses de
sus alumnos, en funcidén de lo que es mejor para ellos y no lo mejor

para el maestro.

También se pretende, con este trabajo de investigaciodn
que nos olvidemos ya de los métodos tradicionalistas que pOCO
resultado han dado. Tomando en cuenta la Pedagogia Operatoria se
puede lograr que el! alumno obtenga los conocimientos que ie

permitirdn adaptarse mejor a su vida futura.

Tomando en cuenta que el primer grado es el cimiento
sobre el que se apoyardn todos los aprendizajes posteriores del
individuo, para lograr su desarrollo, pretendemos valernos de ello
para lograr que el nifio se apropie de conocimientos abstractos como

son las operaciones bidsicas de suma Yy resta éen esta etapa.

Es preciso apuntar que resulta dificil para el educador,
desprenderse de su investidura tradicionalista. Por ello es
importante buscar los medios que propicien una educacidn
vanguardista; de ah{ la necesidad del educador de echar mano de-
recursos innovadores que propicien que los escolares autoconstruvan
su conocimiento en un ambiente alegre y armonicso. Es asi como el

juego viene a ser una opcidn diddctica efectiva y necesaria en el



proceso educativo, por las siguientes razones:

a) Provoca en el nifio interés por el aprendizaje ldgico-

matematico.

b) Propicia la praxis de los conocimientos en la

resolucidén de sus propios problemas.

c) Genera que el alumno, a través de la actividad ludica,
se integre al grupo escolar al que pertenece y se desarrolie en el

aspecto socio-afectivo.

Fs de vital importancia tratar el tema de la actividad
lddica como un recurso diddctico, el cual favorezca la enseflanza de
las operaciones bdsicas en el nifio de primer grado, ya que
desafortunadamente existe un problema cada vez mds generalizado en
el aprendizaje de los educandos, referente a la apropiacidn de los
conocimientos matemdticos. Sin lugar a dudas esta problemdtica. que
crece aceleradamente, dafia no sélo el proceso educativo de los
alumnos, s$ino gqgue genera un nivel béjo en cuanto a calidad, tanto

en rendimiento escolar como magisterial.

El progreso de un pais se ve reflejado en el nivel de
preparacién que poseen sus habitantes, vy mientras existan
deficientes conocimientos en la educacidén del pais, se estard

limitando y obstruyendo el avance de la nacidn.

)
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La escuela es una de las instituciones, ademds de la
familia., que fomenta no tan solo la unidad, sino que propician el
progreso integro de los individuos. Es por esto gque es
indispensable que como docentes generemos en el nifio las

condiciones necesarias para que obtenga un mejor nivel educativo.

La importancia del tema radica en que, sélo por medio de
la interrelacidén del nifio, sus intereses y caracteristicas con los

contenidos., se podrd conciliar y dar sentido a una educacidén de

calidad v utilidad.

Sin lugar a duda, uno de los principales problemas en la

N

docencia. radica en la eficiencia de la ensefianza de Ilas
matemdticas; mas especialmente, en este caso. la enseflanza de las
operaciones bdsicas {suma vy resta) en el primer grado de educaciodn
primaria. |

Dentro del é&dmbito educativo, el nific se muestra
desorientado ante los contenidos abstractos gue se le presentan, o
bien., le resultan carentes de toda utilidad en su realidad o
simplemente les da una visidn académica que no pasa de apreciarla

como una asignatura para aprobar el curso escolar.

Es relevante destacar que el juego en el nifioc obedece a
un proceso evolutivo que a través de diferentes estadios (segin lo

describe Jean Piaget). incide en el desarrollo del nifio.



Para llevar a cabo nuestro trabajo, nos apoyvaremos en las
teorias psicoldgicas y pedagdbgicas que nos auxilien para lograr
confrontar nuestro contexto social e institucional con la teoria ¥y
lograr una interrelacién entre el nifio y su comunidad para
propiciar que el alumno actie durante todo el procesc de
aprendizaje observando, preguntando, experimentando, proponiendo,

resolviendo, inventando, expresando. comunicando, etc.

Dice nuestro programa de primer grado que de esta manera
el nifio estard usando la matemdtica como un medio de expresidn que
le avude a conocer el mundo y a informar a los demds lo que percibe

de ese mundo.

Partiendo de la concepcién de gue las matemdticas son la
base del conocimiento de muchas ramas del saber humano ¥ que son
ademds indispensables para el desarrollo de casi todas las
actividades sociales v cientificas del hombre., se hace necesario
reflexionar acerca de que nuestra funcidén como docentes €5
proporcionar a los nifios los instrﬁmentos adecuados que les ayuden
a favorecey un pensamiento reflexivo para enfrentar ios
raquerimientos que esta drea les exige y que les serd benéfica,

tanto en su vida presente como futura,

Lograr una eficaz comprensidn de las coperaciones bdsicas
en el niffo, representa el ofrecer al educando una nueva alternativa

para valorar y generar diferentes conductas, que no tan solo le

17



beneficien a &1 como individuo, sino que a ia vez mejoren la

calidad educativa del pais.

Alcanzar una educacién con calidad, implica valorar v
realmente considerar las caracteristicas de nuestras unidades de
estudio en forma integral, pero a la vez manifestar como docente
una preocupacidén educativa por generar €n nuestra labor, mejores
resultados. Tomando en cuenta gque estos mejores resultados,
significan interrelacionar lo abstracto (operaciones bésicas) con
la cotidianeidad del nifio, es decir., ver los conocimientos

matemdticos como un medio de desempefiarse mejor en su vida real.

acidn documental la realizaremcs en

19

La presente investi
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aq

base & los intereses v caracteristicas del nific de primer rado de

P

educacidén primaria, los contenidos matemdticos del grado escolar v

M

la actividad lddica que esta presente mé&s marcadamente en la

infancia de! hombre.

Esta investigacidén se llevard a cabo dentro del ambito
educativo del nivel primario en la ciudad de Mexicali. B.C.
Partiendo de lo anterior puede guedar delimitado nuestro objeto de

estudio de la siguiente manera:

La actividad lddica, como un recurso diddctico en la
ensefianza de las operaciones bdsicas en el nifio de primer grado de

educacién primaria, en la Escuela "Profra. Ma. de los Angeles
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Ibarra A.",

de

la Colonia Alamitos de esta ciudad.
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CAPITULO I1

A. Marco Teé6rico.

La ensefianza de la matemdtica. sin lugar a duda como
docentes es una problemdtica pedagdgica latente, la cual se puede

percibir a través de la prédctica docente.

En términos generales se puede expresar que la soluciodn
a un problema, en este caso de tipo educative, se ve delimitado
para su superacidn por una serie de aspectos O factores: los cuales
permitirdn no tan sélo conocer una problemdtica en forma global,
sino al contrario nos permitirdn comprender sus origenes V¥
evolucidn, pero también descubrir posibles alternativas de
resolucidén eficaz, que sean las mds iddneas a las necesidades v

circunstancias que viven los educandos.

Para el desarrollo del presente capitulo debemos basarnos
en las teorias psicoldgicas que coadyuven a fortalecer nuestro

trabajo dentro del aula.

Sabemos que el primer grado es esencial para lograr un
buen desempefio en los grados posteriores, e€s por esc que nuestra

investigacidn se enfoca al primer grado de educacidn primaria.

=
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También es innegable la importancia de la matematica en
el desempefio social del individuo, por lo tanto indagamos acerca de
las caracteristicas tanto fisicas como psicoldgicas del nifio para
tratar la matemdtica como una materia "fdcil y divertida",
intentando desaparecer el concepto de "dificil ¥y aburride”" que se

tiene de la matematica.

Sabemos que es un camino dificil, pero es necesario un
cambio en estos procescs en los que nos involucramos todos:
maestro, nifio. padres de familia, comunidad. Y con la nueva reforma
educativa es un paso que se ha dade ya, para el progreso ¥V
bienestar de nuestros nifios y del pais.

Es indudable que el campo de las matemdticas es amplio ¥
trascendente en la vida del ser humano: el hombre en su afdan por
buscar métodos Vv técnicas que propicien la resolucidén de sus

roblemas cotidianos ha constatado que el dominio de dicha

disciplina mejora su vida en todos sus aspectos.

Es por ello que se ha tenido a bien trabajar con este
tema tan importante en la vida de los educandos. que inician su
preparacién escolar, a fin de que el aprendizaje de las pparaciones
bdsicas les resulte un acto agradable y ameno, a traves de la

By

actividad lddica.

Cabe mencionar que este trabajo es el resultado de un

-
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proceso de investigacidn de varios documentos de cardcter

psicoldgico, pedagdgico ¥ metodoldgico.

Es preciso mencionar que toda obra de tesis debe estar
fundamentada con un marco referencial adecuado al tema a tratar el
cual se analizé, se confronté y se concluyd acerca del enfoque que

se dard al trabajo.

El presente andlisis parte de las necesidades que se
tienen dentro del aula, las cuales se confrontan con las diversas
teorias sobre aprendizaje vy evolucién mental del nifio.

A través de la historia pedagdgica y tratdndose a grandes
rasgos encontramos dos corrientes educativas que se guiera o no, se€
encuentran en nuestra concepcidén educativa; ejerciendo notable
influencia en la forma de concebir y aplicar el proceso ensefianza-

aprendizaje en los alumnos.

Es asi, como en nuestra labor docente se presentan dos
opciones a elegir o bien una sintesis ideolégica de corrientes
educativas. Por un lado nos encontramos con una educacidn
tradicional o carismdtica que Valora al alumno como un recipiente
en el cual! se vierte todo un cdmulo de informaciones, las cuales
carecen de interés y sentido préactico para el educando. Lejos de
acercar al sujeto a una vida real lo enfrasca en un mundo tedrico

y estdtico.

(R}
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La contraparte nos ofrece, un concepto reformédor v
consciente de la importancia que posee el alumno en el proceso
educative, ya que en éste radica la esencia y avance de una eficaz
ensefianza. Es decir, revalora su postura comoc maestro V¥ realmente
analiza v se apropia de la naturaleza del sujeto para aplicarla en

beneficio del mismo. En sintesis, busca que el educando "aprenda a

aprender"” para Vvivir mejor su cotidianeidad.

Dewey dice: "La educacidén debe dirigirse a la actividad
espontdnea del nifio orientdndola en la direccidn deseada, siempre
v cuando esté encaminada a las necesidades del medio en que se

habite".'

Por su parte Hans Aebli afirma que "la influencia
educativa no puede revestirse de accién directa sobre el espiritu
infantil, sino que debe dirigirse a su actividad espontanea ¢

intentar orientaria en la direccidn deseada."’

Como va lo sostienen Claparede y John Dewey el alumno
estéd inmerso en un medio v es la ensefianza la encargada de
descubrir sus necesidades v a la vez hacer uso de métodos adecuados

para que el nifio aprenda, aprovechando de éste su actividad

(1) MARX, Molina S. El ambiente en el aula. (Alternativa Diddctica de Ma.
lLuisa Pérez Arias). Editorial Avante, S.A. México, 1985.
p. 152,

(2) AEBLI, Hans. una diddctica fundada en la Psicologia de Jean Piaget. Ed.
Kapelusz. S.A. la. ed. 8a. Imp. Nov. de 1973. Buenos Aires,
Arg. pp.3-9.
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esponténea.

Los autores concuerdan en darle el cauce debido a la

‘ actividad espontdnea del nifio; por lo tanto se debe cuestionar de

. qué manera se puede manifestar esa actividad en nifios de primer
grado de educacidén primaria. Esto es,

sin duda, el juego, por lo
tanto hacia esta actividad se enfoca el presente trabajo.

Sin embargo, debemos empezar por el andlisis del tema a
tratar, el cual es relativo a las matemdticas, con las operaciones
basicas de suma v resta en el primer grado de Educacidén Primaria.

Por lo

tanto es
aquellos

indispensable
términos

gue
aprendizaje,

ir conceptualizando
son béasicos en el proceso ensefianza-
los cuales influyen en forma

trascendental en la
manera de concebir v practicar el quehacer docente.

Sefialando a la
vez que son parte medular en el desarrollo de este trabajo.

Segin la referencia del Diccionario Larousse Manual
Ilustrado, la matemdtica es "la ciencia que estudia por
razonamiento deductivo las propiedades de los seres abstractos
(ndmeros, figuras geométricas, etc.)

entre si,m

v las relaciones

gque tienen

(3) GARCIA, Ramén. et. al. Diccionario Larcusse Manual Ilustrado, 2a. ed.
México. Ediciones Larousse, 1986,

p.535.
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La naturaleza abstracta de esta materia le hace parecer
dificil y es por eso que se debe usar una diddctica de la

matematica gue contribuyva a que el aprendizaje de ésta consista en

auténticos procesos de descubrimiento por parte del alumno.

La diddctica de la matemdtica consiste en un "conjunto de
métodos v técnicas para el estudio y el aprendizaje de la
matematica. Desde hace aproximadamente un cuarto de siglo la
didactica de la matemdtica estd siendo objeto de continuos estudios
v en consecuencia, siguen teniendo lugar miltiples cambios en las
orientaciones de las técnicas a emplear en la ensenanza. Ello es

debido a que la diddctica debe atender a los resultados obtenidos

o que se van obteniendo en estos tres campos:
a) La construccién de la matemdtica actual.

») Los estudios sobre el aprendizaje vy sobre el

desarrollo de la inteligencia. ¥
. .. ) it
c¢) La funcién de la matemdtica en la vida actual.
El docente que se preocupa por mejorar su labor busca que

sus métodos v técnicas sean adecuados al nivel de desarrollo mental

gque presentan sus alumnos para lograr una educacidén: tomando como

(4) PUBLICACIONES DIAGONAL/SANTILLANA PARA PROFESORES. Diccionario de las
Ciencias de la Educacién. Tomo 2. I-Z. la. ed. Madrid.
Editorial Ediciones Elfo. 1983. p.928.
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base que se define a la educacidén como "un proceso gue proporciona

£
al individuo los medios para su propia configuracidn.™

Segin Ricardo Nassif, la heteroeducacion se realiza
cuando intervienen influencias externas para configurar al
individuo (familia, amigos, comunidad) y la autoeducacidén es un
desarrollo internc que hace que el individuo se configure a si

mismo. Luego, el concepto anterior es la reunidn de éstos dos tipos

de educacidn.

Se puede expresar, que los términos educacidn y ensefianza
van interrelacionados en el proceso de ensefianza-aprendizaje; ya

gue ambos se complementan dentro del acto educativo.

Por lo tanto es relevante referir el concepto de
ensefianza, el cual se define como "acto en virtud del cual el
_docente pone de manifiesto los objetos de conocimiento al alumno
para que éste los comprenda. Transmisidn de conocimientos,
técnicas, normas, etc. a través de una serie de técnicas e
instituciones. La ensefanza se realiza en funcidn del que aprende.
Su objetivo es promover aprendizaje eficazmente (aunque el

vy de ensefar

~

aprendizaje no es su correlato necesario). El act

1

recibe el nombre de cto diddctico"; los elementos que lo integran

son: a) un sujeto que ensefia (docente); b) un sujeto que aprende

(5) NASSIF. Ricardo. Los miltiples conceptos de la Educacidn. Citado en
U.P.N. Medios para la enseflanza. Antologia. la. ed. México.
Ed. por UPN, 1986. pp.150-154.

t
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(discente); c) el contenido que se ensefla/aprende; d) un método,
procedimiento, estrategia, etc., por el que se ensefa; ¥ e) acto
docente o diddctico gque se produce."é

El término ensefianza lleva implicita la tarea del maestro
que se convierte en la guia que proporciona la direccidén v el
enfoque al empefio del alumno para que gradual y metdédicamente vaya
asimilando una porcién de cultura, creando en el aula el clima
adecuado para promover eficazmente el aprendizaje de sus alumnos.
proporciondndoles para ello los recursos y medics necesarios e

impulsdndoles al descubrimiento activo.

Si existe una enseflanza, se espera un aprendizaje, el
cual se define como "un proceso mediante el cual un sujeto adquiere
destrezas o habilidades practicas, incorpora contenidos
informativos, adopta nuevas estrategias de conocimientos v/0

accidén.,™

Por lo tanto se demostrard que hay aprendizaje si el
individuo pone en accién lo aprendido ¥ adopta nuevas conductas

N,

ante determinados problemas.

Es asi como las autoras de esta investigacidn realizan

(6) PUBLICACIONES DIAGONAL/SANTILLANA PARA PROFESORES. Diccionario de las
Ciencias de la Educacién. Tomo I. A-H. la. ed. Madrid. Ed.
Elfo. 1985, p. 530.

(7) PUBLICACIONES DIAGONAL/SANTILLANA PARA PROFESCRES. Op. Cit. p.116.
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una definicién clara de aprendizaje., con la que diversas teorias
estian de acuerdo: El aprendizaje es un proceso humano que provoca
en el individuo un cambio de conducta, que lo lleva a adaptarse a

situaciones nuevas o bien a modificar su personalidad.

Es preciso apuntar que a través de la actividad liddica el
infante adoptard una actitud positiva al interactuar con el objeto
de conocimiento gque le permitird desarrollar el aprendizaije
esperado, en este caso la apropiacidén de las operaciones basicas

suma v resta.

Por lo anterior es necesario gque todo docente tenga
presente a Henry Wallon cuando dice que se debe ver al nifio cono
una unidad bio-psico-socioldgica y no fragmentar su personalidad.
S6io conscientes de esto se logrard un mejor desempefio en la labor

educativa.

Ante esto, se deben conformar los términos de
crecimiento. desarrolilo v maduracidén ya que estos son tres
conceptos afines de la ontogenia pero que presentan diferencias

-

importantes segin los marcos tedricos en que se desenvuelven.

El término crecimiento se define como: "término que
pertenece principalmente al dmbito biolégico y se refiere a

agquellos aspectos cuantitativos relacionados con el aumento de la



masa corporal en las diferentes etapas del ciclo wvital de un

organismo”.

Mientras que el desarrollo "hace referencia a aspectos

més cualitativos, aunqgue basados y ligados al crecimiento fisico.

Por desarrollo suele entenderse la evolucidén progresiva
de las estructuras de un organismo, y de las funciones por ellas
realizadas hacia conductas de mayor calidad o consideradas

superiores"”.

La maduracién "se define como la aparicidén de cambios
morfolégicos y de conductas especificas determinadas bicldégicamente
v sin la ayuda de ningin aprendizaje. La maduracidén asi entendida
es componente necesario pero no suficiente para el desarrcllo. Ha
de asociarse a lo adquirido a través del aprendizaje da lugar al

13

desarrollo.
Ante esto, se demuestra que la labor del docente no
consiste en informar al nifio; sino que debe convertirse en el

principal observador del aula para distinguir las fases o etapas en

las cuales se encuentren sus alumnos para que haya una aprehension

del conocimiento, yva que en psicologia este término se define como
"la actividad del pensamiento que tiende a la captacidn inmediata

vy consciente de un elemento apreciable, exterior a la consciencia.

(8) Ibidem. p.385 + (3).
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. . .. L. §
Proceso de hacer consciente la informacidén percibida”.

B. Consideraciones Teéricas sobre las Matemdticas.

De las diversas materias de estudio que se imparten en la
escuela, a las matemdticas se les otorga un grado de dificultad
superior que a las demds. Resulta ser para el educador un problema
pedagégico buscar métodos adecuados para impartir dicha &drea de

aprendizaje.

Es evidente que la matemdtica es una ciencia bédsica en el

desarrollo del mundo tecnolégico v del propio ser humano.

Ya lo afirma Giudice Spencer: "La ciencia matemdtica

contribuye a desarrollar las capacidades necesarias para ia

S 10
adquisicidén del saber."”

Es preciso mencionar lo mds relevante de esta drea de
estudio, va que éste trabajo de investigacion documental tiene

estrecha relacidn con las matemdticas.

Cleoctilde Guillén de Rezzano en la Diddctica de las

Matemdticas advierte gque "Las Matemdticas estudian la cantidad.

(9) Ibidem.

(10} SPENCER, Giudice. Nueva Diddctica Especial. 1la. ed. Editorial
Kapelusz,
Buenos Aires. Argentina. p.89.



Desde el punto de vista del nimero dan origen a la Aritmética y el
Algebra; considerando la extension originan la Geometria, y cuando

se refieren a ta funcidn, dan origen a las matematicas

1
vvii

superiores.

Es importante resaltar las apreciaciones de la misma

autora en lo que se refiere a dicha disciplina abstracta.

Advierte que el docente debe hacer accesibles las
matemdticas al nifio, aprovechando sus propias experiencias y a
través de la actividad personal. Ademds para que se lleve a cabo un
eficiente aprendizaje de ellas deberd partir de las necesidades
naturales v de la realidad concreta en la que se encuentra inmerso

el educando.

Por lo anteriormente dicho cabe apuntar que para los
docentes resulta dificil impartir los conocimientos matemdticos de

manera practica vy 4dgil. En muchas ocasiones el educador los

trasmite mecadnicamente.

Otros autores coinciden en lo referente a la enseflanza de

la matemdtica como Carmen Gémez y Aurea Libori: "Se atribuye a las

on
ti

matemdticas la funcidén de ensefiar a pensar’.

(11) GUILLEN de Rezzano, Cleotilde. diddctica Especial. 10a. ed. Editorial
Kapelusz. Buenos Aires, Argentina. p.89.

(12) U.P.N. La Matemdtica en la Escuela II. México, D.F. 1990. p.192.
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Definitivamente los conceptos matemdticos, son el
resultado de un proceso mental riguroso que se produce por etapas.
Las estructuras mentales son elaboradas por el individuo a través
de periodos de cognicidén determinados que provocan una evolucidn
intelectual gue todo educador debe conocer. Orientar a los alumnos
en la autoconstruccién de nuevos conocimientos y especificamente en
el A4rea de matemdticas, implica comprender las etapas del

desarrollo mental gque se dan en el hombre.

Segiin la teoria psicogenética de Jean Piaget, en el
desarrollo mental del hombre se presentan cuatro etapas, cada una
de éstas en determinado momento sirvid de eslabdn para alcanzar una

nueva etapa.

Es importante sefialar que cada una de estas fases que
experimenta el individuo le proporcionan lags facultades necesarias

que le permitirdn alcanzar un determinado grado de madurez para

f—

ograr diversos tipes de aprendizajes. Todos se encuentran
establecidos en proporcidén al nivel evolutive en que se encuentre

el sujeto.

A continuacidén se presenta una breve pero concisa
sinopsis del desarrollo intelectual del hombre, desde la

perspectiva de Piaget.

[ 5]
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Resumen de las etapas piagetianas del desarrollo intelectual
Edades
15 Etapa 4
' OPERACIONES FORMALES
14 Pensamiento abstracto
13
12 }
|
11 Etapa3 |
|
10 i OPERACIONES CONCRETAS
|
9 Comienza la conservacion
: Aprende 2 tomar en cuenta el punto de vista
8 E ajeno. Pensamiento mas socializade.
E Surge la reversibilidad.
7 Etapa2 |
& PRECPERACIONAL
Juzga basandose en la percepeion.
5 Comienza la clasificacion.
Comienza la serfacion.
4 Fmpilea el lenguaje para pensar.
Egocentrismo.
3 Razona de lo particular a lo particular.
Requiere la experiencia personal para aprender.
Etapa 1
i SENSORIOMOTRIZ
1 i Aprende a controlar ef cuerpo en el espacio.
i Existe inteligencia sin lenguaje.
)
Por otra parte Piaget llega a la conclusian

corresponder

ci
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nifioc v las estructuras matemdticas. La experiencia matematica. se
basa practicamente en‘acciones concretas que el individuo ejerce
scbre los objetos, asi el resultado de tales acciones se comprueba
sobre los propios objetos, finalmente lo mds importante es el

resultado objetivo de las acciones.

Pedagdgicas

aprendizaje

gin lo referide en el Libro
para nifiocs de primaria con
de las matemdticas': "El

titulado

dificul

+
L

"Estrategias

ades

conocimiento idgico-

(%)
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matematico., para su construccién, requiere también en parte de
experiencias como la manipulacién de objetos fisicos pero surge
ante todo, de la abstraccidén reflexiva que el sujeto efectda al
establecer relaciones entre los diversos hechos que observa, asi
como entre el compartimiento de los objetos y las acciones que

. 1
sobre ellos reallza.h

Ciertamente en la adguisicidn de ios conceptos
matemidticos de las operaciones bdsicas en el primer grado el
escolar deberd manipular objetos vy llevar a cabo acciones que le
propicien experiencias que lo llevardn a la adquisicidén de 1los

conocimientos ldégico-matemdticos.

Indudablemente que en el proceso de trasnformacidn y de
maduracién intelectual del individuo las matemdticas tienen mucho
que ver {(tal como lo afirma Giudice Spencer). En la Guia para el
maestro expedida por la S.E.P. "Se considera a la Matemdtica como
una herramienta esencial en casi todas las dreas del conocimiento.
1

Y es que esta ciencia es imprescindible en el desarroll&% del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es necesario que el educador no pierda de vista 1los

(13) Estrategias Pedagdgicas para nifios de Primaria con dificultades en el
aprendizaje de las matemdticas. Fasciculo I. El Sistema
Decimal de Numeracidn. 1987,

(14) S.E.P. Guia para el Maestro. Segundo Grado de Educacién Primaria. la.
ed, México, D.F. 1992. p.3

i
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factores que intervienen en el proceso de aprendizaje como: la
asimilacidn, proceso mediante el cual cada objeto o experiencia es
introducido a la estructura mental; la acomodacidén, que son las
modificaciones que se realizan al marco de referencia actual cuando
se producen experiencias o cambio del objeto de conocimiento y; la
equilibracidn, el aspecto mds importante del desarrollo, ya que a
partir de él, el sujeto establece una relacidn entre las exigencias
del medio (informacién, ensefianza, etc.) y el nivel de desarrollo
que ha alcanzado, segin lo asienta la teoria constructivista de

Jean Piaget.

Como el tema central de este trabajo de investigacidn

gira en torno a las operaciones bdsicas de suma y resta éen el

4

ar el

-

primer grado, es pertinente mencionar que para log:
aprendizaje de tales operaciones, el nifio debe concebir en su
estructura mental varios procesos constructives: clasificaciones.
seriaciones, correspondencias de un punto a otro, asi como el
principio de conservacidén de cantidad. de longitud v de la materia:
de manera tal que el educando adguiera en su estructura

cognoscitiva el concepto de numero.

Es evidente que el nimero estd intimamente relacionado

con las operaciones ldégicas, va mencionadas.

()
o

Por lo antes referido, es relevante dar a conocer

concepto que de naimero se presenta en el Libro de contenidos de



aprendizaje: "Nosotros partimos de la concepcidn que sostiene que
el concepto de nimero es el resultado de la sintesis de las
operaciones de clasificacién y seriacidn: un nimero es la clase
formada por todos los conjuntos que tiene la misma propiedad
numérica y gue ocupa un rango €n una serie, serie considerada a
partir también de la propiedad numérica. De ahi gque la

clasificacién y la seriacién se fusionen en el concepto de

!

e

nimero.

Por otroc lado Cleotilde Guillén de Rezzano sugiere que
"E]l nifio debe llegar al concepto de lo que significan los nimercs
por medio de la observacion y manipulacidn de cosas, empleando
procedimientos individualesm. Es precisamente por esta razdn que

los nidmeros no se deben ensefiar directamente; sino hasta que el

7}

nifio interactie con los objetos y encuentre sus relaciones para

fomt

ilegar al concepto de nimero.

¥)e]

Apoyandonos en la Propuesta para el Aprendizaje de las
Matemadticas., a continuacién sefialaremcs los aspectos que el
educador deberd considerar para propiciar en los alumnos tanto el

concepto de nuimerc como su representacidn escrita:

1. Orden.

(15) U.P.N. Contenidos de Aprendizaje. Sistema de Educacidn a distancia.
Anexo 1. Concepto de Namero, construccidén espontdnea ¥y
consecuencias pedagdgicas. México. D.F. 1983. p.3.

{(16) GUILLEN de Rezzano, Cleotiide. Op. Cit. p.96.
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- Relacién de Orden.

1

Antecesor y Sucesor.

Comparacidén: "mayor que", "menor que”.

i~

Cardinalidad.

- Relacién de eguivalencia.
- Correspondencia unoc a uno.

3. Representacién.

- Codificacién y decodificacidn.
- Nombres de los nimercs.

4, Operaciones.

- Suma.

- Resta.

1. Orden,.

Los nifios desde edad temprana realizan actividades de
comparacién, dicha comparacidén la establecen en relacién con la

cantidad de objetos v por su magnitud,

@@@@@ & |® % % L3

2. Cardinalidad.

Cuando los nifios establecen la propiedad de los numeros

dentro de un conjunto; a través de actividades de conjuntos

O3]
o)



equivalentes y de correspondencia término a término.

3. Representacidn.

En este momento el nific advierte, a través de la
codificacién v decodificacidén del ntmero. que graficamente se

pueden representar (nombre de los numeros).

4, Operaciones.

Fl nivel de la estructura mental del nifio, le permite
resolver problemas que implican utilizar la adicidén v sustracciodn.
Pero el educando le daré significado a la suma y a la resta sélo
cuando las realiza justificadamente e interactuando con l0S objetos

como estableciendo relaciones numéricas.

Es importante hacer notar que definitivamente no se puede

inducir al nifio de primer grado al aprendizaje de las operaciones

Lo
0
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bédsicas (suma y resta) sin antes ayvudarle a desarrollar. las

operaciones légicas que por naturaleza efectia en su contexto real.

Ahora bien a través de los aspectos gue propiciardn la
construccidn del concepto de nimero como el de: Orden.
Cardinalidad, Representacioén, el nifio no podréd autoconstruir las
operaciones bdsicas razonadamente. Es asi como Cleotilde Guillén de
Rezzano apunta: "El nifio necesita hacer las operacicnes con las

cosas mismas. después con su representacidén grdfica. v finalmente

"
i

con sus simbolos cuantitativos.”

C. La Actividad Ltdica y su importancia en el Contexto de las

Matematicas.

Desde la antigiiedad, el hombre por deduccidén ha dado uso
prdctico al juego, como una actividad motivante a propiciar nuevos
conocimientos:; considerando una aplicacidn eficaz del juego, la
necesidad de dinamismo, intereses intrinsecos, asi como los estados
animicos latentes en determinados momentos en la personalidad del

individuo.

Es asi como desde el pasado se ha estimado a esta
actividad ltdica como un recurso de gran trascendencia en la vida

del ser humano vy es por ello que para comprender mé&s a fondo la

(17) GUILLEN de Rezzano, Clectilde. Op. Cit. p.93.



s

influencia v utilidad del juego en la vida cotidiana del hombre.

resulta indispensable examinar la génesis de aquél.

Partiendo de su significado mds remoto, se podrd concebir
en forma concreta v consciente el uso del juego. como un recurso

auxiliar en la educacidn.

Es importante que se acergue al nifioc al aprendizaje de la
matemdtica, concretamente en este casc a la suma yv la resta. por

medio de actividades placenteras para el nifio.

Usar el juego como recurso diddctico para el aprendizaje
de tales operaciones, es recomendado por los métodos activos v las

teorias sobre las cuales se sustenta la escuela nueva.

Es por eso que el presente trabajo se enfoca hacia la
aplicacién del juego como recurso didédctico en el darea de
mateméticas. Es necesario recordar gque el trabajo se pretende
aplicar en primer grado y el nifio de este grado se encuentra entre
los 6 v 7 afios de edad, etapa en la que el juego cobra especial
significado en su proceso evolutivo. Por tal motivo, es preciso

analizar la génesis v evolucidén del juego en el desarrollo del nifio

y su repercusién en el proceso enseflanza-aprendizaje.

La actividad liudica como recurso diddctico es una accion

4
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poco aprovechada en el medio escolar. poT ello es que se ha elegido
como tema central de este trabajo de investigacidn, y como tal., es
que se pretende hacer un estudio sobre los diferentes documentos

concernientes a la actividad ludica.

Es por tal motivo que resulta indispensable tratar més
concienzudamente el juego desde todos sus aspectos. ya gue valorar
v aplicar eficazmente la actividad lddica como recurso diddctico.
requiere de bases tedricas para que el docente comprenda v ponga €n

prdctica verdaderamente al juego como medio pedagdgica.

Es preciso., entonces iniciar el presente andlisis por el
concepto lidico, del cual "la etimologia nos ensefia que el adjetivo
lidico del gue se derivan términos modernos como ludoteca procede
de la palabra latina Judus que significa a la vez diversidn

infantil, juego, chanza vy escuela.

De la misma manera del griego schola que significaba en

un principio ocio antes de adquirir el sentido de ocio dedicado al

. . , 18
estudio al sentido actual escuela”.ﬁ

El juego se encuentra intrinseco al ser humano., ya que
desde los inicios histéricos vy culturales del hombre. hasta la

actualidad se ha servido de éste para tener un mejor desarrollo en

(18) U.P.N. El nifio: Aprendizaje y Desarrollo. S.E.P. Tredex Editores., S.A.
de C.V. la. ed. 1988. México. D.F. p.134.
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su vida cotidiana. Lo anterior tiene una estrecha relacidén con 1o
que expresa frobenius, cuando manifiesta que el juego sirve para
actualizar. representar, acompaflar v realizar el acontecimiento

L . 19
cOsmico.””

A pesar de que desde la antigliedad ha sido explotado el
juego como un recurso educativo todavia no se le da el cauce
eficaz. Sin embargo se cuenta con la evidencia a través de su raiz

etimolégica gque estd latente en la constante evolucidédn del ser

humano.

"La teoria psicogenética ve en el juego a la vez, la
expresién v la condicién del desarrollo del nifio. A cada etapa esta
indisolublemente vinculado cierto tipo de juego, ¥ si bien pueden
comprobarse de una sociedad a otra y de un individuo a otro.
modificaciones del ritmo de la edad de aparicién de los juegos, la
sucesién es la misma para todos. El juego constituye un verdadero

revelador de la evolucidn mental del niﬁo”.20

El enfoque de esta teoria, ve al juego como un medio de
expresién del niflo, perc a la vez como Uun PpPrecursor para el

desarrollo del alumno. El juego evoluciona en razdén a la etapa

(19) DEL POZO, Hugo Profr. Recreacidn Escolar. Ed. Avante, S.A. México I,
D.F. 6a. ed. Marzo de 1984. p.279.

(20) U.P.N. El nifio: Aprendizaje y desarrcllo. Op. Cit. p.133.

Lo
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evolutiva en la que se encuentra el sujeto. Sin importar el tipo de
variaciones gque presente en una determinada sociedad. edad del
nifio., entre otras modificaciones. El patron evolutivo del juego es

el mismo en el hombre.

Por otra parte. "Huitzinga considera incluso que el juego
constituve el fundamento mismo de la cultura, en la medida en que
es el tdnico comportamiento irreductible al instinto elemental de
supervivencia., Afirma que el juego estd en el origen de todas las
instituciones sociales. del poder politico, de la guerra. del
comercio, cuvo elemento lddico pone de manifiesto. Segin é1, el
juego estd también en el origen del arte v es cierto que el juegc
contiene una parte importante de actividad creadora ¥y presenta

analogia con el arte. Aungue a diferencia de éste escapa a todo

41
il

provecto de duracidn”.
Para Huitzinga el juego es el cimiento en la construccidn

de la cultura humana, va que éste es el Gnico comportamiento gque se

presenta en el hombre con metas que trascienden la supervivencia.

El juego no es tan sélo una actividad emprendedora sino
también muy creadora, a través de ésta el hombre busca salir de la

mismo nuevas alternativas para Su

(S

rutina Vv generarse a s

desarrollo v beneficio.

(21) U.P.N. El nifio: Aprendizaje v Desarrollo. S.E.P. Tredex, Editores,
S.A. de C.V. la. ed. 1988. México, D.F. p.135.
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Para el ing
resurzimiento involuntario de instintos vitales gue han perdido hoy
su significado: para otros. el juego es una actividad funcional de
distensidn. o bien el medio de invertir un excedente de energia que

las actividades de supervivencia no pueden. 0 ya no pueden

An
oLk

Continda Henry Bett diciendo que "El juego es una
actividad fundamental que se apova en las necesidades de movimiento

del hombre. en sus intereses v estados animicos y que se manifiesta

W

de una manera espontdnea en la Dbisqueda de satisfacciones

o

internas’.
Lo anteriormente citado guarda una estrecha relacidon con
la concepcién gque posee Henry Bett en razin del juego. Bett

1

ifiesta que el juego viene a desempefiar en el nific, el papel de

=3
)
=
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el

revelador active de todos aquellos instintos vitales que carecen de

ad.
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s decir gque para él. el juego actda como un revelador
involuntario de interés v necesidades latente; pero desconocidas
para el nifio en forma conciente. Mientras que para otros el juego

no deja de ser mds gue una actividad funcional de distensién que

ofre al nifio un relax o descanso: ante determinada situacidn, gue

9

(22} U.P.N. El Nifio: Aprendizaje y Desarrollo. Op. Cit. p.132.

{23} DFEL RO7Z0. Hugo. Ibidem. p.20.



permite al nifio liberar el exceder de energia acumulada.

Independientemente de la funcidn o papel que se pretenda
asignar al juego en el desarrollo del nifio, algo es dce vital

trascendencia en razdén al nifio:

a) El juego, nos ofrece como docentes, conocer mds a
nuestros alumnos no tan sélo como seres bioldgicos, sino como

unidades complejas e integras.

b) La actividad ludica nos conlleva a revaloraria como un
medio de andlisis pedagdbgico, nara conocer a fondo las
caracteristicas v cualidades bio-psico-afectivas del alumnc y no
tan sélo a limitarnos a tratar de encauzar las necesidades més

superficiales en su "desarrollo integral”, como lo afirma Hugo del

Pozo.

Del concepto de juego no se puede separar el concepto de
trabajo, que es su complemento v su polo opuesto. Sdélo gquien
realmente trabaja y crea valores necesita del recreo del juego.

necesita la ocupacién sin finalidad con cosas que le separan de su

actividad con fin.

La importancia educadora del juego imaginativo es enorme,
"

pues, en &1, como dice Buhler, "no solamente el nific recuverda las

maneras v actitudes externas de los adultos, sino también se

d6



asimila en buena parte sus actitudes internas (disposicidon de
dnimos, afectos v sentimientos), de modo que por esta via llega a
conocer v poseer la visién de las cosas. las simpatias ¥ antipatias

: ~ 7!
v las tendencias y acciones de los mavores".*

Es asi como se puede deducir que el desarrollo del juego
imaginativo en el nific propicia el andlisis ¥ reflexidn de las
situaciones que se le presentan, las cuales influyen en su manera

de concebir v practicar la vida cotidiana.

Segin Lipmann, existe un grupo de juegos gue desempefla un
importante papel bioldgico. Este grupo deberia designarse con el
nombre de juegos instintivos. porgue en ellos {lo mismo gue en el
instinto) en oposicién a las acciones reflexivas, no se trata de
conseguir una finalidad mediante la accidn, sino que ésta {es

decir. el juego) constituve por si misma el fin buscado.

Los juegos instintivos pierden a veces su caracter de
impulisividad ¥ pasan a ser reflexivos., adquiriendo las
caracteristicas de un verdadero trabajo. desde el momento en que el
interés por obtener la victoria lleva al jugador a un esfuerzo de

atencidén v de voluntad para sobrepasar a sus compafieros contrarios.

Los juegos de lucha son muy importantes desde el punto de

(24) LIPMANN Otto. Psicologia para maestros. Biblioteca Pedagogica.
Editorial Posada. S.A. Spetima., Edic. 1917. Buenos Aires.
p 292
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vista pedagdgico y para practicarlos se necesita cumplir
determinadas reglas. El nifio al jugar, sin darse cuenta., aprende &
someterse a determinadas limitaciones ¥ a formar parte de un

conjunto social, si se trata de juegos colectivos o generales.

Finalmente existe el llamado juego de azar. en el cual el

anancia material

e

Gnico objetivo es la victoria. v quizd también la

que de ella se desprende.

J

espect a los juegos de fantasia, el educador debe

-

mantenerse por regla general en una actitud neutral, ¥ tnicamentie

os. cuando la fantasia adgquiera proporciones

intervendrd frendndol

excesivas yv formas patoldgicas.

El cuento actda hasta cierto punto de modo semejante al
juego instintivo, las funcicnes puestas ahora en actividad son las
imaginativas, en sus diversas formas vy combinacicnes. A este
ejercicio de la capacidad represeniativa contribuve la actividad de

la Tantasia infantil.

El cuento prescinde de la critica y escapa a la razoén,
puede decirse ademds. gue gobierna casi por completo la actividad

psiquica del nific., hasta quizds la edad de ocho afos.

Es asi como. partiendo de los supuestos tedricos de Otto

Lipmann v la prdctica docente de las autoras de esta investigacidn,

4
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se puede deducir lo siguiente en relacién a los tipos de juego que
se desarrollan en las etapas evolutivas del nifio.

Lipmann maneja 108 juegos instintivos. los Jjuegos de
lucha v los juegos de azar y los beneficios gque podemos obtener de

este tipo de juegos.

En los juegos instintivos. la actividad Itddica representa

el fin buscado v ejemplo de este tipo de juego son 1OS mondlogos

ininteligibles de los nifios de pecho. ejercicio de marcha. salto,

carreras. etc., de 1os nifios ya mayvores, s decir todos los

leportes que no pertenezcan a los juegos de lucha.

Todos estos tipos de juegos instintives permiten que el

jugador desarrolle funciones que son importantes para vivir su vida

cotidiana como: el desarrollo vy adiestramiento del lenguaie,

disposiciones sensoriales, movimientos e inteligencia, entre otros.

Pero también desarrollan la individualidad del sujeto al
poner en practica fuerzas o facultades desconocidas para el
individuo. Posteriormente los juegos instintivos pierden su
cardcter de impulsividad v pasan a ser reflexivos. generdndose
nuevos tipos de juego, los cuales se irén presentando en base al

desarrollo evolutivo de los nifios. (juegos de lucha de victoria. de

azar).



Sin importar el tipo de juego, algo de gran importancia
que nos ofrece la funcidn del juego en si es que. mediante 1las
reglas de éste (juego) el nifio aprende a actuar bajo ciertas
limitantes v a interactuar en un grupo social (re
juegos colectivos).

En sintesis se puede expresar que el jusgo en el hombre
estd presente en todo momento de su vida ¥y que de una forma
prdctica v concreta hace uso de é€ste para conocer, experimentar.
comprender, analizar, adentrarse y ubicarse dentro de un modo real,

es decir su vida cotidiana.

"
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aprendizaje v desarrollo”". avala lo anteriormente planteado.

"v] andlisis del desarrolio de los seres humanos no se
puede efectuar al margen de las acciones per ellos realizadas,
acciones que se originan en un permanente contacto con las cosas
gue le rodean. En la escuela la mayvoria de las veces, estas

acciones son captadas o consideradas en la rigueza gue expresan.

Por ejemplo se explican avances de un nific por su
desempefio en cierto tipo de actividad académica generaimenteby se
olvidan o por lo menos se descuidan, otro tipo de actividades en
las que seguramente se pueden observar cambios en el comportamiento

del nifio a lo largo de un determinado tiempo. Este es el caso del

50
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juego” .

El desarrollo del hombre se encuentra delimitado ¥

1

acrecentado por las actividades que realiza dentro del medio en gue

se desenvuelve. Pero comprender este desarrollo implica valorar. no

-

tan s6lo aquéllas acciones que resultan concretas ¥ practicas para

[

el aprendizaje del nifio. Es decir, es necesario tomar en cuenta
todo tipo de actividades que realiza., aln aquellas que se pueden

Tal vez se pregunten el

ot
ot
o
)]
w

considerar superficiales o hasta ind

¥

por qué de esta aseveracidn, pues bien la razdn es que existen

Iy

. P

acciones gue propician en el nifioc elementos que ie permitir

o
o]

actuar mejor en su comunidad. Pero varias de estas acciones se
encuentran implicitas, en actividades gue muchas veces como
adultos, las valoramos sin sentido ¥ sin razén de ser. Una de éstas
es el juego. El juego es una actividad que se encuentra implicita
en el desarrollo del ser humano. gue va es parte misma del hombre,
a través de ésta el individuo genera o bien desarrolla facultades.
habilidades., destrezas y actitudes cue le permitirdn actuar de
me jor manera en su realidad concreta,

"Hace va cerca de dos mil afios, el maestrc de retdrica
latina Quintiliano formulaba el deseo de que "el estudio sea para

el nifio un juego". Sin embargo pese a las teorias innovadoras

formuladas por Claparede v mads tarde por Decroly v Freinet, el

(25) U.P.N. El Nifio: Aprendizaje v Desarrollo. SEP. tredex Editores S.A.
de C.V., la. ed. 1980. México. D.F. p.127,
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papel del juego estd lejos de ser reconocido por todas las

instituciones educativas”.

1t

n las sociedades en las gue se valoran excesivamente

3

o se

aq

los estudios como forma ideal de la promocidén social. el jue

considera también como improductivo. Por esta razdn es excluido con

bty
ot

demasiada frecuencia de la escuela desde el inal de la etapa

28
escolar preescolar".”

Desafortunadamente la aplicacidn del juego en el campo

[N

educativo, se ve seriamente delimitada, por la concepcidén de cada
sociedad. Es decir si determinada sociedad ve el estudio como la
forma eficaz para lograr un mejor estatus social, cobrard mayor

importancia, desechando al juego por considerarle improductivo ¥

poco préactico.

Esquema No. 1.

La concepcidn de Situacidén Real Delimitando el papel

los estudios (Sociedad) esencial o secundario
del juego como Recurso
Diddctico dentro del
Proceso Bducativo,

De la manera como comprenda la sociedad cdmo surge o bien
céme se estimula con mayvor eficacia su avance productivo, cobrardn

mavor significado las actividades académicas. Perc a la vez esta

(26) U.P.N. El Nifio: Aprendizaje y Desarrollo. op. Cit, p.179.
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concepcién al aplicarse en la vida cotidiana por parte del maestro,.

o8}

v al +tomar éste en cuenta las necesidades de sus »fumnos

(respetando sus intereses o dandole prioridad a una concepcidn

egramente productiva sin considerar la naturaleza de sus

ot

in
alumnos), traerd como consecuencia que el docente al orientar el
proceso ensefianza-aprendizaje, dé un papel esencial o secundario al
juego como propiciador de situvaciones que motiven a los alumnos a

autcconstruir sus aprendizajes.

ensidn ¥y manejo de
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conceptos que el maestro esperaba observar en otro contexto. al

descuidar esta actividad se corre el riesgo de conocer errdneamente
por debajo de sus verdaderas habilidades., a un nifio., dando por

asentado que el nifio no puede hacer determinadas cosas gue en el

[ Y

t

contexto del juego realiza de manera espontédnea.

Muchas veces el maestro no ve en el nifio cualidades que
éste trae como orador, pintor. cantcr, bailarin, etc., ¥ pasan
desapercibidas. Es necesario que el maestro conozca a sus alumnos.

para aprovechar este potencial creativo del nifio.

Algunas veces se tiene el objetivo va planeado. junto con
sus actividades correspondientes, v por ahi se presenta un alumno

ks

gue hace las cosas & sSu manera en forma espontdnea, diferente a

(27) UPN. El Nifio: Aprendizaje v Desarrollo. SEP. Tredex Editores S.A, de
C.V. la. ed. 1982, México, D.F. p.128.
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como uno lo lleva va organizado.

El maestro debe respetar esa Torma de interpretar su
conocimiento, porque es a eso a donde se pretende llegar con el
alumno. a gque &l razone. analice v critique, toda forma de

pensamiento.

"La escuela tradicional se basa en la idea de que el
momento en que el nifio empieza a aprender a leer, a escribir. a
calcular: es cuando se trata de impartir conocimientos para la

adquisicién de titulos o diplomas, el Jjuego no es va Sinc una

actividad pueril, destinada a ocupar e! tiempo libre para descansar

ity

. . 2%

de la fatiga muscular y cerebral.””
"Cuando el adulte, interviene en el juego como adulto. el
juego deja de ser un juego infantil., Si se deja que eljuego del

ducad

D
ol
4
4

nifio se desarrolle libremente no corresponde al deseo del
el cual guisiera encauzarlo para responder a los fines educativos
concebidos por €1. En estas condiciones. el juego corre el riesgo
de convertirse en un trabajo como cualquier otro, pudiendo caer en

la trampa el pedagogo que sabe que el juego tiene una funcidn

24
4

educativa pero no puede recuperarlo como él desea”.

El maestro en la actualidad debe desechar
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(28) UPN. El Nifio: aprendizaije v desarroilo. Op. Cit. p.180.

(29y UPN. El Nifio: aprendizaje v desarrollo. Op. Cit. p.180C.
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tiene del juego. Es decir en la escuela tradicional el maestro
considera que el juego no tiene importancia en el conocimiento el

nido., e€st4 en un error.

Cpinamos que el maestro debe echar manc del recurso

a transmisidn

bt

e para

[

diddctico cue mds le convenga en el aprendiza
de los conocimientos, v uno de elles es el juego. porque el juego
estd en el pensamiento del nific a cada momento v es agui donde el
docente debe planear qué actividades pueden servirle para el

objetivo que se pretende aplicar, utilizando al juego. sobre todo

en el adrea de matemdticas.

o

"Por una parte. las actividades y los materia
constituven los mejores medios gue dispone el nific para expresa
vy los mejores testimonios a partir de los cuales el adulto puede
intentar comprenderles; por otra parte, esas actividades Yy esos

materiales pueden servir de fundamento de las técnicas v los

métodos pedagdgicos que el alumno guiere llegar a elaborar con el

w3l

- oo

pensamiento puesto en ese nifo cuya educacidn esta coniiada.

La actitud de los adultos hacia el juego infantil., ha de
partir del respeto, la libertad y la cooperacidn; sin embargo, para
la mavoria de éstos, el juego es s6lo un pasatiempo cotidiano. Por
esta razén cuando el adulto interviene en el juego del nifio. con

frecuencia lo entorpece v en algunas ocasiones llega a frustarlo.

(30) UPN. UNESCO. El Nifio: Aprendizaje y Desarrollo. op. Cit. pp.19-21.
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Por ello es fundamental que los adultos tengamos plena conciencia
de que el juego lejos de ser un pasatiempo. es la actividad
primordial del nifio, ¥ antes de introducir el juego en la clase, el
educador deberd definir claramente sus objetives pedagdgicos y ver
de qué manera los Jjuegos v los juguetes de 1os nifios pueden
responder a esos objetivos. Inspirdndose en la taxonomia de Bloom.
R. S. Diave. define las finalidades pedagdbgicas con arreglo a siete
. . }i
objetivos.™

1., Nivel del simple conocimienio.
Memorizacién v retencidn de informaciones registradas.

2. Nivel de comprension.
Transposicidén de una forma de lenguaje a otra., interpretacidn de
los datos de una comunicacidn.

3. Nivel de aplicacidn.

en

D
0qQ
ot
o
v

Escoger v utilizar abstracciones. Pprincipios Vv T
situaciones nuevas, para una solucidén original en relacidén con

as situaciones ¥y los problemas.

[a—

Nivel de andalisis.

N

Analizar un conjunto complejo de elementos. de relaciones o de
principios.

5, Nivel de sintesis.

Estructura (resumen. plan. escuema, razonamiento) de los
elementos diversos procedentes de distintas fuentes.

6. Nivel de evaluacidn,

(31) UPN. UNESCO. El Nifio: Aprendizaje v Desarrollo. p.180.
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Juicio critico de las informaciones. las ideas, ios m

. Nivel de invencidn v creacidn.

-

Transferencia del conocimiento adguirido a una operacidn

creadora.

De manera mas precisa. el juego supone la capacidad de
comprensi6n y de retencion en la memoria de elementos complejos
como las diversas reglas de juego, al mismo tiempo que se mantiene

apertura & la invencian v a la innovacidn. puesto gue son [0S

|18

-
5]

ropias reglas. mientras gue.
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nifos los que se dan a si

en el campo del saber escolar. la norma €s dada desde fuera.

"En la educacidén tradicionalista el proceso enseflanza-
aprendizaje se sustenta en gue el profesor dé un climulc de
conocimientos a sus alumnos. bajo una relacidn autoritaria gue

coarta la espontaneidad, la libre expresiodn. la creatividad y la

actitud critica. por lo tantoc. pocas veces se encuentran un campo

s
s

fértil."
Por ello, para desarrollar la creatividad vy la actitud
critica en los nifios., es indispensable desechar esta concepcitén de

educacidn.

Podemos afirmar cue el juego es un excelente medic para

(32) GUILFORD, J.P. Creatividad v educacidn. Barcelona. Espafia. Paidos.,
1983, p.7.
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conocer al nifio, pues su forma de jugar nos indica el grado de

desarrollo que ha alcanzado. Cuando un pequefio se siente rechazadc,

liberar
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inseguro o carente de amor. el ju

> L

una aplicacidn terapéutica.
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tensiones o temores: es deci

gracias a la observacidn del juego se pueden identif:
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algunas
perturbaciones del desarrvollo fisice. afectivo o intelectual. va
que el nifio expresa libremente sus sentimientos ¥ preocupaciones al

juzar.
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Como se ha dicho el juego
nifio encuentra en €1 la satisfaccién de sus necesidades fisicas,

intelectuales. emocionales v sociales: lo gue

le permite conocerse
v conocer el medio gue le rodea ademds de expresar sus sentimientos

v traducir sus experiencias. aprendiendo a relacionarse con otras

personas.

El nific descubre la alegria de estar en actividad, Ila

3

disposicidén de conocer a

[

go nuevo v de poner a prueba todas sus
posibilidades de cambiar al mundo gue le rodea. en vez de aceptarlo

tal como es.

Asi podemos decir que por medio del juego satisface sus

necesidades porgue:

- Aprende a comunicarse.

- Libera sus deseos v sentimientos.

o
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Despliega su creatividad.

Aprende a aprender,

- Desarrolla su autoestima v se socializa.

"Todos los nifios del mundo juegan, y esta actividad es
tan preponderante en su existencia gue se diria que es la razdn de

ser de la infancia. Efectivamente. el juego es vital; condiciona un

oot

desarrollo armonicso del cuerpo, de a inteligencia v de la

afectividad. El nifio gque no juega es un nifio enfermo de cuerpo ¥ gde

A4

tu."’

oty
et o

espir

L4

"El juego constituye por lco demds una de las actividades
educativas esenciales v merece entrar por derecho propio en el
marco de la institucién escolar, mucho mds alld de los jardines de
infantes o escuelas de parvulos donde con demasiada frecuencia
queda confirmada. En efecto, el juego ofrece al pedagogo a la vez
el medio de conocer mejor al nifio y de rennovar los meétodos

. 34
pedagbgicos.”

Todos los nifios del mundo juegan, y aungque esto es una
realidad universal, cada pueblo tiene sus propios juegos enraizados
en su cultura. Asi el juego infantil, con sus juguetes constituye

un verdadero espejo social de cada cultura.

(33) UPN. El Nifio: Aprendizaje y Desarrollo. SEP, Tredex Editores S.A. de
C.V. la. ed. 1988. México, D.F. p.131.

(34) UPN. El Nifio: Aprendizaje y Desarrollo. Op. Cit. p.132.
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Por eso, cualguiera que sea la visidén que se tenga, el
juego del nifio siempre estd en relacidn directa con la sociedad en
que se da. Mediante el juego ¥ el juguete, el nifioc entra en
relacién con los mitos v creencias de su pueblo, pero al mismo

tiempo sirven de vehiculo para trasmitir valores culturales.

Ademids de servir para la socializacidén, las actividades

lidicas constituven una fuente educativa esencial; porque el nifio

O
ct
@]
-

bt

al jugar wejercita su cuerpoe, sSUS sentidos v su intele

adquiriendo conocimientos sobre si mismos ¥ sobre el mundo gque le

ar el

o
g

(6]

rodea, v desarrolle rasgos claves de su personalidad. Al ju

nifio se inicia en los comportamientos del mundo adulto., Conforme el
nifioc crece., sus juegos cambian ¥y aunque se presentan modificaciones
en el ritmo v en la edad de aparicién de éstes, la sucesidn es la

<

misma para todos.

"Al jugar el nifio desplaza al exterior sus miedos,
angustias v problemas internos, domindndolos mediante la accidn.
Seguido repite en el juego todas las situaciones excesivas para el
vo débil y esto le permite, por su dominio sobre objetos externos
v a su alcance, hacer activo lo que sufrié pasivamente, cambiar un
final que le fue penoso, tolerar papeles y situaciones que en la

vida real le serian prohibidas desde dentro y desde fuera, 'y
§

[

también repetir a voluntad situaciones placenteras".

(35) ABERATURY, Arminda. El nifio y sus juegos. Paidds, Educador. Impreso
en Talleres Graficos Litodar. junio de 1990.
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No debemos olvidar que el mundo del nifio esté formado por
fantasia v realidad. El infante mezcla estos factores para realizar
su experiencia. El adulto al interrumnpir o interferir en su
actividad lddica puede perturbar su desarrollo, va que mediante el
juego que realiza adquirird una experiencia méds para adaptarse al

mundo circundante.

Generalmente como adultos. creemos saber cudl es el juego
v el juguete adecuados para nuestros nifies. Asi decidimecs que 10s

N

tos, v las nifias deben

SV

nifios deben jugar al fitbol ¥ con los carr
jugar con las mufiecas. De esta forma somos los adultos quienes
deidimos por el nifio, ignorando gue la regla mds importante del

juego es que sea el nifio quien elija a éste.

Hov dia sabemos gue si hay juegos para nifios y nifias. se
debe a factores sociales. los que muchas veces se traducen en
prejuicios que lejos de posibilitar el desarrollo &ptimo del
hombre, lo obstaculizan y limitan. Por esto es fundamental que como
adultos nos integremos al juego infantil con una actitud libre, que

se caracterice por proporcionar las condiciones adecuadas para que

el nifio se realice en el juego.

"lLa entrada en la escuela cambia profundamente el mundo
de los juegos. Las letras y los numeros se convierten en juguetes
para los nifios. La curiosidad por el conocimiento es la

continuacién de la curiosidad gque sintieran por el mundo



circundante hasta los cinco o seis afios. Con el aprendizaje escolar
aparecen nuevos juegos en los que se combinan las capacidades

. 34
intelectuales con el azar."”

"Bl nifio realiza el aprendizaje de la competencia v de
compartir los roles en su grupo mediante miltiples jueges que van
desde el azar hasta la pericia. el ludo, las carreritas, la
loteria, el domindé. el estanciero, le abren un mundo nuevo. En este
mundc, competir significa al principio aniguilar. Se triunfa scbre

alguien, perc no con alguien. Serd necesario un largo aprendizaje

hasta llegar a una nueva forma de competencia, en la gue se incluye

2
15

v admite el posible triunfo de iguales valores.

La etapa escolar es un momento de equilibrio en el
desarrollo del nifio, va que durante estos afios consigue armonia v
proporcionalidad en el aspecto fisico., gue se mantiene a pesar de

las modificaciones del crecimiento.

El nifio continta desarrollando vy perfeccionando sus
movimientos, ahora es mds fuerte y puede trabajar c¢on mayor
habilidad, le gusta realizar juegos y actividades que exijan

movimientos més fuertes y precisos.

(36) ABERATURY, Arminda. EI nifio y sus juegos. Paidds, Educador. Impreso
en Talleres Graficos Litodar. Junio de 1990. p.66.

(37) ABERATURY. Arminda. El nifio ¥ sus juegos. Op. Cit. p.67.
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Alrededor de los seis o siete afios se produce un cambio
progresivo en el pensamiento del nifio. Empieza a ser mds realista.
busca explicaciones racionales a los hechoes que observa. Poco &
poco deja de centrar en si mismo su atencidn {egocentrismo) ¥
empieza a diferenciar lo fantdstico, como las caricaturas que le
siguen gustando mucho de la realidad. Pero todas estas
apreciaciones difieren todavia del pensamiento del adulto. Para gue
el desarrollo del nifio sea arménico es importante gue se sienta

seguro, protegido v scobre todo querido.

Hay que comprender pues gue "la funcidn del juegoc es
autoeducativa. A nuestro parecer lo tnico que puede Tavorecer el
adulto, es formar la creacidn de grupos de juego. responder a leas
preguntas que le hagan espontdneamente los nifics en ocasidn a esos
juegos v aportar materiales gue ellos pueden pedirle. La tarea es
dificil, porque ensefiar evitando dar la buena respuesta es un arte;
pero no por ello hay que caer en el otro extremoc; sentarse y mirar
pasivamente como juegan los nifios. Establecer un intercambio con
los nifios v llevarlos a experimentar sus propias hipdtesis sobre

o

los objetos v los seres humanos es un arte, para el cual no cabe

inventar una receta"‘38

E]l adulto debe aprovechar la capacidad de creatividad que

tiene el nifio., para organizar juegos de grupo. esto ayvudaria a la

(38) UPN. El Nifio: Aprendizaje vy Desarrollo. SEP. Tredex Editores S.A. de
C.V. la. ed. 1988. México. D.F. p.131.
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socializacién en el grupo y cuando algunos nifios son un poco
retraidos, esto ayudaria al maestro. para que el nific se incorpore
al grupo, sobre todo, cuando son los primeros dias de clase en el

primer grado de primaria.

Es muy dificil para el nifioc adaptarse a Sus Tnuevos
compafieros v dejar sus juegpos de jardin. Es agui donde el maestro
debe tener sumo cuidado; para que el nifio no resienta el cambio
brusco. El maestro debe planear bien sus actividades., aprovechando

los juegos de los nifios.

Como caracteristicas del juego cominmente aceptadas por
todos se pueden sefialar las siguientes: es placentero, espontéaneo
v voluntario, tiene un fin en si mismo, exige la participacidn
activa de quien juega y guarda ciertas relaciones con actividades

gue no son propiamente juegos (creatividad, sclucidn de problemas).

El juego a lo largo del desarrollo evolutivo, adopta
diferentes caracteristicas e intereses de cada etapa. Piaget

distingue:

1. Juego sensomotor (aproximadamente de 0-2): el nifio
obtiene placer al realizar ejercicios en los que interviene la
coordinacién sensomotriz. E! juego consiste en la repeticidén de
movimientos {que constituyven las llamadas reacciones circulares) ¥

en el aprendizaje de otros nuevos.



£

2. Juego simbdlico ({aproximadamente 2-6)Y: su funcidn
principal es la asimilacidn de 1o real al vo. En esta etapa aparece
la capacidad de evocacidn de un objeto, durante este periondo los

aprendizajes més significatives tiene lugar a través del juego.

o Jue

5]
(s}

os reglados (a partir de los 6 aflos): cambian la
espontaneidad del juego con el cumplimiento de las normas que

lados son las canicas. chapas.

6]

comporta. (ejemplos de juegos re

1 lizadora ¥

o

bolas. etc.). Tienen una funcidén esencialmente soC1

suelen ser juegos organizados, que con frecuencia se realizan en

Q.
jav]
joF

equipo v que entrafian algln tiempc de competitivi

sente su teoria

o

Hablar de Piaget es tener pr

[
£y

psicogenética, gque tan importantes logros ha dado tanto a

gfa comc a la pedagogia. Principalmente a esta materia, va

4

psicol

O
(e

gue sin teorias no se habria dado avance en cuantc al desarrollc
evolutive del nific. Debemos valorar el trabajo que esta persona nos
ha dado a todos ya que con sus estudios. se ha avanzado mucho en
diferentes aspectos relacionados con la evolucian mental del

infante.

Es por esc que continuamos y retomamos sus teorias para
seguir aplicdndolas en nuestra préctica docente y en nuestra tesis
del juego como recurso diddctico en las operaciones de suma ¥y

resta.

[
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Un aspecto comin ¥y esencial de tocdo Jjuego es que
desarrolla o moviliza capacidades humanas. sin ninguna
consecuencia. A causa de esta falta de consecuencias., la moral del

juego es radicalmente distinta de la moral de la vida. L& Unice

moral del juego estriba en la observancia de las reglas, ¥V esto

(%)
>

s6lo es posible en los juegos que lo poseen.

de fantasia segirn Leontev la mayvoria de los juegos infantiles son

de este tipo v sirven para la interiorizacidn social.

Con el crecimiento. las juegos de fantasia se traduce en
la asuncién de un papel. La forma més desarrollada y plena de este
juego es el teatro.

en general

son juegos

Juegos reglados, en este casc

¥

colectivos, no es posible efectuarlos solos y por otra parte €s su

caTécter competitivo. Este juego se efectia por medio de reglas.

Toda clase de juego es satisfaccidén para el nifio, es

decir al nifio le gusta jugar siempre. Nada mds gue se tiene que

fomest

tener mucho cuidado, qué clase de juego es divertido para €l. Si e

adulto interviene, deja de ser juego para el nifo.

Podriamos decir que el juego es parte esencial del nifio

(39) Sociologia de la vida cotidiana. Agnes Heller. El juego. pp.372-374.



v que debe ser aprovechado en la escuela porque el nifio pasa parte

de su tiempo en ella y es aqui donde va aprendiendo, modificando e

inventando juegos.

Al nifno le resulta dificil gxpresar verbal v
ordenadamente los conflictos v sentimientos que le invaden. A
través del juego expresa de un modo simb&lico las tensiones ¥
deseos que no puede expresar libremente en la realidad, mediante la
interpretacidén de su modo de jugar es posible hacer un diagndstico

de su situacidn.

Juegos educativos. Denominacién dada a una amplia gama de
instrumentos de juegos, de oferta en el mercado, en los que a la
mera funcidén recreativa viene afiadido un contenido O unas

posibilidades especificas aprovechables en términos diddcticos.

Su utilizacién espontdnea y libre tiende a favorecer el
desarrollo de las habilidades o conocimientos en ellos explicitos.
si de un modo intencional se introducen en un programa educativo
concreto, sobre todo en preescolar y primeros niveles, pueden
perfectamente orientarse al logro de los objetivos de las
diferentes 4reas del lenguaje, en concreto para el desarrollo del
vocabulario, sirven de material diddctico como los crucigramas Vv

para el drea de matematicas, cualquier juego ldgico-matemdtico de

67



o .. . .. . ¢
clasificacidon o de seriacidn de objetos.J

"E]l juego estd consideradc como un ejercicio recreativo

ot

sujeto a ciertas reglas. Es la forma fundamental de actividad de
nifio normal, es el bien, el deber., el ideal segin Claparade porque

"la infancia sirve para jugar e imitar.

No se puede hacer un estudio de la naturaleza infantil

. . ) . 41
sin referirse al papel gque corresponde al juego' .

El juego del nific estd definido por las siguientes
caracteristicas:

- Es una actividad libre, indispensable y vital.

- Constituye la conducta tipica de su vida.

- Produce la afirmacidn de su vo.

- Pone a prueba su personalidad.

Consideramos gue es de suma importancia tomar en cuenta
algunos conceptos que nos ayudardn en la realizacidén de nuestro
trabajo de investigacidén, sobre todos aquellos conceptos que nos

hablen de juegos educativos.

(40) Diccionario de las Ciencias de la educacidn. Volumen 2. I-Z.
Publicaciones Santillana, Profres mavo de 1983. madrid. p.843.

(41) SPENCER. Giudice. Nueva diddctica Especial. p.284.



El juego como recurso diddctico contribuve a
interaccidén entre los alumnos., surge el respeto mutuo basado en la
reciprocidad. la estima v la colaboracidn. Asi mismo. el respeto da

ez

Lda

origen a otras formas de valores como la obdediencia. la honra
v la justicia.

"Vygotski considera al juego como una forma particular de
accién v, una preoccupacién permanente en su trabajo es explicar gqué
es lo gue mueve al individuo a actuarf Afirma que el individuo
actda movido por circunstancias particulares con una sucesiva

1n
"wel

maduracion de necesidades.

El juego es una actividad tan familiar en e! desarrollc
del nifio, que implicitamente estd latente de diversas formas en su
vida real. Es reconocido por diversc autores como Piaget.
Huitzinga. Wallon, Betts, entre otros, como wna actividad
reveladora v forjadora de nuevas conductas o bien genera en el nifio
los elementos para autoconstruir aprendizajes mds complejos que le

avudan a desenvolverse mejor en su vida prdctica.
Para nosotros, al igual que Vygotski, es una gran
preocupacioén saber ante qué pautas es movido el individuo para

actuar en una actividad ltudica.

Algo gue si es reconocido tedéricamente. es el hecho de

(42) VYGOTSKI. El desarrollo de los procesos. Editorial Grijalvo.
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gue el juego responde a las necesidades internas del sujeto, las

cuales le estimulan a descubrir v crear diferentes conocimientos.

De esta forma puede concluirse que el juego es una
actividad motivante en el alumno, le permite autoconstruir nuevos
conocimientos. los cuales surgen de la necesidad de satisfacer
inguietudes internas del individuo.

Cabe hacer mencidén que la SEP ha proporcicnado a 1los

™

o
pln

educadores apcvos diddcticos para el primer ciclo escolar, es dec

para el primero ¥ segundo grado de educacidn primaria,

En los textos relacionados <con la utilizacidn de
diferentes juegos como recursos diddcticos para aprender los
ndmeros v las matemdticas. textualmente se afirma lo siguiente:
"Con estos juegos los alumnos amplian sus conocimientos metematicos
v desarrollan ciertas capacidades vy habilidades bédsicas como:
Construir estrategias, expresar y argumentar sus ideas, realizar
cuentas mentalmente para calcular resultados aproximados, conocer.

wéd

identificar y clasificar figuras geométricas.

Ahora bien., de las anteriores ideas el desarrcllo de este
trabajo pretende utilizar las actividades més convenientes en el

proceso educativo. Es decir los juegos que méds se adecuen al

(43) SEP. Jugar v aprender Matemdticas. 2a. ed. México. D.F. p.6.
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aprendizaje de las operaciones bédsicas como la suma ¥y la resta.
Es indudable que para lograr cualguier objetivo. es
necesario recurrir al método mas iddénec que permita el acceso al

fin gue se persigue,

Método "sienifica literalmente. camino gue se recorre’,

»)

por consiguiente. actuar con éste se opone a todo hacer casual ¥

i8)

desordenado. Actuar con método es lo mismo que ordenar 10s

4

acontecimientos para alcanzar un objetivo.’

Es el método la base sobre la cual descansa la estructura
del trabajo educativo, por lo tanto. es saber de todo docente
aplicar el que se adapte a las caracteristicas de sus alumnos para

-

dirigir el aprendizaje de manera gradual, 10

09

ica e integralmente.

Es importante mencionar que la integracidn del
aprendizaje se logra cuandoc se toman en cuenta todos los aspectos
del desarrollo del nifio. "Para que el alumno logre aprendizajes
integrados es necesario que se configure un sistema de pensamiento
coherente. Jean Piaget nos expresa la necesidad de buscar un
equilibrio permanente entre la asimilacién de la realidad y la
acomodacidén a ella; sélo en la medida en que se alcance una

adecuada sintesis entre lo que se aprende Yy lo aprendido se

(44) Diccionario de las Ciencias de la Educacidn. Publicaciones Diagonal.
Profesores Santillana. la. ed. Mayvo de 1993. 2a. reimpresidn:
Noviembre 1985. Ediciones Elfo. Madrid. I-Z. Vol. II. p.932.
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producird un aprendizaje integradc. Es necesario que se parta de la
estructura mental existente en cada estadio. y en torno a ella se
constituven de modo acumulativo y superador los restantes
aprendizajes, que en el esfuerzo permanente de asimilacidn-
acomodacién influirdn sobre aquélla para irla perfeccionando, en la

. o4
medida en que formen un todo coherente.”

«rs

Es importante mencionar que mds adelante se explicitara

sobre la asimilacién. acomodacidn vy equilibracidn,

Por otra parte., la nueva educacién propone gue el nifio
aprenda, .actie ¢ participe en el proceso de su propio aprendizaje.
Al respectc J. Dewey afirma: "E! hombre es un ser vivVo que
interviene espontédneamente en el curso de los fendmenos sociales,
para é1 toda investigacidén se realiza a través de la observacidén vy
la experimentacidén., eslementos para lograr la adquisicidn de nuevoes

L

conocimientos” .’

Como lo confirma M. Moreno. cuando dice que el
"conocimiento que no es construido o reelaborado por el individuo
no es generalizado, sino gqgue permanece ligado sdélidamente a la

situacién en que se aprendid, sin poder ser aplicado a contenidos

(45) Diccionaric de las Ciencias de la Comunicacién. Op. C1

(46) MARX, Molina F. El ambiente en el aula. Ed. Avante, S.A. México, 1985,
p.152.
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Fsta afirmacién difiere de la concepcidén de aprendizaje
en la escuela tradicionalista, va que se ha de estar consciente que
hay en la actualidad muchos maestros gque aun manejan métodos
tradicionales de ensefianza, en la cual el "fin era sélo conocido
por el educador. El alumnc no tenia idea de hacia dénde se dirigia,

ni de lo que le iria a enseflar mafiana ni para qué le ensefiaba lo

4y

gue estaban ensefiando hoy. Si a algin alumno se le ocurria
preguntar: cpara qué estudio este?, se le respondia tranguilamente
ague ahora lo aprendiera y que méds tarde iba a saber por gué. Con lo
que claramente se estaba sefialando la escisién entre fin v medio.
Dentro de la concepcién moderna, el fin es interno, inmanente a la
actividad escolar. El alumnoc debe comprender el sentido ¥y la
finalidad de lo que hace: ello significa saber el fin de la
actividad. De otroc modo su conducta carecerd de la nota de
inteligencia que hemos requerido. En una concepcidn moderna. no

. .. . . 8
existe escisidn entre fin y medlos".4

Se hace mencidén a lo anterior, porgue es necesario hacer
hincapié en que la educacién moderna busca incitar al alumno a la
actividad, tanto mental como fisica vy existen métodos que propician

esa actividad en el alumno.

(47) U.P.N. El Nifio: Aprendizaje y Desarrollo. Antologia. p.538S.
(48) VILLAVERDE, Cirigliano. dindmica de Grios ¥y Educacién. Fundamentos ¥

técnicas. l4a. ed. Ed. Humanitas. Buuenos Aires., 1981. pp.32-
33.



Los métodos activos tienen en comin el pretender aplicar

la actividad en la escuela. Que sea el alumno el cue actde para

Laat s

a
[~

propiciar asi una verdadera aprehensidn del aprendiza

Segiun el Diccionario de las Ciencias de la Educaciodén, los

activos pueden clasificarse en:

=
[N
ct
o]
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Q
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"Métodos puerocentristas, como son: el métodc Montessori,

el método Agazzi v el Plan Dalton.

Métodos globalizadores, como el de los centros de interés

o

3

ja 9
D

de 0. decroly. el método de Preoyvectos de W. Kilpatrick. el Plan

Morrison. entre otros.

Métodos de clases homogéneas., como el sistema de
Mannheim, sistema de Oakland, el Plan de Trinidad, la Escuela de

Ginebra de Dottirens.,etc.

Métodos socializadores. Imprenta escolar de C. Freinet,

dindmica de grupos aplicada a la ensefianza, etc.

Métodos individualizadores, Sistema Winnetka, ensefianza

por medio de fichas, ensefilanza programada, clases particulares,

ete ntd

(49) Diccionario de las Ciencias de la Educacidn. Ibidem. p.953.

g



Para el desarrollo eficaz de cada uno de los métodos gue
necesario

se empleen en el proceso ensefianza-aprendizaje; es
considerar ciertos lineamientos dentro de las actividades que se
lleven a cabo:

asi como

- Respetar la espontaneidad de cada actividad

los alumnos.

intereses de

los
- Propiciar una actividad autdénoma en los participantes
pero a la vez considerando las diferencias de cada educando.
de una serie

- Valorar el aprendizaje como el resultado

de actividades realizadas por el alumno; va sea en forma individual

o colectiva.
el uso o

Como docentes es de vital importancia valorar e
peroc si es de gran interés

50 en lo referente a los

desuso de cualquier tipo de métodos,
considerar lc que expresa Reynaldo Suérez

. métodos activos. Segdn para éste las bases de los métodes activos
radican en la accién y experiencia del individuo ante diversas
alumnoc se enfrenta a problemas ¥

situaciones. Por lo tanto el
procedimientos a elegir para solucionar determinados problemas.

Posteriormente se encuentran otro tipo de métodos como:

h

{50) SUAREZ Diaz, Revnaldo. Seleccidn de ensefianza-aprendizaje. Citado en
U.P.N. medios para la ensefianza. Antologia. S.E.P. p.34.
7



debates, mesas redondas, etc.
- Métodos diversificados ¥y pluridimensionales, €stos
emplean todos los métodos, perco dosificandose de acuerdo a las

circunstancias que se presentan.

En la eleccidén de un método es importante reflexionar

sobre:

- Objetivos a desarrollar.

Caracteristicas del grupc.

Recursos con gue se cuenta.
- Fl método, es un instrumento orientador para Sser

aplicado por el maestro en el desempefio del proceso educativo.

Entre las diversas corrientes psicolégicas cabe sefialar

1"

"el constructivismo (Escuela Nueva). Esta teoria sostiene que "el
nifio construye un peculiar modo de pensar, de conocer, de un modo
activo, como resultado de la interaccidén entre sus capacidades

innatas vy la exploracién ambiental que realiza mediante el

‘< _
' Es decir,

tratamiento de la informacién que recibe del entorno.”
el nifio estructura una forma de pensar, partiendo de la relacidn
existente entre sus caracteristicas innatas y el medio que le

rodea.

(51) Basado en Diccionario de las Ciencias de la Educacidén. Op. Cit, p.315.
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La informacién anterior nos da la pauta, para elegir el
método inductivo. para llevar a cabo muchas de las actividades
dentro del desarrollo del presente trabajo. en el aula., ya que no
hay que olvidar que éste se aplicard en primer grado y bdsicamente

con la suma v la resta en el area de las Matemdticas. "La base del

método inductive dado que el nifio peguefic tiene pocas 1ideas

cii formar abstracciones. De ahi que sea

1

nerales v le es dif

sje]
D
bedy

necesario proceder gradualmente desde lo concreto ¥ particular para

lievarle progresivamente & !0 abstractc y universal.

Es pertinente aclarar gue se pretende no sdlo gue el nifio
llecue a la induccidén, sino gue se usaran métodos mixtos. para

lograr también deducciones, andlisis ¥ sintesis.

Es importante analizar las diferentes teorias v métodos

para elegir el adecuado: por lo que debemos primeramente conocer el
desarrollo evolutive del nifio. v en base a ese desarrollo adoptar

el método que mejor se adecte a las caracteristicas de ios alumnos.

Para rTealizar un trabajo como el que se pretende es

S6gicas parea

v peda

necesario apoyarse en teorias psicoldgicas

lije]

llevar a cabo el proceso enseflanza-aprendizaje.

Los métodos, como vya se analizd. son variados ¥

abundantes, pudiendo elegir aquéllos que se adeclen mejor a cada

(52) Diccionario de las Ciencias de la Educacién. Ibidem. p.965.
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objetivo curricular, pero antes e€s necesario conocer en gué etapa
o estadio se encuentran los nifios., para poder elegir mejor los
instrumentos que facilitardn la labor educativa.

A continuacidn. en forma breve se describen los cuatro
factores esenciales gue intervienen en el proceso de aprendizaje:
cabe aclarar que si se detallan aqui de manera separada. es con el

. P

fin de obtener una exposicidén mds nitida. Sin embargo. ninguno de

By
il

s
%

estos factores actia en forma aislada: tedos est
interrelacionados v funcionan en interaccion constante.

a) LA  MADURACION, Con frecuencia se cree que el
desarrolio cognitivo es un reflejo gue depende casi exclusivamente
de la maduracidn del sistema nervioso. Si bien es indudable la
importancia de la maduracidén en el desarrollo del nific, ella no es
un factor exclusivo del desarrollo. Para asimilar y estructurar la
informacién proporcionada por el ambiente, el sujeto necesita de
algunas condiciones fisioldgicas que se denominan factores de
maduracidn: ellos hacen posible la intervencidn de los factores que
contribuven al proceso de aprendizaje. A medida que crece V¥ madura
el nifio en interaccidén constante con el ambiente, adquiere cade vez
mavor capacidad de asimilar estimulos ¥y ampliar su campo

cognoscitivo.

As{ pues., la maduracién del sistema nervioso tiene una

importancia innegable en el proceso de desarrollo. La maduracidn



del sistema nervioso, a medida que avanza. abre nuevas Vv mas

¢

amplias posibilidades de efectuar accicnes v adguirir

.

conocimientos, pero que sdlo podrdn actualizarse y consolidarse en

n

e}
o]
@]
(@]
ot
Oh

a inte

[

ia medida en que intervengan la experiencia ¥V

social.

b) LA EXPERIENCIA. Este factor se refiere & la
experiencia que el nifio adquiere al interactuar con el ambiente. Al
explorar v manipular objetos y aplicar sobre elies distintas
acciones. adauiere dos tipos de conccimientos: el del mundo fisico

v el conocimiento ldégico-matemético.

A TRANSMISION SOCIAL. El nifio en su vida cotidiana,

o
<
L—N

recibe constantemente informacién proveniente de los padres. de
otros nifios, de los diversos medios de comunicacidén., de sus

maestros. etc.

d) EL PROCESO DE EQUILIBRACION. Es en cierto sentido el
factor mds importante, porque es el gue continuamente coordina los

otros factores que intervienen en el aprendizaje (maduracion,

()
Cad

experiencia y transmisidén social).

Mediante el estudio del proceso ensefianza—-aprendizaje en

el nifio; podremos como docentes, poseer una vision més nitida de 1o

‘

(53) Basado en: U.P.N. Teorias del Aprendizaje. Antolozia. la. ed. México.
1986, la. reimpresidn. 1987. pp.207-208,



gue conlleva el logro de sus aprendizajes en el alumnc v las
influencias gue tiene éste en sus avances. SO0lo al involucrarnos €
informarnos de los variados factores gue estimulan o forman parte

-endizaje de nuestros alumnos: podremos obtener

bt

generadora del ap

mejor provecho de estos para su beneficio (alumnos).

Entre los diversos educadores., psicdlogos v estudiosos de

la educacién, surge Monserrat Moreno v su Pedagogia Operatoria; la

~ia Psi enética de J. Piage

"')

e

o)

cual se apova en la teo

fot

M

afirmado por M. Moreno cuandc expresa: Como alternativa a los

sistemas de ensefianza tradicionales ha surgido la pedagogls
operatoria. que recoge el contenido cientd fico de la Psicolagia
Genética de Piaget v lo extiende a la préctica pedagdgica en sus

aspectos intelectuales, de convivencia ¥ sociales., Segin el

-

cientifico suizo. el nifio organiza su comprensidn del mundo
circundante gracias a la posibilidad de reaiizar operaciones

mentales de nivel cada vez méds complejo. convirtiendo el universo

0]

en operable, es decir, susceptible de ser ra cionalizado. La

fomd

r
o

construccién de las estructuras operatorias del pensamiento

posibilita la comprension de los fendémenos externos del

e
NN

individuo".

La Pedagogia Operatoria permite al nifio construir sus
opios sistemas de pensamiento. pero a la vez ensefla al educando

a aprender de sus errores: los cuales son elementos necesarios en

{54) U.P.N. Teorias del Aprendizaje. Op. Cit. p.145.



el proceso de autoconstruccidén de aprendizajes.

A la vez M. Moreno afirma gque es necesaric que la
Pedagogia Actual valore reaimente 1o gue implica obtener

aprendizajes en ios nifos: considerando genuinamente los

antecedentes de la evolucidn del pensamiento humano v los diversoes

T
~
o3
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w
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intereses que posee el indiviuo en cada una de las etapas

E

vida. As{ como la actitud espontanea que tiene el nific para
apreciar v aprender de la vida.

Fsta pedagogia es adecuada para los fines que se
pretenden. va gue intenta gue €l nifio vea las operaciones de suma
v resta como un instrumento que le servirTa para resclver problemas
cotidianos., que relacione el conocimiento ¢on Su entorno y pueda
aplicar tal aprendizaje en su comunidad y con su familia. Ademéas
gue esa actividad espontédnea a la que se refiere M. Moreno. es sin

duda. el juego, en el nifio de primer grado.

Para complementar esta teoria, se retoman las importantes
ideas de J. Dewey ¥V gue orientan la labor educativa.
Desafortunadamente en este pais, predomina la educacidn
tradicionalista que tiende a reprimir al nifio en lugar de brindarle
la oportunidad de una educacidén psicosociocldgica.

la idea activista de la ensenanza _por

tt

Dewey postula

accidén, pues s6lo la accidén manual e intelectual promueve la
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experiencia, vy la educacidén no es otra cosa gue una continua
reconstruccidén de la experiencia. E! principio de la accidn rechaza

el aprendizaje mecdnico vy formal., rutinario y tirédnicc; perc se

7]

opone con igual fuerza al caos v al anarguismo educativo., La

ensefianza por la accién debe acudir al interés productivo del nifo.

[

4 su libertad e iniciativa para el progreso social’.”

Algo importante que expresa Dewey. es la necesidad de

como maestros una EDUCACION MAS PRACTICA YV RAZONADA:D que

(@]
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—
4

CcOr

(&)

permita al nifio realmente crear sus conocimientos. en un espiritu
de libertad. accidn e intereses de acuerdo a su edad. Sélo de esia

manera obtendremos mejores resuvlitados. es decir, si verdaderamente

y—t

valorames a nuestros alumnos como la parte primordial del proceso

educativo. ("APRENDER PARA VIVIR"}.

o
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Para John Dewey, los métodos de ensefianza

comprender los siguientes puntos:

1. El alumno debe estar en una situacidn gue en verdad le

interese.

2. Es necesario gque en esta actividad surja un problema

genuino, el cual lo lleve a la reflexidén (alumno).

(35) LARROYO, Francisco. Historia general de la Pedagogia. Editorial Porria
S.A. México, D.F. 1984,

(56) iBIDEM. (Larrovo, Francisco).
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3. Que el alumno cuente con informaci

permita deducir posibles soplucicnes,

indispensable que establezca soluciones.

I
t
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valorar el alcance v éxito.

Dewey concibe a la EDUCACION,. cComes un

conciliador de la teoria con la préactica y la cultur
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vtilidad.
conocimientos en forma préctica v dindmica por parte del
cual en realidad servird al nifio para vivir de mejor

cotidianeidad.”

7} Basado en: U.P.N. Teorias del Aprendizaje. Ibidem.
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. Es importante gue aplique la solucidn obtenidsa.
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CAPITULCS ITI X

A. Contexto Social.

Para lograr que el presente trabajo tenga trascendencia
hacia las instituciones educativas y por lo tanto, hacia la
comunidad, se pretende tomar en cuenta el contexto social e
institucional par la elaboracidn de la metodologia: para cque de

esta manera se desarrolle sobre bases reales y no sobre supuestos.

o

laborar un trabajo de investigacidn implica no sdlo

de

,g.
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recabar informacidn v correlacionar ésta con la real

experimenta como docentes.

En la realizacidén de esta inves obra una gran

ot
ot
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importancia, el contexto en que se desarrvolia el problema: va cque
las condiciones en gque se desenvuelve van marcando pautas en
beneficio o en perjuicio de la actuacidn de los educandos, padres
de familia, maestros v todos aquellos individuos que conforman

nuestro dmbito educativo.

Ciertamente en cualguier trabajo de investigaciodn
documental que no tenga aplicabilidad concreta, guedaria
incompleta. Por tal motivo hemos decidido presentar la situacidn

real v concreta donde se han aplicado los métodos ¥ procedimientos

aqui presentados. referentes a la adquisicidn de las operaciones

o
(¥



bdasicas por medio de la actividad Iddica.

En base a lo anterior resulta indispensable especificar

el marco contextual.

Pero por razones convenientes al desarrollo adecuado de
este trabajo de investigacién consideramos pertinente ublicarnos en
un contexto urbano a pesar de gque laboramos en medios ambientes
diferentes. La Tinalidad fue lograr la aplicabilidad directa de los
procedimientos v métodos mds adecuados en el aprendizaje del

.;

conocimiento lagico-matemiatico de la suma vy la resta.
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Es preciso asentar gque en los cuatro
respectives grupes, se ha puesto en préactica io que agui se propone

obteniendo resultados similares en algunas actividades y diferentes

en otras.

ot

Esto se atribuve a los factores y circunstancias que se
presentan en los diferentes dmbitos (rural y urbano): los cuales
influven en la labor educativa del docente, marcando diversas

pautas en el desarrollo de los objetivos sefialados.

Involucrar a los educandos en la autoconstruccidn de
nuevos aprendizajes 1implica comprender el contexto en qgue se
desarrollan; asi como el andlisis de nuestrcs alumnos como sujetos

pensantes activos. Los cuales mnecesitan situaciones iddneas
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propiciadas por el docente para generar nuevas conductas que
verdaderamente ofrezcan un sentido de utilidad en la vida cotidiana

de los educandos.

Para llevar a cabo la presente alternativa diddctica gue
se plantea en esta investigacidén documental, es indispensable
conocer la ESTRUCTURA GEOGRAFICA, POLITICA., SOCIAL Y CULTURAL,

entre otros aspectos existentes en la comunidad: los cuales

juven de manera implicita en el proceso ensefia

—

1Za-aprenaizaie G

los educandos.

La aplicabilidad de esta alternativa didédctica conlleva

3

valorar a fondo las caracteristicas y condiciones en que se
desenvuelven nuestras unidades de estudio: en este caso los alumnos
del Primer Grado "B" de la Escuela Primaria Estatal Vespertina

"

"Profra. Ma. de los Angeles Ibarra A. ubicada en la ciudad de

Mexicali. B.C.

A través del conocimiento del medic en gue se desarrollan
estas unidades de estudio (alumnos de Primer Grado). se comprenderé
v utilizara mejor el contextc en coordinacidn con ias
caracteristicas particulares del nifio, aunado por supuesto a la
actividad lddica como un RECURSO PARA LA ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS (SUMA Y RESTA EN EL PRIMER GRADOC DE LEDUCACION

PRIMARIA).



Por tal motivo resulta de gran trascendencia conocer mas
a fondo el medio en que se desarrocllan estos educandos. para que el

contexto en lugar de representar un cbstéculo en el APRENDIZAJE DEL

1
f

s

[
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NINO: signifique una AYUDA EFICAZ en la AUTOCONSTRUCCION DE

f

APRENDIZAJES POR PARTE DEL EDUCANDO.

Pues bien, a continuacidn se dard inicioc a los aspectos

SOCTAL:
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cue conforman la DESCRIPCION DEL PRES
- Ubicacidn de la Colonia.

lz Esc. "Profra. Ma. de lcs Angeles Ibarra A.7. 8€

1 .-

encuentra situada en la Colonia Alamitos. Esta colonia se locallza
al noroeste de la ciudad, sus cclindancias son:

AL NORTE: Fraccicnamiento Hipico.

AT, SUR: Col. Corregidora.

AL ESTE: Fraccionamiento Andalucia.

AL OESTE: Col., Cuauhtémoc.

- Topografia de la Colonia.

La colonia cuenta con agua potable. drenaije v

s

electricidad. pero carece de pavimento casi en su totalidad. ya gue
sélo dos calles gue se consideran las vialidades mds importantes de

la localidad. lo tienen.



- Aspecto Politico.
1a colonia Alamitos pertenece al 111 distrite federal

celectoral: cuenta con representantes de los diversos Tartidos

oo
o

Politicos guienes actdan cuando las actividades de este tipc

La gzente se ha mostrado un tanto apdtica para la

. participacidén dentro de la politica. ya gue no se han unificado
criterios para exigir los servicios con los gue aun no cuenta la

colonia.
. - Aspecto Econdmico.
. Esta comunidad estd formada por personas {(en su mayoria)

de escasos recursos econdmicocs v con un nivel cultural bajo. lo
cual da como consecuencia una apatia casi total para relacionarse

r v wnor lo tanto, c¢rea problemas de

w
W

con la institucidn esco

comunicacién entre padres e hijos. v entre padres de familia ¥

.
maesiros.
.
S{ hay personas con recursos econémicos suficientes ¥y
f esto se puede observar en las construcciones de las casas. aungue
la mayoria son casas modestas. otras son muy pobres. Por lo regular
los padres con mds recursos mandan a sus hijos al turno matutino o
Y

a escuelas particulares,

La colonia cuenta con una diversidad de negocios como:

5)
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boticas., tiendas de abarrotes. renta de videos, refaccionarias,
venta de autos. etc.; ademds cada semana se instala el "mercado
ias se abastece de

saobre rtuedas"” donde la mavoria de las fami

alimentos.

Se cuenta también con un dispensaric ubicado dentro del

A

[}

perimetro de la iglesia "Nuestra Seflora de San Juan de los lLagos

donde se atiende a las personas de escascs recursos €condmicos.

C

- Aspecin Social v Cultural.

3

4

Los factores que agui se mencionan. influven e

s
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vz

determinado grado (posgitiva o negativamente) en la Tormacidn de

—
s3]

erscnalidad de los individuos.

o]

A poca distancia del plantel se encuentra un negocio de
video juegos. lo cual ha influido en el comportamiento de los
educandos., va que por asistir ahi llegan tarde a la escuela.

faltan. o se salen del plantel a la hora del recreo. a pesar de

habérseles prohibido. ademés del no cumplimiento de sus tareas.

Existen también templos de diferentes religiones que
influven en gran medida en la formacidén del educando. También se
cuenta con otras escuelas en la comunidad, ya gue hay una

secundaria v un Jardin de Nifios.



B. Contexto Institucional.

Ubicacién de la Escuela.

La Escuela "Profra. Ma. de los Angeles Ibarra A.".
pertenciente a la VI Zona Escolar. se encuentra localizada en Av.
Dalias v Calle Manuel Acufia de la Colonia Alamitos. VvV sus

colindancias son:

AL NORTE: Av. Dalias.
AL SUR: Iglesia "Nuestra Sefiora de San Juan deg los Lagos

1"

v el Jardin de Nifios "Ing. Carlos Rubio Parra’.
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AL OESTE: Esc. Secundaria Estatal No.18§ "Magisterio”.

- Organizaci6n de la Escuela.

La escuela es de organizacidn completa por contar con los

seis grados de educacidn primaria. Por su dependencia econémica es

O

de cardcter estatal, por su ubicacidén es urbana. ¥ por su turno dae

1 oo
v
A

trabajo es vespertina. Existen actividades especificas para cada
una de las personas que forman la comunidad escolar. coordinadas

por la directora del plantel.

El personal de la institucidn consta de 27 personas: la
directora., adjunto, secretaria, 15 maestros del grupo, 3 profesores
de actividades especiales (danza., artisticas y tecnoldgicas) ¥ dos

de Educacién Fisica, ademds de 3 intendentes y un velador.



.

Personal Especializado. Su funcidn es esencial. ya que
coadyuva a lograr una formacién mds completa de los nifice al
promover el desarrollo armdénicco de su personaiidad. E! personal
especializado estd formado por la maestra de danza, la maestra de
Fducacion Tecnoldgica, el maestro de Educacidn Artistica vy dos

-

maestros de Educacidén Fisica.

Distribucién de comisiones v actividades. Consejo Técnico
Consultivo. En todas las escuelas del sistema que tengan mds de

cuatro maestros se constituird el Consejo Técnico Consultivo. cuya

N
"

'S)

b

-

funcidén serd la de auxiliar a la Direcci ie]l plantel. en 1los

asuntos reiacionados con el aprendizaje.
El Consejo Técnico Consultivoe se integrd durante el

primer mes del ciclo escolar, con la directora del plantel como

[

presidente v nos reunimos cuando las necesidades educativas 1o

reguieren.

Al formarse el Consejo Técnico. se da a cada maestiro una
comisién que debe cumplirse durante el ciclo escolar. Dichas
comisiones se han designado tomando en cuenta las necesidades del

plantel escolar. Las actuales comisiones son:

Reforestacidn.
Condiciones materiales.

Culturales.



Aseco-Higiene.
Primeros Auxilics.

-

Asociacidn de Padres de Familia. La asociacidn de padres
de familia estda Tormada por padres o tutores que ejercen la patria
potestad de los alumnos. La mesa directiva que representa tal
asociacién. fue elegida en una junta que se realizé al inicio del
afic escolar. Su finalided es auxiliar al plantel educative en
algunos aspectos, como la conservacidn del edificio escolar: perc

no tiene intervencidn alguna en la direccidn. administracion ¥

iabores docentes del plantel.

comida v dulces un dia a la semana. para recabar {fondos ¥ suiragar
ias necesidades de la Direccidn. va gqgue cada maestiro en forma

particular realiza actividades para llevar a cabo los trabajos de

mantenimiento del aula.

Condiciones materiales de la escuela. La escuela cuenta
con 13 aulas en buenas condiciones v otras tres en regulares, Ya
que éstas resistieron los Gltimos sismos ocurrides en la localidad
v desde entonces presentan algunas cuarteaduras. Todas tienen
adecuada ventilacidén. pero pésima 1iluminacién eléctrica. muy

necesaria en los turnos vespertinos., sobre todo en el invierno.

La escuela cuenta con varias areas de juego, va que tiene



cancha de bdsguetbol, campo de fitbol, drea verde con llantas ¥
pasamanos, canchas de volibel., las que ademas se usan como

explanada para los eventos civicos.

Hav un serio problema ue alecta ilas condiciounes
materiales de la escuela v es la existencia de pandillas c¢e

0

malvivientes en la comunidad., que se meten a la escusla & causar
destrozos v robarse los motores de los "coolers”™, lo cual empeora

mes materiasles del plante!l afectando., & nuestiros

o)

ias conagic:

Descripcién del grupo. El grupo de lo. "B" consta de 2%

alumnos. Sus edades fluctdan entre los 6 v 8 afios de edad, 13 son

niflas v 12 son nifos.

~oanizado por eguipos para llevar a cabo

o

w
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El grupo e
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saldén v otras tareas escola

»
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las actividades de

]

El grupo de primero en lo general se caracteriza por ser
dinédmico, entusiasta y participativo.

La mavoria de los alumnos cumplen con los materiales que
necesitan para realizar las labores educativas, pero a unos ocho
nifics {(por su condicidén econdémica baja) les es imposible traer
dichos materiales, de esta manera los demé&s compafieros les

-

comparten sus Utiles como: la goma. tijeras. papel cartoncillo.

G4
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Es preciso sefialar que la mayoria de los alumnos vy el
docente, cuentan con gran apoyo por parte de los padres de familia
en las actividades., perc alguncs otros se encuentran sclos porque
sus padres no viven con ellos., o bien porgue trabajan todo el dia.
razén por la cual éstos no se enteran de la evolucidn del

aprendizaje del alumno.
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CAPITUILO IV

A. Teorias Psicolégicas y Pedagégicas {Andlisis Concentrado).

1. Jean Piaget.

CONCEPTO DE APRENDIZAIJE.

Para Piaget el aprendizaje es el resultado de Ila
interaccidn del individuo con el medio. De esta interaccidn surge
el conocimiento. El aprendizaje es provocado por situaciones: estas
situaciones pueden ser provocadas por el educador, pero también
surgen espontdneamente del entorno en que se desenvuelve el

individuo.

CONOCIMIENTO LOGICO-MATEMATICO.

De acuerdo con Piaget para que el nific llegue al
conocimiento légico-matemdtico, se lleva a cabo un proceso mental
gue le lleva a estructuras mentales que dan forma a conocimientos

cada vez mas complejos en cada etapa.

Piaget sostiene que los conceptos matemdticos en el nifo
se originan en las experiencias que lleva a cabo con los cbjetos ¥y
no en los objetos mismos; gque los nifios no pueden aprender por

medio de meras observaciones; sino que con sus propios actos tienen

Q7



que construir estos sistemas de operaciones mentales.

Py

Las etapas del desars

a) Sensoriomotriz.

(De 0 a 2 afios).

b} Preoperacional.

{De 2

a 6 afos).

cllo, segin Piaget son:

¢) Operaciones Concretas.

(De 6 a 10 afios).

d) Operaciones Formales.

{De 10 a 15 afnos).

Jean Piaget hace hincapié en los factores gue intervienen

en el aprendiza

1, Maduracién.

2. Experiencia.

~

je:

3. Transmisidén social.

4, Proceso de equilibracidn.

Afirma que para que se dé el conocimiento se lleva a cabo

un proceso mental de asimilacidn, acomodacidén v equilibracidn; este

proceso es el

estructuras mentales.

responsable de

la construccidn progresiva de

las



.

Para que el nifio comprenda el concepto de nimero, primero
deberd trabajar con la seriacidén v clasificacidén de objetos, de ahi

podemos partir hacia la suma v la resta en primer grado.

PAPEL DEL MAESTRO.

fo—
o
[}

Debe guiar y orientar al alumno basandose en
intereses del mismo y propiciar experiencias gque provoguen la
bliscueda del conocimiento. Es importante sefialar gue las
situaciones deben brindar al alumno experiencias conceptuales ricas

gue le permitan involucrarse con el contenido,

Por ello las actividades deben estar relacionadas con sus

vivencias e intereses., para lograr un mayor éxito.

PAPEL DEL ALUMNO.

Debe ser constructor de su propioc aprendizaje, debe ser
observador y reflexivo; participador colectivo e individualmente en

las situaciones que requieren de soluciones por parte del educando.

2. John Dewey.

CONCEPTO DE APRENDIZAJE.

Es un cambio de conducta obtenido de la actividad del

individuo en relacién con los factores de su medio.
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SURGIMIENTO DEIL CONOQCIMIENTO.

Se manifiesta a través de la presentacidn de una
situacién concreta que estimule al individuo a desear resolveria

haciendo uso de la reflexidn (hipdtesis).

PAPEL DEL MAESTRO.

Generar situaciones reales de una problemdtica. la cual

estimule al nifio al razonamiento.

PAPEL DEL ALUMNO.

Desempefia una funcién activa dentro del aprendizaje va

que a través de la observacidén, anélisis., experimentacidn e

el

hipétesis:; estard acrecentando su pensamiento.

3. Henry Wallon.

CONCEPTO DE APRENDIZAJE.

El aprendizaje del nifio es el resultado de la integracidn
que éste tenga en su medio ambiente, lo que le proporcionara al

individuo el conocimiento de sus propias leyes., normas. etc.

SURGIMIENTO DEIL CONOCIMIENTO.

El conocimiento surge a partir de la interaccidn de
diversos factores que intervienen en el medio en que se desenvuelve

el individuo.

100



PAPEL DEL MAESTRO.

Promover situaciones que permitan crear nNuevos
aprendizajes en el nifio, considerando las caracteristicas

personales y circunstancias del medio en que viven los escolares.

PAPEL DEL ALUMNO.

Desempefiar una funcidén activa y social para generar

nuevas conductas.

4. Monserrat Morenoc.

CONCEPTO DE APRENDIZAJE.

-

Un cambio de conducta. es el resultado de la construccidn
de una serie de razonamientos: los cuales propician nuevos

conocimientos en el alumno.

OBJETIVO PRINCIPAL.

Que el individuo construya su propio sistema de

pensamiento.

SURGIMIENTO DEL CONOCIMIENTO.

En esta pedagogia (Pedagogia Operatoria). la elaboracidn

del conocimiento se da en dos momentos:
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ler. MOMENTO:

EXPERIENCIA DIRECTA.

En el primer instante el individuo tiene relacidn con su
realidad concreta, al observar, manipular y comparar. De esta forma
el sujeto se relaciona con la problemdatica en forma concreta.

2do. MOMENTO:

ETAPA DE REFLEXION.

En base a lo observado en la realidad concreta. el nifio
relaciona desde 10 méds simple a 1o méds significativo de los hechos
en la problemdtica que vive. De esta forma el nifio a través de

conjeturas. acercamientos e hipbitesis, va ampliando sus

razonamientos; pero a la vez la solucidn del problema.

PAPEL DEL MAESTRO.

Consiste en propiciar situaciones gue le permitan al

individuo generar nuevos conocimientos,

En sintesis, se puede expresar gue su labor consiste en

promover actividades gue estimulen en los alumnos a investigar,

resolver. pensar v generar nuevas conductas, pero esencialmente en

dar las pautas al nific para construir y/o profundizar su

pensamiento.




PAPEL DEL ALUMNC.

Ser autor o protagonista de su prepio aprendizaje.

Realizando para ello: actividades, ensavos. descubrimientos.

El alumnoc tiene como punto de partida las situaciones que

le presenta el docente.

OBSERVARA, ANALIZARA YV EXPERIMENTARA LOS HECHOS OUE SE LE

Posteriormente reflexionara la solucidn a las

problemdticas gque se le presentan.

5. Celestin Freinet.

CONCEPTO DE APRENDIZAJE.

El aprendizaje se basa en la explotacidn de la curiosidad
tendencia a la actividad gue hav en el fondo de todo individuo
y 1 \

normal.

El aprendizaje se dara como una consecuencia de ligar
continuamente a la escuela con la vida, con la realidad que el

educando esté viviendo.

SURGIMIENTO DEL CONOQCIMIENTO.

En lo general el conocimiento se dard a través de métodos

Iy
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v procedimientos gue permitan al educando llegar al conocimiento.

aprovechando los intereses reales del nifio v dédndole a éeste la

leas

~

[

mayvor libertad para expresar sSus pensamientos, 1

sentimientos.

Utiliza v cultiva los medios de expresion del alumno:
lleva a ésta a exteriorizar sus pensamientos y sentimientos 2
través del lenguaie. por la escritura. por la imprenta. por el
dibujo. por la actividad manual vy por el juego.

Utiliza métodos de aprendizaje cue suprime el libro de

PAPEL DEL ALUMNO.

Dindmico., participativo v reflexivo. Autoconstruye sus

¢ compafieros.

o

os dem

o

conocimientos y confronta sus trabajos con

6. Cleotilde Guillén de Rezzano.

CONCEPTO DE APRENDIZAJE.

E!l aprendizaje debe basarse en la naturaleza infantil ¥

us necesidades de orden formativo e infomativo. El aprendizaje de

n

las matematicas debe dar conocimientos gue construyan el fundamento
de los hédbitos v sirvan para resolver situaciones nuevas. El

aprendizaje de las matemdticas de un conjunto de conocimientos.

M
o
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habilidades v cualidades matemdticas, Utiles e indispensables para

resolver los problemas préacticos de los educandos.

NTO.

i3]

SURGIMIENTO DEL CONOCIMI

[

Diche conccimiento exige e empleo del razonamiento

l6gico, interviniendo las capacidades de asbtraer v generalizar por

la via inductiva v deductiva.

PAPEL, DEI MA

%3]

STRO.

Adctivador de métodos ¥y proc

o

necesidades reales de los educando
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Provocador de acciones gue partan de 1os int
~
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DPAPEL DEL ALUMNO.

El alumno necesita hacer primero las operaciones con las
cosas mismas, después con su representacidén grdfica y finalmente

con sus simbolos cuantitativos.

El hecho de haber fundamentado el marco tedrico con estas

corrientes pedagdgicas, se justifica en la accidn misma de! enfogue

similar cue presentan en el campo educativo: ya que resultan de

&%
e

gran valor e interés para la docencia.
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nética gue sustenta .
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Piaget y que es sobre sus postulados en que se basa el desarrollo

g

del presente trabajo. Se han utilizado aportaciones de las teorias
de Wallon., Dewev. entre otros. los cuales refuerzan la teocoria

riagetana.

Al analizar estas posturas. se enfoca el andlisis a 3
aspectos bédsicos que son: COMO SE DA EL CONOCIMIENTO LOGICO-
MATEMATICO? EL PAPEL DEL MAESTRO Y EL PAPEL DEL ALUMNO.

s aytores

fo—

Fue muv interesante constatar come todos

aungue usen terminologia distinta. presentan un enfogue similar.

Todos coinciden en gue el nifio eveliuciona mentalmente tomando COMO

base su edad v los estimulos circundantes para su madurez mental.

También coinciden en asignar al maestro un papel
importante, gque no es precisamente el gue la mavoria de los
maestros asume en ila actualidad. Es necesario gque el maestro sea el

1

a del alumno. serd cuien oriente al educando proporcionando ©

g

Lol

u

sropiciando experiencias cue inciten al nifio a la OBSERVACION,

ANALISIS. REFLEXION Y BUSQUEDA DE CONCLUSIONES QUE CONDUZCAN A LA

SOLUCION DE PROBLEMAS QUE SE LES PRESENTEN.

Asi mismo, apuntan gue el nifio debe participar

activamente en el procesc enseflanza-aprendizaje. Se deben tomar en

e

cuenta sus intereses v Jos problemas cotidianos a que se enirentan.

para que sean ellos mismos LOS CONSTRUCTORES DE SU APRENDIZAJE.

»
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Precisamente en 10 anterior se basa la metodologia que
agui se propone. va que mediante el juego se busca que el nifio
actie en la buUsqueda de soluciones. Es agui donde el maestro debe

intervenir. va Gue Se pPropone usar €l juego COomo recurso diddactico

1

a experiencia de tal manera gue el juego

[

y el docente debe dirigir
surja en forma natural v produzca aprendizaje.
Resulta de vital trascendencia rvevaloerar ¥

"forma préctica" esta informacidn al campo educativo., perc 2

o

1 - -~ 3 - . - - . 5 -1 oy . e
verz. considerar la naturaleza e interesss del alumno Ccomo sujeto.

Si realmente se pretende obtener una "verdadera comprensicén de las

[

gl Y - . ", L - e f11e M JR PSRN - oo
matemdticas por los educandos’: €8 necesaric gue Ccone cocentes se

1

demuestre interés por documentarse y a la vez mosirarse

@]

3

en la vida del hombr

=
)
o
[¢V]
-
et
oo
ot
2y
o
foes
ot
st
ot
-t
[¢#]

v activos"” ante esta

Fs agi come baséndonos principalmente en:
J. Piaget, B, Wallon, J. Dewey. C. Freinet. C. Guillén de Rezzano
v M.Moreno. se consideran de gran valor didactic los
planteamientgos de estas personas, gue pertenecen a la misma linea

P .

pedagdgica (Escuela Actival.

En sintesis contemplando los supuestos tedricos va

anteriormente mencionades unido a la experiencia pedagdgica del

equipo de trabajo. Surgieron una serie de deducciones.

CONCEPTO DE APRENDIZAJE.




Es el producto de la experiencia gue tiene el educando
con su medio. En base a esta convivencia o interrelacién que
realiza en su "contexto", va generando nuevas conductas. A la vez
gue en este procesc de construccidén de conocimientos. intervienen

en ¢ran manera la naturaleza infantil y el interés del individuo.

SURGIMIENTO DEL CONOQCIMIENTO.

un conocimiento es necesario gue se aprecie el interés, capacidad

3

v naturaleza infantil del alumno. De ahi bdsicamente se puede decir

o

g}

cue para gue se origine el conccimiento es indispensable que:

- Se presente una situvacién {problematical, gue estimule
al nifio a dar solucién, previendo gque realmente se aplique a las

necesidades de su vida cotidiana.

- Tener un contacto directc con el objeto de estudio.

para que de esta manera dé inicio la reflexidén v el andliisis.

~ Autoconstruvendo asi nuevos conocimientos que

profundizardn su capacidad mental.

Es necesario mencionar la vital importancia que desempefia
LA MADURACION, EXPERIENCIA, TRANSMISION SOCIAL Y PROCESO DE

EQUILIRBRIO EN EL LOGRO EFICAZ DEL APRENDIZAJE.

[
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En cuanto a coéomo se da el conocimiento ldgico-matemdtico,
todos los autores anteriormente mencionados coinciden en que el
conocimiento ldgico-matematico se da a través de una SERIE DE
RAZONAMIENTOS INDUCTIVO-DEDUCTIVOS. Esto hard que el educando

reflexivamente generalice sus conocimientos matemédticos.,

resolviendo los problemas que en su vida prdctica se le presenten,

Pero ante todo no hay que olvidar que el educando es un

SER HUMANO gue necesita COMPRENSION, PACIENCIA Y MOTIVACIONES para

desarrollar 6ptimamente su POTENCIAL.

PAPEL DFEL MAESTRO,

Se puede expresar que esencialmente la funcidén del
maestro consiste en promover situaciones que permitan a los alumnos
liberar todas sus inquietudes v capacidades. pero a la vez
desarrollarlas para que tengan un mejor desempefio en su vida

cotidiana.

PAPEL DEL ALUMNO.

Se desempefia en forma activa, reflexiva, analitica ¥
experimental, es decir, mediante su participacién individual ¥

colectiva construvendo sus PROPIOS APRENDIZAJES.

En nuestra prdctica docente, todo lo gue circunscribe al
nifio v la escuela. todo el presente trabajo de investigacidn gira

en torno de los educandos:; razdén por la cual debemos estar
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concientes de nuestra labor como maestros dentro v fuera del aula.

Con lo anterior se trata de expresar cue el papel del
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maestro. no es el de un rece
transmisor con circunstancias de realizacidn particulares: yva gue
ste a la vez debe propiciar en el nifio nuevas conductas. haciendo
uso de sus experiencias e interes {del nifio}., de esta manera el

nifioc creard sus propios aprendizajes mediante la experimentacién.

Un aspecto gue scbresale de los supuestios tedricos. es el
relacionado con el medio ambiente del nific v su vida cotidiana. Si

el maestiro no va acorde con lag costumbres, con ! modo de vivir de
sus alumnes, no va a lograr =1 conocimiento que desea. Pues eS8
sabido gue cuando desea lograr un objetivo con sugs alumnos. es

1

T1¢ relacionarlo con el modo de vivir del nific.
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Es decir, tomar en cuenta sus intereses, compenetrarnocs
mds en Sus juegos: escucharlos para gue el nifio en tales
condiciones v en su medio eécolar nos den las pautas como docentes.,
para poder encauzarles en actividades gue les permitan
autoconstruir nuevos .conocimientos, pero a la vez considerar 1los
recursos con gue se cuenta en la escuela. Presentando a la vez a
los nifios actividades interesantes y concretas que realmente le
estimulen a obtener nuevos aprendizajes. Es aqui donde cobra
especial valor el juego como recursc o alternativa diddctica en la

ensefianza de la adicidn v sustraccidn, ase de nuestre



planteamiento.

A la vez es necesario gue el alumno se encuenire en una
situacién auténtica de experiencia, en la cual se le comprometa a
participar en una actividad continua. la cual en si misma le
interese; para que de esta manera tenga la oportunidad de aplicar
los conocimientos que elabord. al igual gue descubrir sus alcances

v la validez que éstos poseen en si mismos.

Es decir, si buscamos algc gue le interese al nifi

5
®
53

este caso EL JUEGO. se encontrard una solucidén més eficaz.
Por tal motivo se realizd esta investigacidn., buscando

las posibles soluciones mds cercanas de acuerdo a los intereses del

%]

nifio.

También se considerd el METODO DE OBSERVACION (o método
cientifico): pues es a través de él., por su propic conocimiento ¥

experimentacién, como el nific comprueba sus hip6tesis para

convertirlas en aprendizajes.
"El nifio debe transformar su medio a través de sus
experiencias y las relaciones sociales que estabiece c¢on sus

compaheros.

Otro aspecto que resulta de especial relevancia en esta



investigacién es el NIVEL SOCIOECONOMICO DE NUESTRCS ALUMNOS;
porque de qué nos sirve plantearnos un objetivo para trabajar con
ellos, si no pueden conseguir el material que nos marca el
programa. Por eso es conveniente trabajar con material accesible al
alumno v sobre todo aprovechar lo que hay a su alrededor; de este
modo el nifio llegard al CONOCIMIENTO DE SU REALIDAD por medio de
ios objetos concretos, los cuales podrédn MANIPULAR, OBSERVAR,
ANALTZAR, DEDUCIR Y OBTENER CONCLUSIONES. a partir de su realidad

cotidiana v experiencia.

A la vez estos conocimientos derivados de su vida
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practica, ie serviran para auvtoconstruir apren

complejos.
En sintesis, como eqguipo de investigacidn, basdndonos en
los supuestos tedricos tratados con anterioridad ¥y en la

experiencia docente que poseemos: inferimos lo siguiente:

La direccidén eficaz de la ensefianza de las matemédticas,

(en este caso las operaciones basicas de adicidén y sustraccidn),
implica no sélo el conocimiento tedrico de fundamentos

psicoldgicos., pedagbgicos y __nmatemdticos, sino también el

involucramiento del maestro con la problemdtica en todos sus
aspectos, asi como su responsabilidad de docente y, una iniciativa
emprendedora y creativa para conjuntar teoria y préctica en la

cotidianeidad del educando.



Consideramos innecesario establecer modelos, ya que la
forma de llevar a cabo la enseflanza estd condicionada por las

necesidades v capacidades del nifio: todas éstas fusiondndose en el

~desarrollo de los objetives de una educacidn mds realista Vv

practica.
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CAPITULO V

114



CAPRPITULOC V

A. Estrategia Metodoldgica.

E!l logro de una eficaz ensefianza de las matemdticas,

implica tener <conocimiento profundo de las caracteristicas
biolégicas v afectivas de los alumnos. Pero a la vez requiere de
los docentes una adecuada documentacidn v un andlisis suficiente de
todo lo relacionado con algunas interrogantes como:

iQué es el aprendizaje?, icomo se da?, squé factores o
elementos intervienen en el interior v exterior del individuo para

forjarse un aprendizaje genuino?, etc.

Pues bien, al intentar dar respuesta a esta diversidad de
cuestionamientos afines a la problemdtica del aprendizaje, y en
este caso particular sobre una eficaz ensefianza de las mateméticas:
encontramos que todas las posibles respuestas. establecen pautas a

todo aquel! docente, que busca de una manera practica dirigir de

manera mids eficiente su ensefianza v adecuarla a las necesidades de

los educandos.

Es asi como, considerando las teorias de Piaget. Wallon
v Monserrat Moreno, entre otros, se plantea la necesidad apremiante
de elaborar "nuevas formas" de trabajo para el alumno. a traves de

las cuales ponga en Jjuego los tres tipos de conocimientos

Pk
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existentes en el individuo.

Estos son de acuerdo ccon J. Piaget:

EL CONQCIMIENTO FISICO.

Este conocimiento se manifiesta mediante la construccion
cognoscitiva de las caracteristicas concretas de 1los objetos.

Ejemplo: formas, colores. texturas, etc.

EL CONQCIMIENTO SOCIAL.

Se denomina conccimiento social aquél que resulta de la
adquisicién de informacién del mundo gue rodea al sujeto. Es decir,
informacidén qgue recibe a través de diversas situaciones en su vida

cotidiana.

EL CONOCIMIENTO LOGICO MATEMATICG.

Este tercer tipo de conocimiento se presenta cuando el
individuo establece una relacién mental entre los objetos ¥y las

miltiples situaciones gue experimenta.

En base a lo anterior se puede expresar que. el logro de
un buen aprendizaje representa revalorar la interaccidén de estos

tipos de conocimiento en el sujeto. Pues sélo trabajando en forma

o
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conjunta. se obtendrdn resultados méas claros y practicos que
1

permitan al individuo aplicar eficazmente nuevas conductas; las

cuales le avuden a desenvolverse mejor en su comunidad.

Fs de esta manera como se puede deducir que. si se desean
me jores resultados en el aprendizaje de los alumncs, es necesaric

generar una enseflanza idonea ¥ eficaz que responda a las

problemédticas cotidianas del nific. v una de las formas m&s

adecuadas de lograrlo, es a través de la revaloracion del papel del

alumno en su propio aprendizaie. Es asi como varias tecrias entre

ellas la psicogenética. constructivista. operatoria, etc.:

manifiestan la importancia de gue el alumno sea el protagonista de

su aprendizaje. S6lo de esta manera conocerd, analizard. resolverd

v utilizard un nuevo conocimiento.

Todo esto se debe a gque el individuo al ir construyendo

su aprendizaje concretiza sus objetos de estudio., alcanzando nuevos

aprendizajes que le facilitardn el desempefio dentrc de su vids

cotidiana.

Centréndonos més especificamente en el tema a tratar,
podemos afirmar que el alcance de un aprendizaje Optimo en las
matemdticas {en este caso en‘él nifio de primer grado de educacién
primaria), representa el desarrollo de una enseflanza eficaz ¥

prdctica, de acuerdo a las necesidades e intereses de los alumnos,

117



Una de las formas més dtiles para que el nific aprenda Vv
realmente cobren sentido los conocimientos matemdticos. es a través
de la concretizacion de problemdticas en los que tenga que pensar.

cuestionar, manipular v experimentar 1o mas cotidianamente posible.

una determinada situacién. Sélo asi podrd valorar los contenidos

abstractos de las matemdticas.

El papel del maestro en este caso serda. el de propiciador
de situaciones mediante las cuales el nifioc redescubra los
conocimientos v se apropie de ellos. para que sean de utilidad en

su vida diaria.

considerando lo expuesto. y a la vez anexando el método
inductivo v el juego como una actividad lddica predominante en el

ser humano para fomentar e incentivar su desarrollo integral, se

presenta a continuacidén una serie de juegos educativos
(recopilacién) para el primer grado de educacién primaria; los
cuales pueden ayudar no tan sélo a motivar la clase, sino también

para que el educando‘adquiera,contenidos de matematicas {adicidn ¥

sustraccién) de una manera mé&s divertida. concreta v eficaz de

acuerdo a sus necesidades v caracteristicas propias.

Es necesario hacer hincapié que al poner en préctica cada
una de estas actividades, no debemos olvidar que cada situacidn

presentada al educando debe propiciar en él las siguientes

necesidades.

o
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NECESIDAD DE REPRESENTAR.

El nifioc tiene la 1ingquietud de representar valores a

través de dibujos, marcas, letras, nimeros, etc. {dandc

o

inicio su

evolucidén hacia la representacidn convencional).

NOMBRES DE LOS NUMEROS.

Nuestra funcién como docentes es propiciar en los
educandos las condiciones que le permitan costruir el concepto de
nimero en forma abstracta, y nc tan sélo en forma verbal o

superficial.

OPERACIONES.

Es una necesidad apremiante vincular préacticamente las
operaciones bédsicas (adicidén y sustraccidén) con la vida cotidiana
del nifio. <Con qué fin?, con el propdsito de gque las operaciocnes
basicas lejos de ser un tema mé&s en la escuela, se constituvan en
un medio que les permita desempefiarse mejor en las diversas

actividades dentro de su comunidad.

Para ello es necesario que el nifioc tenga una comprension
clara de algunas propiedades del sistema de numeracidén decimal,
como: la ley de agrupamiento y desagrupamiento. ¥ el wvalor

posicional de las cifras.

Es necesario concientizar y convencer a los educandos

mediante diversas situaciones., de cue las operaciones bdsicas son

oot
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el resultado de una necesidad del hombre desde tiempos lejanos: v
el uso continuo de ellas reafirma su utilidad y beneficio: de lo
contrario se cae en una rutinaria vy aburrida serie de
mecanizaciones carentes de significado vy utilidad para los
educandos, lo gqgue posibilita el fracaso en la enseflanza de las

matematicas.

Para la elaboracién de los diferentes juegos que pueden

aplicarse en la ensefianza de las matematicas, hemos tomado material

informative de la propuesta para el aprendizaje de la Lectura-

33

Escritura v Matemdticas (PALEM), con la finalidad de que las
actividades sugeridas ofrezcan més dinamismo y permitan al maestro

una direccién mas eficaz del proceso ensefianza-aprendizaje.

El propdsito de cada uno de estos juegos es estimular en
los alumnos aprendizajes concretos, précticos y realmente acordes
a sus necesidades cotidianas; pero a la vez pretenden ofrecer un
apovo al docente, para gue pueda propiciar una ensefianza més
dindmica v eficaz dentro del édrea de las Matemdticas {méds
especificamente en las operaciones bédsicas de adicidn vy

sustraccidn).

El propésito de esta recopilacidén (juegos de diversos
autores v algunos creados por nosotras mismas), radica en la
posibilidad de ofrecer a los docentes algunas ideas practicas ¥y

recreativas, en la ensefianza de las operaciones bdsicas: adicidn vy



sustraccidn.

Cada uno de los juegos mencionados pueden ser modificados

Ly,

por los docentes atendiendo por supuesto a las caracter sticas

peculiares del grupo con el cual se labora. Sin embargo. es

importante recalcar que existen un sinfin de "juegos diddcticos'

¢
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que no estan imprescs en este trabajo. ni en otras fuent
se encuentran en el intelecto del maestro, esperando ser concebidos
v desarrollados por su creatividad. lo cual unicamente sucedera
cuando se muestre verdaderamente preoncupado de su actuacilién como
propiciador de situaciones para el bienestar de sus alumnos.

1

Los docentes no son Tesponsables directos de la
educacién, pero si son un factor de gran influencia en la creaciodn
de nuevos conocimientos por parte de los alumnos. De ahi la
importancia de cuestionar, analizar v modificar el papel que

desempefia el docente., va gue su actuacidn repercute en el

aprendizaje de los educandos.

ORDENAN LAS CARTAS.

La intencién de esta actividad es crear en los nifios la
necesidad o conveniencia de ordenar las cartas en funcidén de la
cantidad v trabajar ademds la idea de sucesor y antecesor, teniendo

como objetivo general la relacidn de orden.

[y
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Material: cartas con dibujos de distintas canticades,

Procedimiento. E!l maestro coleoca las cartas en el
pizarrén sin un orden determinado: pide gue pase un alumno v ie

splicita: "busca una ¢

o

rta que tenga 3 elementos” (& 6 u §, etc.),

va que la encuentre le dice: "muéstrala a tus compafleros., para que

dedy

A
?

juntos verifiqguen si contiene el niumero de elementos gue ped

Enseguida pide a otro nific que haga lo mismo pero con una cantidad
diferente de elementos v asi continda la actividad,.

Dado gue las cartas estén desordenadas ¥V sin la

representacidn del nimero de elementos contenidos en las mismas. €S

-

probable que se tarden mucho en encontrar la carta gue se 1les
solicita, situacién gue aprovechard el maestro para preguntar al
grupo: ":Qué pueden hacer para no tardarse tanto en encontrar la
carta gue contiene la bolsa que necesitan?”.

si los nifios no lo sugieren, el maestro pregunta:
":Podrdan ordenarlas de alguna manera para localizar rédpidamente

cualquiera de las cartas?".
Permite gue ensaven sus proposiciones de orden.
favoreciendo la confrontacién de opiniones, de tal manera que las

cartas se ordenen de menor a mavor © viceversa.

Ya ordenadas las cartas., el maestro pasard al frente a

[
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algunos nifios para gque tomen la bolsa que se les indique. por

ejemplo: "toma una carta gue tenga mas {0 menos) elementos de la

O

gue te estoy mostrando”, "toma la que est después {0 antes) de 1la
gue tiene 5 cosas”", "toma la que estd entre la que tiene 6 v 8

elementos", etc.
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LA REINA DE CORAZONES

- Comprensidn del signo {(+) en la adicidén v el signo (-)

en la sustraccidn.

MATERIAL:
- Accesorios come: coronas. sombreros, capas v 2 chalecos

de cartulina (uno con el signo de + v 2] otro con el signo de -1.

PROCEDIMIENTO:

s de las

i

»_,
pot s
e
s
05
]
3
o
ot

Basandose en el cuento "A pa
maravillas", se motivard al nifio para gque asimile el concepto de

adicién (agregar valores), asi como el concepto de sustraccidn

(quitar valores).

Los nifios. con la avuda del maestro, dramatizaran en
forma resumida este cuento, hasta lliegar a la parte donde Alicia
conoce a la reina de corazones (mujer caprichosa ¥ voluble en su
forma de pensar) quien da ¥ quita los bienes a sus subditos.
Ejemplo: puede darse el caso de que el dia de hoy amanezca de muy
buen humor la reina, dando o agregando bienes a su pueblo, asi que

ofrece obseguios. Estos regalos pueden representarse con juguetes,

itiles vy prendas de los mismos nifios.

A través de la técnica del interrogatorio se haré

reflexionar al nifio sobre en qué consiste dar o quitar, V¥ de gué
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forma més prdctica v convencional pued explicarse v aplicarse en

su vida diaria.

nclusive para una mavor claridad de estos concsploes. ias

i
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decisiones de la reina pueden representarse

Ejemplo:

ORSERUCS

OBJUETOS EN ToTAL.
QUE TENIA OBSEQUIOS
JUAN QUE DIO LA

RE Inga.,

El punto clave en esta actividad es gue e! nifo a través

il

de

O

ia del cuento, valore la idea v utilida:

wn

o v la fanta

del jue

#Q

los signos convenciconales.

De acuerdo al criterio del maestro Vv

se presenten en el grupo, se determinard cuando concluird 1 juego,
pero para finalizar. el pueblo premiard o castigard a la rTeina.

Yy

dejandola gobernar o encerrandola en el calabozo por ser una ma l

_—

=

gobernante {problemdtica gque enfrentarda el educando con la

\

necesidad del uso de signos convencionales).
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DIBUJAME FEL PROBILEMA.

Con esta actividad se pretende que el nifio advierta la
necesidad de utilizar los signos convencionales de suma © resta en

la resolucidn de problemas.

Material: Hojas blancas para cada ailumno y 10 naranias.

Sy

Fl maestro les dice a sus alumnos gue tiene un problema:

JCudntas

o
vy
Q
e
jou
(@]

"Lola me regald cinco naranjas v Lupita otr

naranjas tengo?".

-

Y0

El alumno tratard de representar graficamente dic

planteamiento. Cada uno de los trabajos realizados se comentaréd en
el grupo. de tal manera que tante los alumnos como el maestro
concluyan la necesidad de utilizar el signo convencional de la

adicién para representar una operacién ldgica.

Se pretende que el maestro utilice esta actividad para
descubrir la necesidad del uso de los signos convencionales en la

resolucién de problemas matemdticos.



FORMAMOS DECENAS

Por medio de la presente actividad se pretends que el

alumno ejercite la ley de cambio (agrupamiento ¥ representacidén).

Material: Para cada alumno entre 35 v 110 palos de paleta

v una cantidad suficiente de ligas para realizar los agrupamientos.

El maestro proporcionard el material a cada alumno ¥
comentard a todo el erupo: "con los palitcs que se les entregd van
a formar montoncitos de a diez y los van a amarrar Con una figa'™.
Cuando los alumnos havan terminado de amarrar los montoncitos, el
maestro les preguntard: ".cdémo se le llama a un montoncito © grupo
de diez cosas?”. Si1 del grupo no surgiera el nombre de decena el
maestro les informard: "a un montoncito., paquete., etc.. COn diez
cosas, se le llama decena, fijense: de-ce-na porque tiene diez, ¥
a cada una de las cosas, a cada palito en este caso (lo mostrard):
unidad" (es importante que el maestro haga hincapié en que todas

son unidades, sélo que a cada agrupamiento de diez unidades, se le

llama decena).

A continuacién el maestrc procura que todo el grupo lo
vea v escuche, planteard a cada alumno preguntas como:

o

1. .Cu4ntos montones de diez palitos hiciste?

1 ks

.Cuédntos palitos te quedaron sueltos?, entonces

ot
28]
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.Cuéntas decenas pudiste formar?

iCudntas uindades te sobrarcon?

Q

tal?, entonces

ot

;Cudntos palitos tienes en ¢

et
—

(Cudntas unidades tienes en total?

Finalizada esta parte, el maestro comentard a los alumnos

gue a un "montoncito” de diez decenas se le llama centena v, €en

-
0O
7]

caso de qgue la mavoria del grupc responda acertadamente a

o

cuestionamientos formulados. pedird gue separen la centena de
resto dei material. al tiempo gue planteard nuevos cuesticnamientcs

relativos a eila.

;Cuédntas decenas pudiste formar?,
:Te alcanzan para formar una centena?

Cr

‘Cudntas decenas te faltarian (¢ sobrarian)?, etc.

(&)

Para concluir la actividad, el maestro solicitard a los
alumnos que anoten en su cuaderno "como puedan", cudntas decenas ¥y
unidades sueltas obtuvieron {(estos registros podrédn ser utilizados

eventualmente, para realizar una actividad de "mensajes”).38

w
o
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ALVE.M, pp.132-133.
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LA MAQUINA TRANSFORMADORA

- En la presente actividad se pretende que el nifio
asimile en qué consiste la adicidén ¥y sustraccidén, explotando para

ello la curiosidad, dinamismo y actitud reflexiva del alumno.

Material: Una caja grande donde guepa un nifo. Para cada
o: fichas o palitos.

Procedimiento. El maestro elige a 3 alumnos para que
empiecen la dindmica de grupo. El primer nifio se encargara de meter
los objetos a la maguina. el segundo se encargara de transformar
los objetos introducidos (agregando mds objetos o guitdndolos). ¥
el tercer nifio se encargard de mostrar !os objetos al grupo ¥

contarlos enfrente de ellos.

El maestro por medio de preguntas, tratara de desarrollar
en el alumnc su capacidad de reflexién. Lo importante en esta
actividad es propiciaf gue el alumno descubra, gue la adicidn
consiste en agregar elementos, mientras que la sustraccidn consiste

en quitarlos.

Posteriormente el maestro cuestionard nuevamente a los
alumnos para que traten de comprender cémo se sabe cuando se suma
y cudndo se resta. A la vez se les vpedird a los nifios que

representen la operacién realizada por la mdquina registradora,



@

haciendo uso por supuesto de los signos convencicnales de este tipo

de operaciones.

Una vez que los nifios havan comprendido el funcionamiento
de la mégquina transformadora, el maestro les daré wvaiores de
entrada v valores para modificar el niumero que les fue dado. Una
vez que obtengan el resultado 1lo revisardn con la méquina
transformadora. Al realizar las operaciones de adicidén ¥

sustraccién, los nifios podrdn utilizar cbjetcs para facilitar su

actividad.39

B oP S
9

(59) Varios autores. Propuesta Pedagdgica para el Aprendizaje de la

o

Matemdtica. Manual Primer Grado. SEP. México, 1991. pp.57-38.
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REPARTIMOS EN CAJAS

Con esta actividad se pretende gque el alumno comprenda la

representacidn aditiva de una cantidad.

Material: 3 cajas pequefias para cada nifio, 10 objetos

(habas, fichas, piedritas, etc.), una hoja de papel v lépiz,

Procedimientc. Se entregan los materiales a cada nific ¥
se les indica: "Vean cuédntos objetos tienen y escriban en su
cuaderno el ndmero" (o en la hoja dada). Una vez hecho esto les
dice: "repartan sus objetos en las 3 cajas poniendo las que deseen
en cada caja v escriban con nimeros la cantidad de objetos que hay
en cada una, pero separen los nimeros con una marca para que no se
revuelvan”. Después de esto, el maestr dice: "ahora vean la
escritura hecha por su compafiero y diganme ;pusieron el mismo
nimero de objetos en las cajas?., ¢podrian repartirias de otra
forma? .las representardn de la misma manera?, /,CcOmO separaron los
nimeros escritos?, c.siguen teniendo la misma cantidad de habas en
total?". Algunos nifios podrén afirmar gue siguen teniendo lo mismo,
pero otros no, para ello el maestro favorecerd la confrontacidén de
opiniones, haciendo preguntas como: ";cuantos objetos tenian antes
de repartirlos?, vy ahora ¢cudntos tienen en cada caja?". "Si
cuentan el contenido de cada caja ¢cudntas tendrdan en total?,

\]

icambié la cantidad?, cpor gqué?, etc.”.
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Es importante que todas estas actividades se ie presenten
al nifio a manera de juego, asi se logrard mantener su interés vy

atencidn.

GUERRAS DE CARTAS

Este juego permite que el niflo practigue mentalmente
tanto la suma como la resta. a través del manejo de cartas va gue

éstas ofrecen valores abstractos a los participantes.

Material:

- Un juego de 40 cartas gque contengan 4 cartas del 0 al

Procedimiento:

- Fl maestro organiza al grupo en equipos de &
integrantes.

- Se entrega a cada equipo su paguete de cartas.

- En cada equipo habrd un repartidor, el cual dard dos
cartas a cada jugador (con los nimeros hacia arribal.

- El que tenga la numeracién méds alta de los jugadores
gana y se inicia una nueva ronda.

- El juego termina hasta que todos los integrantes hayan
sido repartidores.

* También puede tomarse como ganador al! que posea la

Y
numeracién mids baja, de esta manera se aplica la sustraccidn. En

s
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i
lugar de sumar los valores de las cartas sé restarla.6L

fored

Con esta actividad se pretende iniciar al alumnoc en la

aplicacién prdactica de la adicién utilizando la Ley de cambio.

Material: Fichas para el tendero y para los alumnos.
envases de productos comestibles va no utilizados en sus casas

como: cartones de leche. botes de jugn. bolsas de sopa., eic.

fed
=4
[85)
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El maestro organizaré al grupo en una rueda y pedi
alumno gue sea el tendero, a su vez le dard una caja con varias
fichas. Un eguipo de seis nifios se gueda en el centro porque elios
serdn los primeros compradcres, previamente el maesiro les
proporciona veinte fichas a cada uno. Es pertinente mencionar qgue
cada producto deberd tener su precio escrito en cartoncilio, con

vy grandes.,

o

nimeros claros

Pasan los compradores y le piden al tendero lo que ellos

creen pertinente comprar y hasta que se agoten las veinte fichas.

En este juego hay un ganador y es aquél que logre comprar

mas productos.

(60) FUENLABRADA, Irma. Et. al. Juega y Aprende Matemdticas. Obra
colectiva. Mex. SEP. Libros del Rincén. 1991. pp.27-28.
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Es importante que la totalidad de los equipos participen

como compradores.

. 3

Esta actividad lddica consiste en la dramatizacidon por

™3

D
in

., simulando que van de compras Vv les

£y

7}

parte de los alumno

-

necesario poner en practica la adicidn, para saber cudnic zastian en

su compra: pero a la vez les es necesario ejecutar la sustraccidn
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- Tarijetas gue tengan la ilustracion de  diversos

como el vailor

[N

productos del mercade (la cantidad de productos. as

total de éstos depende del! nivel cognoscitivo del alumno). En el
caso de primer grado se aconseja utilizarlO tarjetas. cuyo pTecio

total no exceda de 20 pesos.

- Se entregarén a cade equipo 30 billetes. los cuales

IR
P

o

serédn repartidos entre ellos v el cajero (25 para el cajero vy

para los compradores).

rocedimiento:

¥ : ;

- El maestro organizard al grupo en eguipos (4 personas

poOT equipo.

- Se entrega a cada equipo su nmaterial. el cual consiste



4

en un juegce de tarjetas v billetes.

- Lo interesante de este juego radica en que cada miembro

r el rtol de cajero

m
3

rC

[

del egquipo en un determinado momento va a e ]

£

v de comprador. teniendo que realizar v solucionar la operacidn gus
justifica su cowpra. al igual que el cambio.

- Los roles aquedan por 1o tanto integrados de ia
siguiente manera:

ot

o

% Un comprador v dos accmpafiantes {(los cuales tienen

serie de operaciones cue se lieven a caboj.

funcién de analizar la

|
I3
s

iuego concluve cuando los cuatro elemeniocs va
fungieron como cajeros.

- Las notas se entregarédn al maestro y posteriormente se
hardn comentarics por parte de los alumnos sobre la actividad
realizada.

# Al igual que aclaracicnes de dudas v/o observaciones se

CALCULA O EXPLOTA

[
ool

A través de este tipo de juego., el alumno ejercita

adicién v el tanteo para llegar a un numerc dado por azar,

Material:
- 1 paguete de 56 cartas el cual contenga: 4 cartas con

el 1.2.3.4, hasta llegar al 10. 4 cartas con cada una de estas



figuras:

N O O

Las cuales tienen un valor de 10 puntos cada una.

cuales tengan un valor minimo de 20 puntes v un valor mdximo de gz

(quedande sujetos los valores al nivel cognoscitivo del grupol.

Procedimientao:
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~ Uno de los jugadores (repartidor), revuelve las cartas

- FEl repartidor una vez gue entrega las cartas. saca un
papelitce de la caja de azar para gue empiecen & calcular los
jugadores. el que se acergue més al niumero dado gana.

- En casc de empate, se le de una carta a cada jugador ¥
el gue tenga la numeracidn més alta gana.

- El juego concluve cuando cada integrante va fungid como

DILO CON _UNA CUENTA

Por medic de este juego el nifio pone en practica su

capacidad de raciccinio v reflexidn al tratar de hallar una serie
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de numeraciones. A la vez estimula la apropiacidén de 1
operacicones bdsicas en el alumno de una manera mas dindmica. En

esta actividad el educando tiene cue aplicar la adicidn 3

¢
—

sustraccién para llegar a los obietivos gue se presenten durante

juego.

Material:
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Procedimiento:

- Ei maestro organiza al grupo en parejas.
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- La pareja con el material con gue cuenta tratara de

obtener por medio de adiciones resultados gue vavan del 1 al 13:
excepto los numercs gue ya tienen {se irad registrande en el

cuaderno del alumno).
- Gana la pareia que hava encontradc més nimeros.

- Se realizaradn comentarios por parte de los alumnos por

'si{ encontraron formas diferentes de obtener los resultados.

Fn este juego se ofrece una segunda versioén, presentandc

Gnicamente pequefias variaciones en las que el mater:]
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ancho es

colores:

represent

de § ¢

TCOJO,

- Jueg

an las

m.

azul,

gn de

franjas

cada

il

"D

verde

8

Roso

Royo

Azdl

nimeros

A%

tira se

la

amarillo.

correspondientes).
Arub v ERoT AMARILLO
VEROR [Am fm»f

ilumina

De ahi en adelante el procedimiente es el miemo.,
inicamente se hace la crden para obtener 1os numeros
en las operaciones. Es importante seflalar que primerc se vitilice la
adicién v después la sustraccidn. Los alumnos deben obilener los
ndmeros del 1 al 20, excepto los nimeros de las tarjetas.

AL VERDE

Es un juego cgue explota en el nifio su de
cédlculo mental: va sea para sumar o restar v tlegar a una
posicién sefialada dentro del juege. debido a su cdlculo mental.
Material:

- Bolsa con 30 piedritas para cada eguipo.

- 1 tira de cartoncillc como la que se presenta &
continuacidn: 6 0 cm.

T
5 ¢m.
La tira consta de 60 cm. de largo. con divisiones de 5 cm. v el

de éstos &

por color
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Procedimiento:

- E! maestro organiza al grupc en =eguipos deg 2 a &
integrantes.
~ Entrega a cada equipoe el material.

- Se revuelven perfectamenie bien las cartas de colores.
v se decide guién empieza el juego.

- El gque inicia pone una piedrita en la poesicidn que

- Voltea una de las tarietas de colovx las cuales le
indican & qué lugar dehe llegar,.
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mas 4. Si se indica la expresidn més.

mueve hacia la derecha la cantid:
este caso 4 espacios.
Si utilizo la expresidn menos el mevimiento se hard

hacia la izquierda. considerando a la vez el numero gue hayvan

mencionado para los espacios.

- En caso de gue no acierte el jugador, la piedrita
regresa a la bolsa.
- Se repite el procedimiento hasta completar el total de

rondas., el cual estd en proporcidn a la cantidad de jugadc

S
@]
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- Al comenzar cada ronda es conveniente que se revuelvan
las tarjetas de colores.

- Al completar las rondas gana auien hava acumulado més



piedritas.

Cabe sefialar que conforme el gradc de dificultad del
juego se vava venciendo, puede ampliarse la longitud de la tira.

Agregando més numeros y designando un color para cada grupo de

nimeros.

Referente a las tarjetas de coclores, no hay que olvidar

gue corresponden 2 tarjetas por franja de color.

JUEGO DE _FICHAS

Mediante este juego se pretende gue los alumnos estimulen

va al igual que la préactica de la adicidn en

poed s

su capacidad reflex

forma més amena ¥ concreta.

Material:

El material se manejard por grupo.

o

El grupo de fichas rojas, 1 caja de fichas azules. 1 caij
de fichas amarillas. v 7 cajas de zapatos.
Fichas rojas tienen un valor de 1 punto.
Fichas azules 2 puntos.
-

Fichas amarillas 3 puntos.

La actividad se desarrollard en un lugar amplio Vv por

141



Procedimiento:

El maestro trazarda una linea recta sobre el piso para
cada equipo y pondréd a un metro de distancia una caja. Dard a cada
nifio 6 fichas (2 de cada color) y se turnaran para tratar de que

sus fichas entren a la caja. (se hace la aclaracidn que en cada

ronda tienen derecho a tirar una ficha nada més).

En casc de aque el nifio logre atinarle a la caja se

guedard con su ficha y si hay fichas alrededor de la caja seréan
suvas por haber acertado. El juego continda hasta gque se terminen

~

los jugadores las seis fichas que se les dio.

Al términc de esta actividad, el maestro les pedirda gue

t

i

anoten la puntuacidén que obtuvieron mediante la representacion

numérica.

o
ot
0

El maestro tratara de motivar a los ni para que

representen los resultados con nlimeros.

Ejemplo:

5 fichas rojas, 3 amarillas.

i

«

Es decir. 1+1+1+1+1+3+3+3= 14 puntos

(61) Varios autores. Propuesta Pedagdgica para el Aprendizaje de la
Matemdtica. Manual Primer Grado. SEP. México, 1991. p.63.
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Por medio de este juego el nifio agudizard su capacidad de
reflexién, al igual que su habilidad mental en la resolucidn de

operaciones basicas,

Material:

Esta actividad se realizard por equipos ¥ & cada uno se

le dard un juego de domind.

Procedimiento:

Una vez que el maestro da a cada equipo un juego de
domind. se les indica a los alumnos que lo pongan boca abajo, que
1o revuelvan. Cada alumnc tomard por turno una ficha, ird anotando

en su cuaderno la suma gqgue representa esa-ficha.,

decir., 6+4+6=12.

El juego concluird cuando se terminen las fichas, pero
partiendo de las operaciones registradas por los alumnos. el
maestro tratard de orientar a los educandos a que reflexionen de

gue hay varias formas de obtener un resultado en una operacidn.

En base a la participacidén de los alumnos a través de
cuestionamientos el grupo encontrard diferentes formas de obtener

diversos resultados.

,-4
KN
L



A RULETA

- El objetivo de esta actividad es el motivar la accidn
mental del nific tanto en el cédlculo de operaciones bdasicas, como en

la reflexidn del mismo proceso.

Permitiendo asi gque el nifio encuentre en la suma ¥
adicién un medio dtil para realizar de meior manera diversas

actividades gue conforman su vida cotidiana.

=2
2
ot
U]
-4
-~
jsH
s
o

Un circulo de unos 30 & 60 centimetros de didmetro con

divisiones. Un dbaco para cada alumnoc.

Procedimiento:

El maestro colocard la ruleta en una pared. viendo que
ésta pueda girar (la ruleta tiene divisiones en las que aparecen
sumas y restas) Pasard un alumno girard la ruleta y una vez que

aparezca la operacidén que se vaya a realizar. el nifio que pasé al

frente la dictard y el grupo ejecutard la operacion.

Posteriormente un alumno rtealizard la operacidn y los
alumnos en coordinacion con el maestro rectificaran el

procedimiento v resultade obtenido.

Es importante gque durante la actividad el maestro haga
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EL PAYASO

- El objetivo de esta actividad es estimular la accidn
reflexiva de los alumnos., asi como la habilidad en la resclucidn de
problemas: haciendo uso de las operaciones bdsicas de adicidn ¥

sustraccion.

Material:

Para cade alumno un &abaco.

Para el grupo un payvasc de cartén.

Una tira de cartoncillo de 70 cms. de large v 15 cms. de ancho. (En

esta tira se marcara las adiciones vy sustracciones.

Procedimiento:

Fl pavaso se colocard en el pizarrén ¥ un nifioc pasara a
jalarle la lengua. Los alumnos con ayuda del dbaco resolverdn la
operacidén (el nifio que pase a jalarle la lengua al payaso. dictara
la operacién al grupo). Posteriormente el maestro con avuda del
grupo realizard la operacidén para verificar los resultados
obtenidos por los alumnos. el juego concluird cuando se agoten las

operaciones escritas en el payaso.

Resulta de gran importancia =1 hecho de gue en todo
momento durante la realizacidén de la actividad el o los alumnos se
sientan como organizadores de esta actividad. Que entre los mismos

alumnos se manifiesten actitudes de reflexidén y didlogo para

146
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resolver las situaciones que

0

(Y

lddica.

{62) Varios autores, Propuesta

Matemética. Manual

se le presenten en la actividad

Pedagdgica para el Aprendizaje de la
Primer Grade. SEP. México. 1991. p.137.
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LOS PECES DE COLORES

- El objetivo de esta actividad es el estimular el
interés del nifio por la reflexidén y soclucién de operaciones

basicas, en este caso la adicidén y sustracciodn.

Material:

Para todo el grupo se utilizardn 30 peces hechos en cartén, v en el
reverso de éste se anotard el resultado de la operacidén que esté en
el frente del pez.

Una caja grande donde se colocarédn todos los peces.

Una caja donde el alumno en forma individual guardara su rescado.

Cuatro ganchos que se utilizan para colgar la ropa. los cuales

servirdn de anzuelos.

Procedimiento:
El maestro realizard una pequefia narracidn donde hable
sobre la pesca. Posteriormente preguntard a los alumnos si alguna

vez han pescado o si tienen algin comentario sobre el tema.

El maestro invitard a uno de los alumnos a pescar (cada

pez tiene un peqguefio orificio para poder ser enganchado).

Una vez aque el nifioc obtenga su pescado revisara qué
mensaje tiene y el alumno en el pizarrén resolverd individuaimente

la operacién. Mientras tanto los demés realizardn la operacidn en



sus cuadernos.
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El maestroe con avuda de los alumncs rectificar

sica.

XN

'n b

o

procedimiento de la operac:

El juego concluiréd cuando hava participado todo el grupo.

Si el nifio acertd en el resultado, introducird el pescadc

I
.

en su caja, si no es asi el alumno gue sigue si acierta en i

operacidén se llevard los pescados cuyo resultado no fue encontrado

ZF
(AR

por los pescadores.

(63) Basado en: Varios Autores. Propuesta Pedagdgica para el Aprendizaje
de la Matemdtica. Manual Primer Grado. SEP. México. 1991,
p.141.

—t
EES
Kl



CONCY US TONES

Es parte importante de un trabajo como el agui realizado
el poder extraer de cada uno de sus capitules aquellias 1deas
centrales, gue son como una infraestructura que da cuerpo a un
contenido de indole pedagdgico gue se pretende, auxilie a aguellos

maestros gque después de conocer lo agui expuesto, considere gue les

puede ser Util en el desarrollo de su labor docente.

Es relevante asentar gue las presentes conclusiones ¥
sugerencias se hacen en base a las observéciones realizadas. tanto
durante el desarrollo del presente trabajo en su aspeclo tedricoe.
como de las condiciones gue se presentan en el contexto social,
donde se pretende aplicar la metodologia sugerida en este trabajo

de investigacidn.

[

- Lograr la eficacia en la ensefanza de las matemdticas
implica el comprender el surgimiento del conocimiento ldgico-
matemdtico en el nifio, asi como el papel que desempeha el maestiro

v el alumno.

Fntre los diversos factores que complementan la obtencidn
de un verdadero aprendizaje en el individuo intervienen: la
maduracién, la experiencia., trasnsmisidén social y el proceso de

equilibracidn,



- El punto de partida para que en el alumno se generen
nuevos aprendizajes; radica en el hecho mismo de wvalorar ¥
considerar a nuestros alumnos como sujetos pensantes ¥ reflexivos:
con caracteristicas y evoluciones mentales muy particulares. De
hecho el alumno desarrolla dentro del proceso ensefanza-—

aprendizaje, un papel dindmico, reflexivo y autoconstructor de sus

conocimientos.

El papel del maestro consiste en promover situvaciones ©
actividades gue permitan al nific reflexionar. para ilecar a
elaborar hipbtesis que le permitan redescubrir nuevos aprendizajes.
El juego es una excelente alteinativa que permite conocer v aplicar
las inquietudes y caracteristicas del nifio en la ensefianza de las
mateméaticas.

3

- El1 juego es un recurso didédctlico que nos permite

-

adaptarnos a los diversos intereses, caracteristicas ¥ niveles
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sccioecondmicos de nuestros alumnos. Por lo tanto. lejo
actividad restringida, es dindmica ¥ muy creativa que avudaré a
lograr un eficaz aprendizaje en nuestros alumnos. Es a ia vez un
excelente medio para conocer al nifio ¥y é€ste a su vez encuenire en
la actividad 1ddica la satisfaccién de sus necesidades !
intelectuales. emocionales y sociales. La funcidon del juegoe es

autoeducativa, va gue a través de éste. el nific le va dando una

explicacidén real al mundo que le rodea.
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- La educacidn activa deberd provocar en los alumnoes una
actividad constante, gue sea el alumno. el gue actte v
autoconstruva sus conocimientos. El deber de todo educador es
aplicar un método que se adapte a las caracteristicas de 1ios
alumnos para dirigir el aprendizaje de manera gradual i6gica e
integralmente. La seleccion de los métodos de ensefilanza debe

considerar los objetivos, las caracteristicas de los alumnos. asi

ctli1

e}

Oh

como los recursos disponibles que se tienen para la pr

educativa.,

- Para incducir al alumno a una participacién activa ¥
gustosa en el procesc de enseflanza-aprendiza e. se debhe partir del
conocimiento del entorno donde se desenvuelve el educando. para

conocer sus intereses v partir de ellos a la planificacidn de los

contenidos,

- Tomando como base gue el juego en el nifio es parte

fose

esencial de su individualidad:; que la actividad ludica representa

+

para él el medio més efectivo para conocer su realidad ¥

comprenderla se debe echar mano de ese recurso didéctico para

[
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SUGERENCIAS

- Que el maestro observe v analice a conciencia las
caracteristicas bio-psico-sociolégicas que posee el educando como
sujeto, para aprovechar de la mejor manera los intereses de £stos

en el desarrollo del proceso enseflanza-aprendizaije.

- Se recomienda gque el educador auxili&ndose con losg
recursos gue cuenta en su comunidad vy los intereses de 10¢
educandos: ingenie diversas actividades Iuddicas gque motiven &l

igsicas. (A
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alumno en la ensefianza de las operaciones b

s

sustraccidn).

Es necesario gue como orientadores de la educacidn
valoremos 1la funcidén eficaz gque posee el juego como TECUTSO
diddctico: va que el juego es una actividad gue realmente comprende

la naturaleza del hombre, a través de su evolucidn cognoscitiva,

afectiva v psicomotriz,

- El docente débe crear en el aula un ambiente de
confianza entre él y los educandos para propiciar gue los nifios
manifiesten sus inguietudes. As{ mismo debe ser un gran observador
de los juegos y actitudes de los nifios, ya gue mediante ellos. los

ninos reflejan sus necesidades més apremiantes.

- Es necesario qgue todo docente indague. conozca ¥
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aplique algin supuesto tedérico que interprete el desarrollo
evolutivo de los nifios, para que pueda conocer el grado de
desarrollo en gque se encuentran los alumnos y pueda aplicar un

método que se adeciie a tales caracteristicas.

- La actividad lddica no es aplicable exclusivamente en
el drea de las matemdticas. sinoc que es un recursc eficaz en las

demds dreas de estudio.

- Es necesario para el aprendizaje de la matematica en el

£ 3 “

familia. es ecir

(00
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nific, contar con el apovo de los padres de

involucrarlos en este conocimiento.
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