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1. INTRODUCCION

Por medio de la educacidén aprendemos comportamientos espe
ciales, como saludar a las personas al pasar, ceder un lugar -
en un autobids, llegar puntual & una cita. Con todo esto deci--
mos estar bien educados. La educacidn nos lleve a la formacién

humana més trascendental.

Durante toda nuestra vida aprendemos, desde el momento en
que nacemos hasta nuestra muerte. Tenemos a veces la idea errd
nea de que s8lo los nifios pueden aprender, que la educacidén es
séio para ellos y para los jévenes. Los adultos no tomemos en-
cuenta que aunque ya no asistamos & alguna institucién educati

va, dfa a dia se desarrollan en nosotros nuevos aprendizajes.

El proceso educativo se lleva & cebo & veces en forma es-
popténea, pero también puede efectuarse de una menera planeada
encaminada a lo que se pretende gque sea aprendido. La Pedago-
gia, que es la ciencia que estudia el hecho educativo, nos ayu

da a que la educacién sea reflexiva, planeada de antemano.

- Ia BEducacidén Primaria se enfoca a lograr en el alumno un-
desarrollo integral de su persona y socializarlo con el entor-
no en que vive., Para lograr este desarrollo en el nifio se le -
enseiian ocho dreas espec{ficas de aprendizaje: espailol, matemd
ticas, ciencias naturales, ciencias sociales, educacidn artis-
tiéa, educacidn fisica, educacidén tecnoldgica y educacidén para
la]salud. Dentro de estas édreas que conforman la educacidn pri
ma#ia se encuentran las matemiticas, que es una de las més pro

bleméticas. Los alumnos sienten una especial aversién por esta



frea, por considerarla inentendible, complicada, no atractiva-
a‘sus ojos. Los maestros no hemos sabido ensefaria de una mane
ra objetiva, interesante para ellos, presentdndola con situa--
ciones reales, en forma activa. Esto puede deberse a que & no-
sotros, los maestros, también se nos enseill§ las mateméticas de
una forma rigida, carente de objetividad, sin explicacidén algu
na. solamente memorizando tablas, ndmeros o férmulas y aplicég
dolos sin manejar hechos reales donde pudiera verse la utili--
dad de lo aprendido, que nos motivara & pensar de que manera -

podriamos resolver aquel problema.

Siguiendo la Metodologf{a de la Investigacién Documental,-
se recopilé el material por medio de las siguientes fichas de-
trabajo: paréfrasis, resiimenes, de sintésis y mixtas. Para des
pués ordenarlas y clasificarlas de acuerdo a los temas a tra--
tar en cads capftulo y as{ lograr redactar un trabajo en forma
clara y objetiva. La elaboracidn de este trabajo de tesina, cu
yé modalidad es la monografia tiene como finalidad hacer que -
ei maestro de educacién primaria reflexione sobre la maners en

c?mo este llevando a cabo la ensefianza del &rea de matematicas.

En los primeros capitulos de esta tesina se hace une pe--
quefla referencia al concepto de educacién, marcando como ésta-
se inicia en nuestro nudcleo familiar, el objeto de la pedago--
gle, la educacién primaris desde sus origenes, los fines con -
10s que se inicia y el cambio de ésta al pasar de una educa---
cién elemental con aprendizajes bésicos reducidos hasta la es-
cuela actual. As{ mismo, en otro capitulo se mencionan los ele
mentos que intervienen en el proceso ensefianza-aprendizaje, ha

bléndose de la labor que desempella el maestro al planificar 1la



enjeﬁanza, Yy de todo lo que éste debe tomar en cuenta para lo-
grar la finalidad deseada no sé4lo por el maestro, sino por la-

miéma escuela como institucidén, el aprendizaje de los alumnos.

También se presenta brevemente el origen de la aritmética
y ﬂa geometria, que m4s tarde conformarian la ciencia que cono

ce%os como matemdticas. Se menciona el concepto y la importan-
cie que tiene la ensefianza de las matemdticas como una de las-
greas de aprendizaje en la escuela primaria actual y como debe
presentarse a los alumnos promoviendo que la enseiflanza de esta

ér?a se base en su realidad.
|

' El1 maestro al planificar la ensefianza de las mateméticas-
necesita aprovechar los recursos que le puedan ayudar a objeti
vaﬁ sus clases., La importancia que reviste el uso de recursos-
diéécticos y los tipos de recursos existentes es abordads en o
trd de los capitulos, mencionédndose aquéllos que son de gran u

tilidad para esta 4rea en especial.

Posteriormente se mencionan algunos aspectos generales a-
cerca del juego del nifo, la importancia que representa en su-
infancia, las teorias que tratan de explicarnos el porgue el -
nlgo juega. También se presentan algunos factores que influyen

en la eleccidén que hacen los nifios por determinados juegos.

En el dltimo capftulo se trata al juego, pero ahora remar
cando su importancia como un medio que puede auxiliar al maes-
tro en la ensefianza de las asignaturas en la escuela primaria,

so?re todo la relevancia de utilizarlo en la enseilanza del d--

reé de mateméticas que tanto necesita el alumno comprender y e



jercitar.

Al final de los capitulos se anexan algunoe juegos y re-—-
cursos diddcticos que considero representan un buen ejemplo de
los que el maestro puede auxiliarse en su labor diaria, no sé-
lo para el logro del comprendimiento de la clase, sino también
para la ejercitacién necesaria con el fin de lograr la habili-

dad tan requerida en el 4rea de las mateméticas.



IT. IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION DEL TEMA

Al hablar del porqué el érea de mateméticas es tan poco =z
ceptada no sdlo por los alumnos, sino también por muchos maes
tros, tenemos que estudiar los procesos de enseflanza-aprendiza
je que se usaron en la educacibén antigua o tradicionalista. So

lamente as{ podremos detectar cuales de los métodos empleados-

fueron ceusantes de este problema.

Anteriormente limitaban el concepto de educacién a la ac-
cién de un a2dulto sobre los pequeiios. Vefan al educando como -
un receptor, sin ninguna actividad, solamente asimilando cono-
cimientos y a2l maestro como el trasmisor de las informaciones,

el gue proporciona todos los condcimientos.

El drea de matemdticas al igual que las otras siete asig-
naturas que conforman la Educacidn Primaria es de suma impor--
tancia, ya que el nifio necesita conocer los nimeros, resolver-
op@raciones, conocer las figuras geométricas, saber calcular é
rehs, per{metros, voldimenes, etc. , aprendizajes que le servi

rén , no sélo ahora, sino durante toda su vida.

En la educacidn actual se pretende que el alumno de una -
m@nera activa logre aprender la relacién que tienen las matemé
ticas con la realidad en la que vive y debe desenvolverse. Es-
tojdaré pie para desarrollar en é1 el gusto por esta drea que-

hasta ahora le es totalmente abstracta.

Es importante entonces que los maestros utilicemos proble

mas de la realidad del niffo y que éste observe que con la ayu-



da de las matemdticas se le facilita la resolucibdn de los mis-
mos. Siempre presentando el problema real y la operacién que -

necesitemos efectuar para resolverlo.

Nosotros los maestros, que somos loa que dirigimos la en-
seflanza, no nos hemos esforzado por cambiar aquellas clases de
matemdticas que son tediosas & aburridas por clases objetivas,

claras, amenas para nuestros alumnos.

Es imprescindible que los maestros utilicemos no sblo los
juegos, sino también todos los recursos que estén a nuestro al
cance para lograr una enseflanza de lo més objetiva del drea de
matemdticas en la escuela primaria. Teniendo a la mano una va-
riedad de recursos diddcticos y juegos aplicables a los temas-
que desarrollamos en el férea en cuestién, podemos planear nues
tras clases de lo mis interesante posible, donde esté implica-

da la actividad de los niifos.

No es igual ponerles un juego como estrellas multiplicado
r?s, que pedirle a los alumnos que resuelvan cinco o diez mul-
tiplicaciones escritas en el pizarrdn . Al nifio le encantan --
los juegos y ello seréd una motivacidn para efectuar las opera-
ciones contenidas en las estrellas. El maestro debe explicar -
como se juega (si los alumnos no saben jugarlo) y establecer -
las reglas, ademds de que también puede estimular con la idea-

de competencia.



III., LA EDUCACION PRIMARIA

A. Concepto y antecedentes de la Educacidn.

La palabra educacién se deriva de dos voces latinas: e (-

hacia afuera) y ducare (conducir). Etimolbgicamente Educa -

cién significa "Conducir hacia afuera®”.

' Ia RBducacidn es un fendmeno mediaznte el cual el individuo

' ge apropia en més O menos

culture (lengua, ritos religio-

gos y funerarios, costumbres morales, sentimientos patrié
ticos, conocimientos) de la sociedad en que 8se desenvuel-
ve adapténdose al estilo de vida en donde se desarrolla.

(1)

La Educacién se lleva &

cabo durante todo el transcurso

de la vida. El hombre siempre estd educédndose, por eso ha -

cambiado su vida desde aquel

hombre que vivié en las caver--

nas hasta el que vive en la civiligacidén moderna. Es lo que

le ha permitido ir transforméndose a lo largo de su historia.

Las nueves generaciones van adquiriendo los conocimientos, -

los hébitos, las tradiciones

y los sentimientos de las gene-=

raciones anteriores y as{ logran la consecucién de una sabi-

duria cada vez mayor.

En todos los tiempos, en todas las civilizaciones y en-

ﬁodos los medios siempre ha

existido la educacidn, esto debi

do a2 las relaciones que se han sucitado entre los individuos.

la educacién es una necesida

nos.

d especifica de los seres hume--



En la época del poeta Marco Accio Plauto ( 250-184 a.C.)
fue cuando la palsbra educacifn empezé a significar "crianza-

y conduccién de nifos". (2)

La educacién no es exclusiva para los pequefiog, ya que -
como se mencionaba, el hombre se educa durante toda su exis--
tencia. Puede hablarse actualmente no sdlo de la educacién -
escolar, sino también de la educacién para adultos, o de una-

educacidén permanente.

No siempre la educacién se lleva a cabo de una manera re

flexiva; también puede efectuarse espontédneamente.

La educacidén tiene lugar primero dentro de nuestro nd---
cleo familiar. Aprendemos a hablar, a caminar, a comer de --
cierta manera, & cuidar nuestra higiene, etc. En la antigue-
dad s6lo esa educacién existia. ILos padres ensefiaban a sus hi
jos costumbres, tradiciones y sobre todo los oficios por me--
dio de la misma actividad, ayudando a los mayores en las tare
as cotidianas. La educacidn era trasmitida por la familia y-

la comunidad donde se vivia.

Al hablar de educacidn no puede pasarse por alto la Peda-
gogia, que es la Ciencia de la Educacién. Aunque algunos au-
tores restringen a la Pedagogfa como la educacién del nifio pe

quefio, el nifio en la escuela primaria.

La pedagogia tiene por objeto elaborar unz doctrina de la-
educacidn, a la vez tedrica y préctica como la de la mora-
lidad, de la que es una prolongacién, y que no es, exclusi
vamente, ni ciencia, ni téenica, ni filosofia, ni arte, si



no todo eso junto y ordenado segin articulaciones 1légicas.(3)

\

l1a biologia, la psicologia y la sociologia son las cien-
ciae que le proporcionan bases cientificas a la pedagogia. -
la relacién entre la pedagogia y la biologia, es que la biolo
gia permite & la pedagogia el conocimiento del cuerﬁo del in-
dividuo al que pretende educar. La psicologia le proporciona
datos sobre el desarrollo, reacciones y repercusiones menta--
les, mientras que la sociologia le ayuda al conocimiento del-

medio social al que se va a adaptar al individuo.

Se pueden observar ahora dos fendmenos importantes: Uno-
es la desaparicidn de la vieja pedagogia, la cual erréneamen
te consideraba al pequefio como si fuera un adulto en miniatu-
ra, una tabla rasa o un vaso hueco &l que solamente debia de-
positdrsele conocimientos. También se pensaba que las estruc
turas mentales entre los nifios y los adultos eran iguales, --
creencia que ha sido descartada por la Psicogenética, que ha-
revelado la existencias de diversas estructuras mentales, El-
segundo fendmeno consiste en la influencia que tiene la cien-
cia sobre la educacién. Los adelantos técnicos hacen que se-
eleve el nivel de vida, crean nuevos sistemas de clases socig
les, etc., Que traen como consecuencia la necesidad de trans-
formar la educacién para adaptarla a la nueva forme de vida.-

ILa educacién siempre debe estar a tono con la época.
Los principios de la educacién son:

1.~ Principio de maduracién especifica, adaptar al organismo

del nifio & todas las tareas que haréd en el futuro;



2;- Principio de socialigacidén y profesionalismo, realizar al
nifio como el tipo social del medio en que vive y adaptar-
lo a una vida constantemente cambiante;

3+= Principio de la civilizacién, que el alumno descubra los-
valores humanos incluidos en los bienes culturales de to<&
da especie;

4»— Principio de la individualigacidén, que se manifieste y se
afirme como un ser individual;

5+= Principio de la espiritualizacién, que se realice a s{ --
mismo, que haga perceptible que lo espirituales lo méds --

profundo que existe en cada uno de 1los seres.

Dentro de la educacidn escolar se consideran diferentes-
niveles educativos: el preescolar, primario, secundario y ter

ciario o superior.
B. Pundamentos y objetivos de la Educacién Primaria.

Al crecer loe grupos humanos la vida fue haciéndose mds-
cpmpleja y v2 no fue posible que siguiera proporciondndole al
nifo la educacién solamente su familia. .As{ surgen las escue
las, que serfan las encargadas de 1la educacién de los peque--
los. La escuela ha pasado desde entonces por muchos cambios,
@esde las escuelas précticas primitivas, escuelas verbalistas

librescas, hasta la escuela activa.

La palabra escuela nacié en el afio 600 a.C. siendo las =
primeras escuelas las de Atenas donde la funcién de éstas era

referida como funcibén de los ociosos, pues n> realizaban nin-

10



guna actividad que pudiera considerarse en ese entonces como-

itil, como labrar los campos.

En las sociedades romanas la palabra escuela significéd -
juego, referido a la inteligencia y al saber. En estas escue
las atenienses y romanas los maestros como Sécrates se insta-

laban en lugares publicos para llevar a cabo su ensefianza.

Las escuelas en la Edad Media sélo se ocupaban de la pre
paracién de sacerdotes y esta educacidn era privilegio de las

clases acomodadas, pues s8lo asistian los hijos de nobles.

Con la Revolucién Francesa aparecen las primeras escue--
las populares con caracteristicas como las escuelas actuales:

laicas, gratuitas y obligatorias.

En México en la época prehispénica se impartia la educa-
cién en doe escuelas: El Calmecac para las clases privilegia-
das y el Telpuchcalli para los niflos de clases humildes. En-
la Colonia, misioneros como Fray Bartolomé de las Casas crea-
ron escuelas, pero esa educacién sSlo tenia como fin la explo
tacién material y direccién espiritual de los indigenas. Du-
rante la época de la Reforma se pretendid llevar a cabo mu---
chas leyes , pero en meteria educativa popular no se logré ca
si nada. No es hasta la Revolucién de 1910, cuando se ini---

cian las escuelas para todos lo= sectores de la poblacién.

La educacién primaria en su etapa inicial tenfa oojeti--
vos muy reducidos y se concentraban en tres aprendizajes: lec

tura, escritura y nociones aritméticas fundamentales. Conoci

11



mieptos bédsicos que adaptaban a los nifios a una forma de vida

sencilla, existente an ese entonces.

El plan actual de la educacién bésica pretende una forma
016# integral més que elemental. Tiene un cardcter formativo,
ya que en la actualidad se tiene que ensefiar al nifio a que a-
prenda a aprender. Transmitirle conocimientos, capacidades-
\ vhlores del pais, porque los nifios actuales y los nifos -
del‘futuro deberédn ser personas que fédcilmente puedan adaptar
se y enfrentarse con éxito a todas las situaciones problemati

|
cas/ que se les presenten.

En la educacidén primaria la relacién maestro-alumno es -
mds estrecha que en cualquier otro nivel de ensefianza. Esta-
rechién ayuda grandemente a que el maestro pueda llevar a ca
bo Pna mejor forma de enseidanza, Yya que llega a conocer més-
amppiamente, no s6lo los intereses y necesidades de sus alum
nosL sino también sus problemas emocionales, sus problemas-
de Ealud, su capacidad intelectual y otros factores que pue--
den obstaculizar el logro de un buen aprendizaje de los ni--

fios.

Los maestros de la Escuela Primaria, sobre todo los que-
laboran en el primer ciclo, deben estar conscientes de que re
presentan un modelo, el cual sus alumnos tratarédn de imitar.-
Por esto deben procurar ser organizados en sus clases, estu--
diosos, puntuales, pulcros, etc. para gue representen un buen

modelo de conducta a los pequefios.

La educacién primaria debe ser lo més efectiva posible,-
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puesto que para algunos nifios que continuarén més adelante sus
estudios debe ser una cimentacidn muy sélida y para otros ni--
fos de sectores marginados de nuestro pais constituiréd el dni-

co estudio que pueden llevar a cabo.



Tv. ELEMENTOS QUE INTERVIENEN EN EL PROCESO
ENSENANZ A~ APRENDIZAJE

El proceso educativo estd formado por el proceso de la -
ensefianza y el proceso del aprendizaje. Los procesos educati
vos son los que se encargan de moldear & los individuos con--

forme & las continuas demandas de la vida.
A. La enseflanza.

El proceso de la ensefanza es realizado por el maestro.-
El objetivo de la enseflanza es la direccidén del aprendizaje.-
Anteriormente los maestros se encargaban de trasmitir los co-.
nocimientos que los alumnos debian aprender y de escuchar las
lecciones que los muchachos aprendfan de memoria. Actualmen-

te el concepto de ensefianga ha cambiado radicalmente.

La palabra enseflanze viene del latin "insigne", que sig-
nifica sefialar. R. Titone nos define la ensefanza como: " Ac
to en virtud del cuel el docente pone de manifiesto los obje-

tivos de conocimiento al alumno para que éste los comprenda”.

(4)

La labor actuel del maestro es estimular a los alumnos,
despertar en ellos el interés en aprender y vigilar que se -
produzca el aprendizaje deseado. Para lograr todo esto debe-
empezar por los objetivos: ;,Qué se desea que el alumno apren-
da? ;Cuédl es la meta a donde se quiere llegar? Teniendo bien-
claro el objetivo procederd a planificar; como va a ensefiar y

que material didéctico utilizaréd. Debe primero seleccionar -
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el método que considere el més conveniente, no s8lo para tra-
tar el tema que abordard, sino también que vaya de acuerdo --

con la capacidad y las necesidades de su grupo en especial.

En la escuela primaria a los maestros se nos proporciona
un programe el cual nos muestra los objetivos especi{ficos, --
que es lo que debemos lograr que nuestros alumnos aprendan de

acuerdo al grado que se encuentran cursando.

La enseilanza se imparte en las escuelas primsrias toda-
via en forma de clase, el maestro al frente de los alumnos, -
pero la labor del maestro , ya no es trasmitir conocimientos,
ahora es el que guia, el que orienta & los alumnos para que -

logren el aprendizaje esperado.

El maestro estéd consciente que lo més importante para €l
aon los alumnos, y por ellos debe planear su lsbor; no sélo -
para escoger el método que usard, sino para ver de cuales de-
los recursos y técnicas que tiene a su alcance puede valerse-

ot

para vencer les limitaciones que pudieran tener sus alumnos.

B. El1 aprendizaje.

El proceso de aprendizaje es ejecutado por el alumno. -
En la educacidn tradicional se pensaba que el aprendizaje era
8610 memorizar. Un alumno que lograba retener en su memoria-
textos, palabras, nimeros, etc. habfa llegado a la meta de la
ensefianza: el aprendizaje. En la educacién actual, el apren-

dizaje no se concretiza a retener conocimientos en la memoriea,



sino que requiere la comprensidén reflexiva del alumno, la --
prdctica y la aplicacién de los conocimientos adquiridos en-

situaciones apegadas a su realidad.

Con la mecanizacién no se lograba obtener aprendizajes-
que pudieran considerarse valiosos, puesto que €stos no re--
sultaban duraderos. Retenf{a y después olvidaba. A este res
pecto Séneca decfa: "que aprendamos, no para la Escuela, si-

no para la vida". ( 5)

En las escuelas tradicionalistas, el aprendizaje se rea
lizaba en forma pasiva. Los objetivos se concentraban en --
que el alumno aprendiera a leer, a escribir y algunas nocio-
nes de aritméticg'marcando como aspectos fundamentales, las-
cﬁatro operaciones bésicas: suma, resta, multiplicacidén y di

vigidn.

Contrariamente a ess manera de aprendizaje pasivo, aho-
ra vemos al aprendizaje como un procesc en el cual el alumno
eprende por su propia actividad, por medio de lo que el mis-
mo realiza. Hilgard y Marquis nos definen el aprendizaje co
mo un "Cambio permesnente en la conducta del sujeto, que ocu-

rre como resultado de la préctica". ( 6 )

El aprendizaje no se logras en un momento determinado. -
Es un proceso que va desde la comprensidn del conocimiento, -

hasta la habilidad de aplicarlo en alguna situacidén problemi

tica.

En el aprendizaje es indispensable también la préctica,
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perb siempre de una manera reflexiva, nunca de una manera me-
camizada. Para esto el maestro debe proveerse de variados e-
jemblos o problemas, para que la ejercitacién del alumno sea-
sieppre motivada a la resolucién de problemas siempre nuevos-

y diferentes.

Se recomienda para el mejor aprendizaje del alumno lo si

guiente:

-In&roducir correctamente el hébito.

-Qub la préctica sea correcta, o sea que los ejercicios que -
el alumno realice deben dar como resultado la formacién del-

hépito deseado.

—Laé précticas deben llevarse a cabo en forma agradable. Pa-
ra esto pueden usarse motivaciones, juegos, materiales ilus-

trativos, narrando historietas, etc.

-La duracién de la prédctica dependerd de lo complicado que --

sea el hédbito a lograr.

-La magnitud de la prdctica va a depender de la capacidad de-

aprendizaje del nifio.

-ILa prédctica debe distribuirse en ejercicios cortos y que se-
reglicen en clases separadas. No debe ponerse a 1los alumnos
a ejercitar durante un tiempo demasiado largo el mismo hdbi-

to, ya que s8lo se lograria que los alumnos se fatigaran y -
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esta préctica careceria de afianzamiento.

-E1 avance del aprendizaje debe intercaelarse con periodos de
descanso. Esto no quiere decir que el descanso sea el no ha
cer nada., El simple cambio de actividad proporciona a los-

nifios un descanso.
-El uso del aprendizaje es necesario para que no se olvide.

-Aplicar pruebas de exploracién a fin de ver si es necesario

proporcionar a los alumnos la retroalimentacién.

El meestro debe considerar que existen muchos factores-
que pueden afectar el aprendizaje del nifio. como: su capeaci-
dad intelectual, su salud, problemas familiares, estado an{-

mico, etc.

Le escuela, como el profesor, ha de ofrecer al alumndo con
diciones propicias para el aprendizaje efectivo, tales -
como: lugares adecuados de trabajo; recursos accesibles;-
un clims emocional apropiado. Es decir, condiciones fisi
cas y afectivas que hagan posible el desarrolloc indivi---
dual y social del slumno. (7 )

El aprendizaje provoca cambios en la conducta de los ni
fios. Midiendo esos cambios en su conducta, el maestro puede
determinar si el aprendizaje logrado en el alumno ya es el &
decuasdo. Los aprendizajes logrados por los alumnos los pode

mos clasificar en:

1Aprendizajes del tipo motor, como: la escritura, la lectura,

los juegos, etc.
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-Aprendizajes del tipo ideativo, como: la informacién gramati

cal, la geografia, la historia, etc.

-Aprendigaje del tipo emotivo, que son las actividades que de

‘sarrollan las emociones y los sentimientos artisticos.
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V. EL AREA DE LAS MATEMATICAS EN

‘ LA ESCUELA PRIMARIA

i
AL Origen de las mateméticas.

\

|

| Si queremos conocer el origen de esta ciencia, las mate-
mﬁticas, tenemos que remontarnos hasta la prehistoria, hasta-
la época en que el hombre habifaba en cuevas, se alimentaba -

da animales que cazaba y vivia en grupos sociales muy reduci-

dos. En Moravia en el afio 1337 fue encontrado un hueso de lo-
b$ con aproximadamente 30,000 afios de antiguedad que tiene 55
incisiones las cuales se encuentran agrupades de 5 en 5. Es-

te viene a ser el vestigio matemdtico més antiguo.

Los habitantes de Mesopotamia ya tenf{an conocimientos so
bre el recuento, las medidas y la divisidn, al igual que en -
Egipto, donde de hecho nace la geometria. Recordemos como —--
los egipcios sufrian constantemente de inundaciones en sus te
rrenos por las crecientes del rfo Nilo, por lo cual tenfan --

que estar delimitando constantemente sus propiedades.

| Otro pueblo, el fenicio que por su ubicacidn geogréafica-

se convirtié en un pueblo de excelentes marinos y hdbiles co-

|
m%rcientes, fue el iniciador del conocimiento exacto de los -

nimeros, que utilizé para poder efectuar sus tratos comercia-

les.

| " Pero la vida de las mateméticas se inicia en la Edad Cl§
sica (s. VI- V- IV a. C,) con los griegos, quienes tomando --

los conocimientos de Babilonia y de Egipto, crearom las cien--



cia matemdtica. Anteriormente a ellos no podemos hablar de -
lps matemdticas como la ciencia axiomAtica y rigurosa de nues
tfos dfas, sino hasta los tiempos de Tales de Mileto que es -
congiderado como "El1 padre de las mateméticas y de la filoso-

fia griegas™.

En la Edad Media los édrabes introdujeron a Espafia el co-
nocimiento de los nimeros indoArabigos. Estos son los nime--
rbs que nosotros usamos y nos fueron trafdos a su vez por los
espafioles. Aunque el origen de estos numeros se atribuye a -
1@9 hindués, son conocidos como nimeros érabes por ser ellos-
qﬁienes los dieron a conocer. En esta misma época nace en el

Islam una de las ramas de las matemdticas, el Algebra.

Asf{ surge la ciencia matemdtica que a través del tiempo-
hb recibido numerosas aportaciones de diversos personajes, --

las cuales serian demesiamdo amplias para ser detalladas.)

B, Concepto.

- La palabra mateméticas proviene del vocablo griego "ma--
t@ema“ que significa ciencia. Es la ciencia que estudia, por
ﬁedio de sistemas hipotético-deductivos, las propiedades de -
ﬂos entes abstractos, tales como figuras geométricas, los ni-
meros, etc. asi como las relaciones que se establecen entre -
ellos. Es un lenguaje simbdlico que ha creaado la mente huma-
da3)

Las ramas de las matemdticas son: 16gica, teor{ia de con-

juntos, la aritmética o teoria de los némeros, dlgebra, anédli
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sie, geometria, mecénica, célculo de probabilidades y estadig

tica.
C. La enseilanza de las matemdticas en la escuela primaria.

En la educacidn tradicional se utilizé como uma forma de
aprendizaje la memorizacidén, ya fuera de conceptos, procedi--
mientos, etc.. También se exagerd el aspecto deductivo y abs
tracto de las matemédticas, esto fue lo que provocd que los a-
prquizajes logrados no fueran duraderos, aunado ademids a lo-
poco atrayente que es el drea de matemdticas para loa alumnos,
produjeron que el nivel de aprendizaje en esta érea fuera el-
més bajo entre los aprendizajes de todas las demds dreas de -
estudio que se imparten en la escuela primaria. Los alumnos-
de media o baja capacidad intelectual no lograban retener nin
gﬁn conocimiento matemdtico valioso que pudieran aplicar ya -
en su estado de adultos. Las operaciones més sencillas, como
pér ejemplo las sumas de fracciones, no podian ser realigzades,
eéto debido a que se efectumban las operaciones maguinalmente,
péro ein que hubiera comprensién del procedimiento. A este -
r;specto Alfred Pringsheim nos expresa que "La experiencia, -
sin embargo, ensefia que para la mayoria de la gente culta, e-

e incluso de los cientificos, las matemdticas siguen siendo -

incomprensibles”. (8 )

Las matemdticas proporcianan las bases sobre las gue se-
desarrollan las deméds ciencias como la astronomfa, la fisicey

la quimicsa, etc.

En casi todas las actividades que realizamos los seres -



humanos intervienen los conocimientos matemz%gggs, desde la -
ectividad méds simple cuando un nifio que cursa el primer grado
en la escuela primaria logra contar sus libros de texto, has-
ta los cdlculos méds precisos realizados por un cientifico. -
El conocimiento de esta ciencie es dtil para el misico, el co
merciante, el ingeniero, el pintor, etc.. Ayuda a l& realizsg
cibn de investigaciones biolégicas, médicas y sobre todo al -
desarrollo de la tecnologfa, que es la base de nuestro progre

80.

A partir de los aflos cincuentas, y debido a los bajos -
niveles de aprovechamiento ya mencionados, se inicia la elabo
racidn de un plan moderno para la enseilanza de las mateméti--
cas marcando como le més grave imperfeccién del plan tradicio

nal "la falta de motivacién".

E1 nifio debe entender le relacidn que tienen las matemé-
ticas con la realidad, observar como esas operaciones con sim
- bolos nos proporcionan una respuesta & loe problemas cotidia
nos que se nos presentan. Con esta idea de que la ensefangza-
de las mateméticas debe siempre apegarse con la realidadYel -

£ildso0fo0 contempordneo Alfred North Whitehead opina:

Lo que pido es que se ponga fin a la fatal desconexiédn de-
los temas que mata la vitalidad de nuestro moderno plan de
estudios. S6lo hay una cosa que se deba ensefiar: La vida-
en todas sus manifestaciones. En vez de esta sencilla uni
dad, ofrecemos & los nifioe un 4lgebra y una geometria no -
relacionada con nada... (9 )

Debe resaltarse una cualidad de la geometria elemental:

es el aspecto matemdtico que més permsnece en contacto con lo

92,16
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real, ain més que la aritmética y el dlgebra.

El objetivo de la ensefianza de las matemdticas en la es-
cuela primarie es desarroller en los alumnos el pensamiento -
cuantitativo y racional como un instrumento de comprensién, -
interpretacién, expresién y transformacién de los fenémenos -

sociales, cientificos y artisticos del mundo.

En le educacién bésica se han inclufdo los siguientes as
pectos matemiticos: sistema decimal de numeracidn, nimeros en
teros,propiedades y operaciones, las fracciones y sus propie-

dades, 16gica, geometria, probabilidad y estadistica.

El maestro, que es quien se encarge de planificar la ensge
flanza tiene como objetivo el de lograr en el alumno un buen a
prendizaje. Necesita presentar los temas con situaciones rea-
les, utilizar material ilustrativo, auxiliarse de objetos con
cretos para sus explicaciones. Ademés debe tomar conciencia-~
de que si planifica su enseianza matemdtica con el método que
el considere el més iddneo, no sblo logrard motivar a sus a--
lumnos por la clase, sino que también con esto iréd eliminando

la aversidn que sienten por el drea.

" Es importante que después de que el alumno haya compren-
didoxloe temas desarrollados, practique lo aprendido, pero --
‘qhe estas précticas presenten siempre situaciones problemdti-
cas }pﬁ@és reales ppsib;gf/ BEsta prédcticea es muy necesaria, -
égg;e tod& pﬁrad;ﬁe adquiera el manejo y dominio de las cua--
tro operaciones fundamentales: suma, restea, multiplicacién y-

divisién, no sdlo con nimeros enteros, sino también con nime-
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ros racionales que tanto se les dificultan a los educandos. -
Con esto no se pretende que el maestro descuide la enseflanza-
de los conceptos de aritmética, ni tampoco gque niegue impor--
téncia a los otros aspectos como la geometria, l6gica, esta--
distica y probabilidad, etc. en donde también la ejercitacién

juega un papel sumamente importante.

"E]l maestro estd ahi para sugerirle combinaciones fecun-
das, para ponerlo en guardia contra los errores y para desper

tar su aficién por el rigor demostrativo?. (10)

'~ El1 aprendizaje de las matemAticas debe realizarse con la
mayor eficacia posible si se quiere que los alumnos obtengan-
Séses firmes, necesarias para poder pasar a etapas méas avanza

désrdel conocimiento del 4rea.
| £10
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VI. RECURSOS DIDACTICOS PARA LA ENSENANZA DE
LAS MATEMATICAS EN LA ESCUELA PRIMARIA

AL Importancia.

En contraste con la pasividad de los alumnos en la ense-
ﬁ?nza tradicional, el maestro actual tiene que enfrentar lo -
qﬁe parece un gran reto: ensefian 2 sus alumnos de una manera-
aLtiva. Esto nos hace pensar que la actividad de los alumnos
ppede propiciar el alboroto o hasta llegar a fomentar la in--
disciplina. Lo anterior puede ocurrir si los nifios no se en-
cﬁentran motivados por la clase, puesto que si ésta no les in
tFresa no le prestarén atencién y crearédn el desorden. Para e
v?tar esto, el maestro, ademés de seleccionar el procedimien-
to de ensefianza més adecuado al tema, necesitae motivar a los-
p?queﬁos, despertar en ellos el interés por la clase, ya que-
dﬁcho interés es sumamente necesario pars llegar a alcanzar -
eﬁ aprendizaje del objetivo propuesto, que es nuestra meta.

\

j ;iEl maestro debe auxiliarse de todo 1o que esté & su al--
chnce para que se realice un aprendizaje lo més objetivo posi
bheﬁX'Para nombrar estos auxiliares se utilizan diferentes --
tﬁrﬁinos como son los siguientes: ayudas diddcticas, recursos
diddcticos, medios educativos, materiales didécticos y medios
dﬁdécticos. Llemaremos recursos didécticos a todos los ele--
m%ntos de que puede disponer el maestro para facilitar la com

1
pFensién de conceptos, informaciones, demostraciones, etc.

En las escuelas piblicas, que es donde se encuentra la -

|
mayor parte de los escolares, se cuenta con algunos recursos-



didécticos de fébrica como: globos terréqueos, mapas, pizarro
nes, etc., pero son contadas las escuelas que disponen de re-
cursos audiovisuales avanzados, entendiendo por los mismos: =
televisidn, videocassettera, computadora, etc. esto debido a-
lo escaso de los presupuestos escolares. Entonces si les ma-
estros no disponemos de estos recursos didécticos sofistica--
dbs, detremos aprovechar los recursos que se eancuentran en —-—-
nuestro eatorno, seleccionar aquellos que sean féiciles de ma
nejar, baratos y que permiten la participacién activa de los-

alumnds,

Es muy comin que al referirse a los recureos audiovisua
les se piensa automaticamente en televisiones, proyectores,-
etc., pero debemos entender por estos todos aquellos recur--
sos que utilicen el sonido y/o la vista para que se lleve a-

cabo el esprendizaje, aunque no sean aparatos mecénicos.

Para despertar el interés por la clase el maestro cuen-
ta con una infinidad de recursos. Desde los que puede adqui
rir ya hechos en el mercado, como: libros complementarios, -
gises blancos y de colores, cuadernos cuadriculados, lépices,
etc., hasta los gue el maestro y los alumnos puedan elaborar:

l4minas, asrtificios especiales, cuerpos geométricos, etc.

En la ensefiansa de las matemdticas en la escuela prima-
ria los recursos diddcticos juegan un papel importantisimo,-
ya que auxilian al maestro en la comprensién de conceptos e-
yementales que son dificiles para los alumnos. Ayudan a obje
tivar estos conceptos y lograr que los muchachos se estimu--

len por la clase.
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Los maestros debemos esforzarnos para hacer la clase de
matemdticas atractiva a los ojos de los alumnos seleccionan-
do los materiales que nos faciliten la ensenanza del objeti-

vo & tratar.

Los alumnos que realizan sus actividadee escolares con -
mgcha rapidez pueden ayudarnos en la elaboracién de materia--
les, asi el maestro no s8lo aprovecha el tiempo libre que tie
nen estos nifios, sino que los mantendréd ocupados, evitando --
que se indisciplinen. Estos alumnos también se verén benefi-
ciados aprendiendo de 1o que hacen y & la vez proporcionarén-
a sus compafieros recursos diddcticos que les serédn tan idtiles

para la comprensidén del tema.

En la utilizacién de recursos diddcticos es conveniente-
aclarar dos cosas. La primera es que los recursos serdn de su
ma importancia si el maestro sabe en que momento y de que ma-
néra es necesario utilizarlos, y la segunda es que los recur-
808 no pueden reemplazar al maestro, ya que su propbésito es -

facilitar la labor educativa para hacerla més eficiente.
B. Tipos de recursos.

Como yz mencionamos existe un nimero infinito de recur--
808 que los maestros podemos aprovechar para la enseflanza de-
las matemdticas. Todo lo que haga que el alumno manipule, ex

plore, observe, construya, compare, nos sera dtil.

ILos recursos didédcticos pueden ser clasificados de mu-—

chas maneras diferentes, como por ejemplo: por su uso en indi
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vidual, por equipo y colectivo; por su elaboracifn en recur--
sos de fébrica y los hechos por el maestro y/é los alumnos; -
por su aparicién historica en recursos tradicionales y recur-
sos técnicos, etc.. La forma més comin de clasificarlos &8:

cuerpos geométricos, popotes, cartdn,

Recursos didacticos dbaco, fichas, frutas, estambres,

materiales plastilina, tijeras, pegamento, dulces,
monedas,etce.
libroe de texto, libros complementarios

Recursos didécticos tablas de multiplicacidn, léminas, pe-

graficos riédicos, rotafolio, gréficas, piza---
rrén, franelégrafo, pizarrdén magnético,

ete.

Los recursos mencionados =dlo constituyen un ejemplo de -
los recursos didédcticos que pueden utilizarse en le ensefianza-
de las mateméticas, ya que como se mencion$, cualquier elemen-
to que auxilie en la ensefianza es un recurso. El maestro de -
lg escuela primarias tiene muches cosas & su alrededor, de las -
oue puede valerse para objetivar la ensefianza. Serfa practica
ménte imposible hacer mencién de todos los recursos didécticos
qur se pueden utilizar en ests érea, es tan amplia como la ima

ginacién y creatividad del maestro.

En los anexos se mencionan algunos recursos didicticos --
que se sugieren en la enseflanza de las matemdticas en los dife

rentes ciclos escolares.



VII. EL JUEGO EN EL NINO

A. Generalidades.

Llamamos juegos a todas aquellas actividades que realiza-

mos con el inico propésito de recrearnos, de divertirnos.

En todas los tiempos, desde los més antiguos hasta los ac
tuales, loes nifios han tenido la capacidad de jugar. Aunque --
los juegos no sean los mismos, los nifios se las han ingeniado-
para jugar solos o con amigos, con juguetes o sin ellos. El -
juego es pare los niflog una necesidad, en é1 desarrollan no s
la su capacidad imaginativa, sino también un cdmulo de activi-
dades corporales que influyen positivamente en su crecimiento.
"El juego es tendencia, concurso y fuerza de instintos, base -

del desarrollo fisico y mental del nifio". (11)

Para los adultos, en cambio, el juego representa sdlo un-
pasatiempo, una forma de cambiar la diaria rutina del trabajo,
por diversién, pero generalmente de una manera pasiva. Aungque
algunos adultos practican los llamados juegos deportivos, la -
meyor parte de ellos se inclinan por juegos mis sedentesrios, -
como por ejemplo los llamados juegos de mesa: cartas, dominé,-
damas, scrable, memorama, etc., porque en estos no tienen que-

efectuarse esfuerzos fiaicos.

Siempre que se menciona la palabra juego, se plensa inme-
diatamente en una actividad agradable, lo que no ocurre al ha-

cer referencia al trabajo. El trabajo, a diferencia del juego
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tiene un fin determinado, es realizado por la persona no sélo
porque le guste, sino debido a que es une necesidad impuesta-
por la vida cotidiana. El1 juego no persigue un fin exterior,
como el trabajo. La finalidad del juego estéd en s{ mismo, es-
una actividad cuyo fin es la recreacién. Aunque se han cita-
do diferencias entre el juego y el trabajo, no podemos enmar-
carlas como actividades totalmente opuestas, ya que existen -
actividades donde el juego y el trabajo se encuentran relacio
nados. Entre éstas podemos mencionar el trabajo de los juga-
dores de beisbol profesional donde & la vez que realigan un -
juego obtienen remuneracidn, puesto que es su trabajo. En o-
tro caso puede mencionarse un juego como el de futbol, donde
los nifios, antes de jugar deben realizar un trabajo que es el
de acomodar las porterfas y delinear el espacio de juego; es-
tos preparativos para ejecutar el juego implican trabajo. E1l
juego es una actividad espontédnea, natural, mientras que el -
trabajo es una actividad artificial surgida para cubrir nece-

sidades de los hombres.

B. Teorfas sobre el origen de los Juegos.
.

Al preguntarnos porqué los nifios juegan podemos obtener-
muchas y muy variadas respuestas, esto debido a que la pregun
ta es bastante amplia y puede contestarse desde muchos puntos
de vista de acuerdo al aspecto que se considere més importan-

te.

Citaremos las principales teorias que tratan de explicar
la naturalezs de los juegos. Para explicar el origen de los -

juegos estas teorfas hacen referencia a aspectos como el fi--



siolégico, el biolégico y el psicoldgico del nifio.

1.

5

Teorfa del descanso (Locke). Para esta teoria el juego es-
un recreo. El1 juego se utilize para que el organismo y la
mente descansen. Sin embargo, puede observarse que los ni
fios juegan, adn cuando acaban de levantarse y no han reali

zado algin trabajo del que puedan sentirse cansados.

Teor{e del excedente de energfie (Spencer). Las actividades
del trabajo dejan un capital de energia excedente, y se --
juega para utilizar esa energias sobrante. Pero hay nifios-
que aunque se encuentren sumamente cansados continuen ju-

gendo, ya casi sin energias.

Teoria del atavismo (Hall). Por medio de los juegos van de
sapareciendo algunas funcionee rudimentarias ya indtiles,-
instintos que hemos heredado. Pero vemos como los nifios -
varian en la eleccidn de los juegos de acuerdo a su educa-
cibén, & su maduracibén y también les modifican de acuerdo a

su capacidad de invencién.

Teoris del ejercicio preparatorio (Gross). Los instintos-
heredados no se encuentran suficientemente desarrollados -
para cumplir su misién en el futuro, entonces son ejercita
dos o completados en el juego. Esto predispone al niflo al

trabajo.

Teorf{a del ejercicio complementario (Lange). Se necesita -

un ejercicio integral que no se realiza en las ocupaciones
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6.

7.

8.

9.

cotidianas y por medio del juego se complementa el ejerci-

cio.

Teor{a catértica (Carr). Por medio del juego, el nifio gas
ta las tendencias gue son recuerdo de la humanidad prehis-
térica.

Teor{a de la pseudo-satisfaccién del poder (Addler). En la
vida el nifio se siente insignificante y por eso juega, de-
bido a que en el juego se siente fuerte, poderoso.

Teor{a psicoanalftica (Preud). En el juego son permitidas
muchas tendencias que son prohibidas por la sociedad, por-
que se consideran peligrosas o perjudiciales. Por medio -
del juego, el nifio, se libera de experiencias que le fue--

ron dolorosas.

Tesis de Jean Chateau. La infancia es la preparacién del-
nifio para ser hombre, y se prepara por medio del juego. "
Infancia y juego deben unirse tan estrechamente, que pre--
guntarse por qué juega el nifio es preguntarse por que es -
nifio®. (12)

Ninguna de las teorfas expuestas, por si{ sola, nos re---

suelve por completo la interrogante. Es con todas ellas jun-

tas como podemoes contestar el porqué el ni?fo juega.

|
c.

Pactores que influyen en la préictica de los juegos.
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Un factor importantisimo es la salud, ya que un nifio en-
fgrmo no tiene las mismas energf{as ni el mismo entusiasmo que
t#ene un niflo sano para desarrollar actividades fisicas inten
sas, y se inclinaréd entonces por juegos mds apacibles.

|

? El nifio juega de acuerdo a su capacidad motora. Podemos
ohservar que cuando el pequeflo quiere jugar con nifios mayores
que é1, se ve imposibilitado para desarrollar algunas activi-
dades. Los juegos cambian conforme él se vaya desarrollando,
s? cuerpo va adquiriendo habilidad y destreza en sus movimien
tos, lo cual le brinda la oportunidad de realizar otro tipo -

de juegos.
\
|

Los nifios que tienen una capacidad intelectual muy alta-
tienen mds inventiva, son méds ingeniosos, mds activos y debi-
db a esto juegan més que los niflos con capacidad intelectual-

baja.

Hey juegos gque son considerados como "juegos de nifas®
entre las gue podemos mencionar: jugar a las mufiequitas, a --
lés comiditas, etc.. También existen otros juegos Qque se con
sideran "juegose de nifios" como: jugar a los vaqueros, juegos-
de luchas, de carritos, etc.. Los varones tienden a jugar --
j#egos més activos, mds vigorosos; en cambio las nifias se in-
clinan por juegos mds tranquilos, y usan més los juguetes en-

|
s#s juegos.

El nifio que tiene un nivel socio-econdémico alto puede de

sarrollar més juegos, puesto que cuenta con m4s espacio, més-

\
juguetes y més tiempo, ya que no tiene otros trabajos que de-
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bP desempeflar en su hogar, ademds de sus tareas escolares. -
Tienen preferencia por juegos como la natacidn, el tenis, etc.

|
que son més costosos, porque requieren instalaciones y equi--

|
pos especiales., Los nifios pobres, por el contreario, tienen -
pocos jueguetes , espacio muy reducido de juego y disponen de
menos tiempo para Jjugar, porque deben ayudar & sus padres con

aﬁgunoe quehaceres domésticos.

Los nifios que viven en el campo tienen mucho espacio don
de desarrollar sus juegos, pero casi no participan en juegos
o%ganizados porque tienen muy pocos compafieros de su edad con
lbs que pueden jugar. En les ciudades, la mayoria de los ni-
ﬂbs viven en lugares con espacios muy reducidos, pero convi--

ven con muchos pequeiios de su edad.
I
|

DL La importancia del Juego en los nifios.
|

i El juego ayuda al nifio a que su desarrollo ffsico y men-
t#l sea normal. Un nifio que no juega serd de grande una perso

na insegura, antisocial, rencorosa, todo un lastre social.

} Aunque a veces los adultos vemos el juego de les nifos -
como algo ruidoso y hasta molesto, debemos considerar la im--

portancia que éste reviste a los nifios.

El juego tiene influencia en el desarrollo fisico del ni
fio. Correr, brincar, saltar, todas estas actividades ayudan-

a que se ejerciten todas las partes de su cuerpo.

El juego lo ayuda a ser un niflo sano, pues 1o expone al-
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sol, &l aire factores que le previenen de enfermedades.

El nifio tiene & su alcance muchas formas de recreacién,-

de las cuales la més importante la constituye el juego.

Por medio de los juegos organizados , el nifo .se relacio

na con otros nifios. Lo socializa.

El juego lo ayuda como un agente terapeitico. Por medio-
del juego el nifio exterioriza sus miedos, frustraciones 0 ---
cualquier otro hecho que para é1 fue doloroso. En el juego el

nifio puede modificar la realidad.

El nific se ajusta a normas sociales por medio del juego,

contribuyendo este al aprendizaje de su educacién moral.

También el juego ayuda al procesc del aprendizaje. Esto-

se tratard méds emplismente en el siguiente capitulo.

Pars escoger cuales de los juegos son los mejores o los-
més convenientes para los nifios debe procurarse que:
- Los juegos se ajusten & las condiciones fisicas y mentales-
'de los jugadores.
- Esten llenos de actividad.
- No sean complicados en su realizacidn.
- Que no requieran demasiado espacio donde desarrollarse.
- Cuidar de que no impliquen riesgoes que puedan causar acci--

dentes.



VIII. EL JUEGO COMO MEDIO EN LA ENSENANZA
DE LAS MATEMATICAS

A, Valor educativo del juego.

Resulta de suma importancia que el maestro sepa aprove-
char esta actividad del niflo que llamamos juego para que al-
ofientarla se convierta en un camino que lleve a los alumnos
aﬁ aprendizaje. Logrando sobre todo afianzar aprendizajes -
d# aquellas cuestiones que requieren constantemente repeti--
c#én, ya que los juegos alientan a los nifios hacia la activi

dad.

En la escuela primaria debe utilizarse el juego para lo-
grar interesar a los muchachos en los aprendizajes de las a-
signaturas que se imparten en ésta. Tomando en cuenta la e-
dFd de los nifos, podemos determinar que tipos de juegos son
los que més les interesan. Como nos refiere Claparede acer

cb de la utilidad educativa que tiene el juego:

El nifio es ante todo, un ser hecho para jugar. El juego-
ec el artificio que la naturaleza encontr$ para impulsar-
al nifio a desplegar una considerable actividad, itil pare
su desarrollo psiquico y mental. Empleemos un poco més e
se artificio. Pongamos en mayor grado nuestra ensefianze-
a la altura del nifo, haciendo que sus instintos natura--
les sean nuestros aliados, no nuestros enemigos. (13)

La escuela ha pasado por tres etapas con respecto al jue
£g0: 1. Enemiga del juego

2. Tolerante del juego



| 3. Amiga del juego

d@ acuerdo también a su concepcién acerca del nifio. En la pri
mera como enemiga del juego, no habfia el tiempo que llamamos-
rpcreo. En estas escuelas tradicionalistas el juego fue to--
tblmente rechazado, como una actividad en la que el nifio sélo
p@rdia el tiempo y los nifios que jugaban eran castigados. "La
ebcuela fue entonces silenciosa y triste, sus aulas eran casi
t@tricas, en ellas s6lo se rompfa el habitual silencio por el

lhanto de los nifios y nunca por la misica de su risa". (14)

En la segunda etapa como tolerante del juego. El juego
fue visto como un pasatiempo, una diversién de los alumnos, -

como una actividad que no tenia ningin provecho.

En la tercera etapa, amiga del juego. Este se ve actual-
mente como un medio muy valioso de que dispone el maestro pa-

ra llevar a cabo su labor educativa.

Sabemos por estudios PaidolSgicos que jugar de ninguna -
manera es perder el tiempo. En la escuela actual y debido a-
este conocimiento del juego, se cuenta coa un tiempo para el-
Qecreo que consta de 20 6 30 minutos para que el alumno desa-

ﬂrolle aqui sus actividades lddricas.

Desde mucho antes de que el pequefio ingrese a la escuela
ya esta utilizando el juego como un medio de aprendizaje. Ob
éerva sus juguetes y ve como éstos tienen diferentes formas,~-
ﬁamaﬂos, colores, etc. . Aprende por medio de sus juegos a -
éonvivir con otros nifios, a respetar reglas, a colaborar en ¢

\
quipos. Aprendizajes que le servirédn para que ya de grande sge
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pa respetar las leyes que rigen en la sociedad.

Para desarrollar en nuestros alumnos aprendizajes efica-
c%s necesitamos adaptar la educacién al niflo y por que no, si
para é1 el juego es una actividad seria y placentera, aprove-

|
c#arla como una poderosa motivacién.

| Debemos entonces utilizar el juego como uno de los medios
més eficaces de que dispone el maestro. No es un fin en s{ -
m#smo, sino sélo un medio para educar al nifio. Debe tenerse-
cﬁidado de no exagerar y pretender utilizar siempre el juego-

en todos y cada uno de los temas a tratar.

B. El juego como medio auxiliar en la ensefanza de las matemé

ticas.

La sola referencia del juego implica que se piense en —-
uha actividad placentera que va aunada a las risas, & la di--

|
v9r316n.

En la ensefianza tradicionel del 4drea de mateméticas se -
trato a ésta como una ciencia totalmente abstracta, sin ningu
utilidad, usando métodos inadecuados que hacian al nifio es
t?r inm5vil durante mucho tiempo, solamente escuchando al ma-.
estro.
|
| El juego nos serviré como une ayuda para ejercitar al ni
flo en algunos aspectos matemdticos que necesita dominar, nos-
skrviré perfectamente para dar & la clase de matemiticas ale-

g#ia y espontaniedad, cambiando la manerea como se le pedia al



nifio la resolucidn de operaciones sin sentido.

Ninguna de las lecciones de matemdticas puede el nifio a-
prenderlas en una clase de 30 o 40 minutos. Algunas de estas
nociones ocuparén un tiempo que no se puede determinar para -
lﬂevar a cabo el proceso de aprendizaje. Guando se ha presen
tido el tema el nifio puede comprenderlo pero necesita ahoras -
la préctica para lograr tener la habilidad de aplicarlo a o--

tros problemas.

En los anexos se mencionan algunos juegos aue sSe sugie--
ren en la ensefianza de las matemAticas en los diferentes ci--

clos escolares.
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CONCLUSIONES

El fracaso de la ensefilanza de las matemAticas se debe a-
que los maestros no planificamos debidamente nuestra la-
bor y con nos asuxiliamos con medios didécticos para obje

tiver la enseilanza.

La utilizacidn de recursos didécticos implica que el ma-
estro este plenamente seguro de ;C6émo? y ;Cuéndo? debe -
presentarseles a los alumnos, si no es as{ el mejor re--
curso perderéd por completo su valor, solamente porgque no
se ha sabido utilizar correctamente o se ha pretendido -

que el recurso realice las veces del maestro.

El proceso del aprendizaje se lleva a cabo en un lapso -
no determinado de tiempo, hasta que se logre obtener la-
hebilidad de aplicarlo, al igual el aprendizaje del érea
de matemdticas requiere de varias sesiones y de préctica

para lograr un aprendizaje efectivo.

Los juegos aplicados & la ensefanza de las mateméticas--
son medios muy eficaces de ensedanza, puesto que consti-
tuyen una parte muy importante en la infancia del nifio ¥
motivan al alumno por el tema. El maestro debe precisar
que el juego seleccionado ayude verdaderamente al tema a
tratar. Por dltimo es importante sefialar que no debe abu
sarse de su uso, puesto que no todos los temas se pres—-

tan para ser desarrollados por medio del juego.



5. La labor educativa que realiza el maestro es muy satis--
factoria cuando se dedica tiempo suficiente en planifie«-
car la ensefianza, en observar a los alumnos para determi
nar sus deficiencias o sus logros, en la elaboracién de-
materiales diddcticos, puesto que todo esto hace que los

logros con los alumnos se incrementen.
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ANEXO 1

SUGERENCIAS DE JUEGOS Y RECURSOS PARA LA
ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
EN EL PRIMER CICLO

A. Juegos.

1. "Mira y acomoda"

Mdterlal.- figuras geométricas en cartoncillo y el pizarrén.
qucedlmlento. El nifio que va a participar pasa al frente, se
colocan en el suelo dos de los cartones de figuras y una de -
las figuras se dibuja en el pizarrén. A continuacién se le pi

de que salte sobre la figura que observa.

Modificaciones.- Puede después al volver a jugarlo colocarle-
tres o mis figuras para que discrimine la correcta o mostrar-
le 1la figura en el pizarrén y borrarla antes de que salte.

NEEERS

24 Escucha, d4f y brinca.
Material.- Un cartén grande con nimeros y el pizarrdn.

Procedimiento. E1 maestro escribe un nimero en el pizarrén y-
nific debe saltar en el nimero dentro del cuadro.

Mod1f10a01one .- Puede después pedirsele que brinque pars en-
contrar un nimero de dos cifras, colocando un pie en cada 4i-

gﬂto.

1151412168
4 217131510
glal 112137
6l 8171412012
/1 3l7l914le
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\
3: Relevos.

Material.- Dos 6 tres juegos de cartones con nimeros consecu
tivos.
Proced1m1ento. Se forman en hileras dos o0 tres equipos de -
nlﬁos de acuerdo al material, frente a ellos a una distancia
con81derada por el maestro, colocaré todos los cartones que-
contlenen los nUmeros desordenandolos. Un nifio de cada equi
po pasaré rapideamente & buscar el primer nimero (1) cuando -
lo encuentre regresard donde esta su equipo y acomodard en -
el suelo el primer cartén, en ese momento el nifio que sigue-
pﬁede ir en busca del 2 para traerlo y acomodarlo y formarse
después atréds de la hilera. Ganaréd el equipo que termine —-

[ )
primero de buscer y acomodar sus nimeros.

Equipo L Eguipo 2
1] 2] [3] |4 1| [2] [3] [4]

4. Ver répido y saltar.

l?terial.- Cartones con operaciones indicadas y un cartén --
grande con nimeros.

Procedimiento. El niflo, cuando le toque su turno pasaré al-
frente y el maestro le mostrard un cartén que contiene una o
pgraclén aritmética. El nifio debe saltar en el cartdén gran-
de con nidmeroes para indicar la respuesta. Puede colocar un-
pie en cada dfigito o si es necesario hasta sus manos para --
formar el numero que de respuesta 2 1la operacién.

el f

.

s¢3) [8-2] [2xd] |7-3
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5. Cobrar y contar.
Méterial.- Dos Jjuegos de cartones con nimeros y el pizarrén.

P#ocedimiento. Se forman dos egquipos en hileras, el maestro
coloca frente a cada equipo y a una distancia considerable -
uno de los juegos de nimeros. Un niflo de cada equipo co----
rriendo traerd un cartdn con un nimero y lo escribiré en el-
pizarrdn. El que sigue del equipo correréd a traer otro car--
tén, escribiréd para sumarlo al primero. Asi hasta que se ha
yan terminado de sumar todos los nimeros de sus cartones. -

Gana el equipo que termine primero y que las sumas sean co--

\
rrectas.

é;ui/ao Z Equipo 2
s5lolalald 713 |4(4] 6 +4 +5
371 17 [7[2]5

6. E1 caracol.
Material.- Un cartén grande con el dibujo de un caracol.

Procedimiento. Cada nifio que participe entrard y saldra del
caracol brincando y diciendo fuerte el nombre del ndmero que
vaya saltando.




B. Recursos

1. Velocimetro.

Mgterial.- papel leyer, cartdn grueso, marcadores, pegamento
y tijeras.

Procedimiento. Al cartoncillo grueso se le forma una pesta-
ﬁh para que se recline, en la parte del frente se mide para-
dibugar tres cuadros como muestra la figura, estos se cortan
en la parte de arriba y de abajo para meter por ah{ tiras de
papel leyer que contienen los digitos (del O al 9). Cada una
de las tiras se unen por atrés con pegamento para formar con

ellas tres circulos.

|
Se emplea para mostrar las relaciones entre unidades, dece--
nas y centenas, También para facilitar la escritura y lectu

ra de numeros.

2, Rehilete aritmético.

Material.- Se necesitan varios cubos y un prisma que pueden-
hacerse de cartoncillo o de madera.

Procedimiento. A uno de los cubos se le pintan los signos +,
-,X y + en las caras laterales, a los otros se les anotan -
nhmeros. El cubo con signos se coloca al centro y sobre el-
prlsma y & los lados dos de los cubos con numeros. Para gque
lbs cubos puedan girar se unen al prisme con chinches ( si -
son cuboe de cartoncillo). Se emplea para mostrar a los ni-

ﬂps diversos problemas aritméticos el girar los cubos.

BEE
\i




ANEXO 2

SUGBERENCIAS DE JUEGOS Y RECURSOS PARA LA
ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
EN BEL SEGUNDO CiCLO

A, Juegos

l. La pesca.

Material.— Un palo de escoba (serd la cafia de pescar), un —-
cordén, un imén, peces de cartoncillo con un clip en un ex--
tremo y una caja de cartén grande (la laguna).

Procedimiento. Los nifios pasarédn al frente como pescadores-
de uno en uno. Bl pescador meterd su cefla en la laguna, los

demds nifios dirén: Pez, pez
ven a mi anzuelo e &
es tiempo de pesca h’"‘@ o
P : =7 Do

y quiero freirte.
Después el nifio al levantar le caia deberé leer la operacidn
que esté en el pez ¥y contestarla correctamente. Si no debe-
r4 meterlo de nuevo 2 la caja. Gana el nifio que saque més -
peces de la lagunsa.

2. Resta y resta.
Material.- Un juego de tarjetas con nimeros para cada equip?
y el pizarrén.

Procedimiento. E1 maestro asigna una perte del pizarrén & -
cada equipo y escribe en cada parte un nimero (100, 1000 6 -
10 000) el mismo para todos los equipos. Cada equipo forma-
una hilera y cuando el maestro indique el primer nifio de ca-
da equipo saldré corriendo a la parte de atrds del salén don
de previemente el maestro & colocado un juego de tarjetas --
frente a cada equipo, El primer nifio tomdréd una de las tarje
tas y regresard al pizarrén para restar el nimero de su tar-
jeta al nimero del pizarrén, cuando termine de efectuar la o
peracién, el siguiente nifio ird por su tarjeta para regresar
y restarlo a lo que qued$ de la resta anterior. Asi hasta -
terminar de restar todas las tarjetas. Gana el equipo que -
termine primero de restar sus tarjetas y que no tenga error-
en las operaciones. Equipe 2

Eeuipo L
Aldla e ElE



3. Castillo de la multiplicacidén.

Material.- Una cartulina grande con el dibujo de un castillo
cbn un camino largo al frente y separado por varias multipli
c?ciones.

Procedimiento. Pueden pasar a jugar varios nifos (5) al ir-
pasando por el camino cada uno a su turnd resolveré la multi
p1108016n gue le toque, si pierde sale del juego. Gana el -
pylmero que llegue al castillo.

4. Loter{ia.

cac16n y teblas para los alumnos con productos como muestra-
la figura de abajo.
Procedlmlento. Se juega como en la loteria tradicional, Se-

%na en la forme que se haya acordado previamente: cuadro --
chlco, cuadro grande, éen linea vertical, horizontal, diago--

nal 2 en table llens.

/5] 912118
_— | 4|20 8|16
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5. Carreras multiplicadoras.
Material.- pizarrén.

Procedimiento. Se divide el pizarrén en dos partes por medio
de una 1fnea vertical. Se forman dos equipos de nifios. El-
maestro escribe en cade parte del pizarrén varias multiplicae
ciones de acuerdo al nimero de nifios de cada equipo. El pri
mer miembro de cada equipo pasa a resolver una de las multi-
plicaciones, al terminar pasard el alumno que siga ¥y as{ has
ta terminar. Gana el equipo que termine primero y no tenga-

errores.

6. El1 descuidado.
Material.- pizarrén

Procedimiento. El maestro pasa al frente a un alumno para -
que inicie el juego, é1 serd el descuidado. El descuidado -
escoge a uno de sus compafleros para que pase al pizarrén a -
resolver un problema de multiplicacién. Si éste alumno no -
se equivoca en la operacién regresa a su lugar, pero si no -
la resuelve correctamente, el descuidado le dird:

Por no saber multiplicar
estoy aquf castigado

y busco a un descuidado
que venga en mi lugar.

Y el alumno que se equivocé pasa a ser el descuidado y busca
rd a quien pasar a que tome su lugar.



B. Recursos

l. Tablero para fracciones.

Material.- Un cartén grueso, papel marquilla, pegamento y ti
jeras.

Procedimiento. En el cartén grueso se pegan tiras de papel-
m?rqullla por el largo necesario (60 cm aproximadamente).

Las tiras se pegan solamente en la parte inferior y en las o
r111as de la izquierda y la derecha como lo muestra el dlbu-
30. Se emplea para colocar en 61 las tarjetas con fracciones
nimeros para observar la relacién entre unidedes, decenas, -

centenas, etc.

+iras — veM ¢ | D| U

+ira —3

/ptjamern(‘o

2. Lémina de figuras geométricas regulares.

Material.- Un papel marquilla, papel lustrina 0 colores, pe-
gamento, tijeras, marcadores y juego de geometria.

Procedimiento. Se dibujan y se recortan em el papel lustri-
na las figuras geométricas regulares. En el papel marquilla-
se dividen los espacios para acomodar & las figuras por fami
lies como 1o muestra el dibujo. Al lado derecho de la figu-
ra se escribe su nombre y si se quiere puede anotarse aelgu—-
nes caracteristicas de la figura (ndmero de lados, angulos,-

vértlces, etc.). Por Gltimo se pegan en el lado izquierdo -
del papel.
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ANEXO 3
SUGERENCIAS DE JUEGOS Y RECURSOS PARA LA
ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
EN EL TERCER CICLO

A, Juegos.

l. Lo se.

Material.- 54 cartas hechas de cartdn que contengan una frag
cién comin diferente cada una.

Procedimiento. Pueden jugar de 2 a 6 jugadores. Un jugador
barajea las cartas y las coloca al centro de la mesa boca a-
bajo. El primer jugador toma una carta, le da vuelta y lee -
la fraccién que observa en la carta, si su lectura fue co--
rrecta la toma y la coloca en la mesa frente a él. El si-——-
guiente jugador toma su carta del centro, 8i no la lee bien-
la pondré en un lsdo de la baraja y el que sigue puede decir
"lo se" tomarle y leerla, si lea lee bien la deja para él y -
gseca la carta que le corresponde de la baraja del centro. Si
son varias las cartas que no pueden leerse se iran colocando
a un lado de la baraja y el que sigue en turno podré leer sd
lo una diciendo antes de tomarla "lo se". Gana el jugador -
gue el terminar la baraja tenge més cartas.
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2. Memorama.

Material.- 40 tarjetas de igual tamafio (7X10Ocm) con parejas-
de fracciones equivalentes como lo muestra el ejemplo.

Procedimiento. Un niflo barajea las cartas y las acomoda en-
le mesa boca abajo formando un rectdngulo de 8 barajes de --
largo por 5 de ancho. Cada jugador en su turno volteard dos
cartas, si las fracciones que salieron son equivalentes ias-
gana para él1 y puede voltear otras dos, pero si les fraccio-
nes que encuentra en las dos cartas no son equivalentes pier
de y tiene que acomodar las dos cartas en el mismo lugar bo-
ca abajo y cede el turno al compafiero de su derecha. Gana -
el jugador que al final del juego haya ganado més cartas.
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3. Diversién con dados.

Material.- Un dibujo como el ejemplo, 3 dados (dos que sean-
del mismo color) y una ficha para cada jugador.

Procedimiento. Ios dados que son del mismo color serén (+)-
y el otro (-). El primer jugador coloca su ficha en el punto
de inicio (0), tira los dados y suma los nimeros que cayeron.
Avanza o retrocede el nimero de puntos del resultado (+) o -
(=) respectivamente. Si su suma es mayor que los lugares --
que le faltan para llegar 2l payaso tiene que retroceder el-
nimero de puntos que le sobren. Gana el primero que llegue-
al payaso.

4, Cuadro mégiEST
Materiael.- Una lémina que contenga el siguiente dibujo.

Procedimiento. ILos nifios copian en su libreta el dibujo de-
la ldmina, el maestro les pide que encuentren los numeros —-
que faltan para que todas las sumas sean iguales (verticales,
horizontales y diagonales). Gana el primer nifio que lo com-
plete correctamente.
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5e Coctel de fracciones.

Materlal.- Una tarjeta de 15X10 para cada alumno con una frac
c16n comin en ella.

Procedimiento. Puede jugarse en el salén si se cuenta con --
bancos individuales o si no se juega en el patio, dibujando -
en el piso circulos. El maestro coloca & uno de los alumnos-
en el centro del circulo y les pide a los otros que se acomo-
den cada quien en un circulo. El nifio del centro busca que--
darse con uno de los circulos para é1, y diréd que fracciones-
deben cambiarse de lugar, por ejemplo: medios y tercios ya. -
Pierde el alumno que no encuentre lugar o queé no se haya cam-
biado cuando lo nombraron. En algunas ocaciones puede decir-
se también coctel de fracciones para que todos los nifios se -
cambien de circulo.
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6. Rueda mégica aritmética.

Material.- Un cartén grueso con el dibujo que 8e muestra aba-
Jo. Ios circulos negros indican agujeros donde puedan quedar-
se las canicas.

Proced1me1nto. Los alumnos por turnos tirarén sus canicas a-
la rueda tratando de que se gqueden en ciertos lugares para --
que al sumarlos sean exactamente 100. Gana el nifdo gue acomo
de sus canicas en lugares que sumen 100.
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B. Recursos

1. Potenciacién.

Maferial.- Un papel marquilla, marcadores, objetos pequefios -
que sean faciles de pegar y pegamento.

Procedimiento. En el papel se van a ir pegando los objetos -
para ejemplificar la potenciacidn, como se muestra en el ejem
plo, con el marcador se escriben los numeros y el resultado -
al lado derecho.

] /cg\ 2= 2
co/zo » o 2*= 4
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2. Cuerpos geométricos.

Material.- Papel cartoncillo, lépiz, regla, fijeras Y pegamen
to. :

Procedimiento. Se trazan los moldes de los cuerpos geométri-
cos, se recortan, se marcan los lados y se pegan las pestafias
a los lados respectivos. Puede hacerse yn juego para el sa--
16n o un juego por cada equipo, como crea conveniente el maes
tro.
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