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INTRODUCCION

De acuerdo con la Reforma Integral de la Educacion Basica (RIEB), el
pensamiento mateméatico es indispensable para que los individuos se desarrollen
planamente. No obstante, pese a la importancia que se le atribuye, la ensefanza
de las mateméticas encara una serie de dificultades y obstaculos en el pais. Como
ejemplo de lo anterior, las cifras de la Organizacion para la Cooperacion y
Desarrollo Econémicos (OCDE) indican que México aun obtiene los ultimos

lugares en lo que se refiere a competencias matematicas.

De tal modo, para las educadoras, se vuelve un problema apremiante la
ensefianza de las matematicas. Como se destaco, la educacion de esta area del
saber ha sido inadecuada, ya que no ha ofrecido resultados favorables. Por ello,
ensefiar matematicas es importante porque es una de las competencias menos
desarrolladas en los alumnos. Asimismo, las matematicas son importantes porque

ayudan a resolver problemas practicos de la vida cotidiana.

De manera particular, dichos problemas en la ensefianza de la educacion el nivel
de primaria ha sido uno de los mas abandonados, dado que las educadoras no les
han prestado especial atencién, al igual que presenta dificultades para la
ensefianza. Aungue el problema referido tenga dimensiones internacionales, las
escuelas locales son las primeras en enfrentar sus consecuencias. En ese sentido,
la Escuela Primaria Quirino Mendoza y Cortés no esta exenta a este fenémeno, en
especial el grupo 1°C, donde se identificé que los nifios y las nifias presentan una
serie de deficiencias en el campo formativo Pensamiento matematico; por ejemplo,
son incapaces de expresar la ubicacion de objetos por medio de sus
caracteristicas fisica o de percibir que los numeros cumplen distintas funciones de

acuerdo con el contexto en el que se ubiquen.

Ante este panorama, se plantea la idea de disefiar un taller de juegos que ayude a

los educandos a desarrollar las habilidades faltantes por medio del trabajo



colaborativo. La idea era que los nifios y las nifias aprendieran matematicas de
forma divertida y con ayuda de sus propios compafieros de clase. Resulta
importante destacar que, de acuerdo a lo establecido en la RIEB, el enfoque por
competencias busca desarrollar el pensamiento a partir de la ensefianza. De tal
manera, el presente trabajo plantea el desarrollo del pensamiento basado en el

uso intencionado del aprendizaje y del conocimiento.

Es bajo dicha premisa que nace el presente trabajo de investigacion, el cual se
organiza en cuatro capitulos que atienden situaciones y objetivos especificos. En
el primer capitulo se explican los fundamentos metodoldgicos de la investigacion.
Asi, en este apartado se plantea el problema que dio origen a todo el trabajo, asi
como la justificacidon, la hipotesis y las preguntas que emanaron de éste. La
intencion de este capitulo es la de ofrecer al lector los lineamientos béasicos que se
utilizaron para el disefio de toda la tesis.

Por su parte, el segundo capitulo contiene el marco teédrico y referencial. De tal
modo, se explican los cambios que introdujo la RIEB para mejorar la educacion en
el pais, enfatizando las competencias del campo formativo Pensamiento
matematico. También, se hace una aproximacion tedrica al concepto de
aprendizaje colaborativo, en el que se abordan distintos autores que argumentan a
favor y en contra de este modelo de ensefianza. Por ultimo, se reflexiona sobre la
didactica, entendida como la aplicacion de estrategias que facilitan el aprendizaje
de los educandos. De igual forma, se realiza un acercamiento acerca de las
caracteristicas didacticas que tienen los juegos, asi como al procedimiento a
seguir para crear un recurso pedagogico que pueda ser aplicado en el aula. De tal
manera, en lo que respecta a la presente investigacion, se entendera al juego
como un recurso didactico, pues su uso Yy aplicacion contribuye a la realizacion de

los propésitos pedagdgicos propuestos en este proyecto.

Después, en el tercer capitulo se dilucida acerca del paradigma de la investigacion
cualitativa (qué es, qué técnicas utiliza, como se disefian, quiénes las hacen, qué
evaltan los instrumentos). Todo esto con el fin de recalcar el compromiso que

tiene el profesional en pedagogia con el trabajo de campo y la investigacion
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documental, asi como la importancia de la observacion como una técnica

valiosisima de recoleccion de informacion social.

Por ultimo, en el capitulo cuarto se expone la propuesta de taller de juegos por
mddulos e intenciones pedagdgicas. Asimismo, se detallan a profundidad cada
una de las actividades que integran el taller para, asi, optimizar el trabajo de
aplicacion. La redaccion de este capitulo se hizo de tal modo que cualquier
docente interesado en el tema puede retomar y adaptar la propuesta sin ningin
inconveniente. A final de cuentas, la mision del pedagogo es la de socializar y
compartir sus hallazgos para que otros puedan retomarlos, criticarlos y mejorarlos.
Bajo esta logica, las realizadoras de la presente investigacién se muestran a gusto

por ceflirse a dicha ética de trabajo y de vida.



CAPITULO 1. FUNDAMENTOS METODOLOGICOS DE LA

INVESTIGACION

1.1. Justificacion

El tema de investigacién queda justificado a la luz de los siguientes criterios:

Importancia: el tema estudiado es importante ya que el campo formativo de
Pensamiento Matematico constituye, junto con Lenguaje y Comunicacion,
uno de los dos pilares fundamentales de la formacién curricular en primaria
y del desarrollo académico en general. No debe olvidarse que el ndcleo de
la educacion basica consiste, precisamente, en adquirir y dominar el
lenguaje verbal y el lenguaje matematico. Por ello, todo recurso didactico
gue posibilite dicha adquisicion con mayor efectividad es relevante para la

pedagogia.

Actualidad: la manera de fomentar el pensamiento matematico en los
menores es siempre una discusion actual e inacabada, ya que la labor de la
pedagogia es velar por la actualizacion constante de los métodos y las
técnicas de ensefianza. En tal sentido, es necesario continuar indagando en
nuevas formas de transmitir el conocimiento y lograr el desarrollo de

habilidades y actitudes en los alumnos.

Pertinencia: el tema a investigar se inscribe dentro del espectro de
competencias de la pedagogia, ya que trata de estudiar el uso de recursos
novedosos para el aprendizaje. Este conocimiento corresponde a la
didactica, rama mas representativa de la pedagogia. Por ello, se trata de un

trabajo pertinente para la titulacién en la licenciatura en Pedagogia.

Viabilidad: la investigacion puede ser realizada en periodo de tres meses,

con los recursos técnicos, financieros y de personal con los que cuentan



sus autoras. Como ocurre con toda investigacion de tesis, el empleo de

estos recursos queda limitado a las posibilidades del esfuerzo personal.

e Alcance: el alcance de la investigacion es propositivo, ya que tiene como fin
ultimo desarrollar una propuesta de intervencion que puede ser aplicada en
estudios posteriores. La investigaciéon se dara por satisfecha cuando se
llegue al disefio de un taller de juegos didacticos para el aprendizaje de
competencias del campo formativo Pensamiento Matematico en primer
grado de primaria, para lo cual requerird la aplicacion de un estudio
diagnéstico. En tal sentido, la investigacién queda acotada dentro de la fase

de planeacion de la didactica, sin que llegue a su instrumentacion.

e Aporte: de lograr su objetivo, la investigacién aportara un recurso didactico
relevante para incentivar el aprendizaje, el cual podra ser instrumentado por

los profesores frente a grupo realizando las adecuaciones pertinentes.

1.2. Planteamiento del problema

México es el pais con el peor desempefio en matematicas, lectura y ciencias entre
los paises miembros de la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo
Econdémicos (OCDE), de acuerdo con los resultados del Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos 2012 (PISA, por sus siglas en inglés). En
competencia matematica, el 55 por ciento de los estudiantes mexicanos no
alcanza el nivel basico, mientras que sélo el 0.6 por ciento de los alumnos de alto
rendimiento logran calificar en el nivel 5y 6 del examen. Como resultado, a México
le tomaria mas de 25 afios alcanzar el nivel promedio de los 34 paises de la
OCDE en dicha materia.

Asimismo, los resultados de la prueba revelan que 75 por ciento de los alumnos
expresd sentir ansiedad y preocupacion al momento de intentar resolver
problemas matematicos. Al respecto, la OCDE concluye que “los alumnos que

sienten ansiedad hacia las matematicas tienden a evitarlas, privandose asi de la

8



posibilidad de emprender carreras profesionales relacionadas con esta materia”
(OCDE, 2012: 5), lo que a corto y largo plazo genera consecuencias graves para
el desarrollo intelectual del pais, ya que si no cuenta con los profesionales
suficientes en esta area, no podra afrontar los problemas estructurales, sociales,

econdmicos Yy tecnoldgicos que una nacion demanda para su sostenimiento.

Al respecto, el organismo internacional detecta que las probables causas de este
fendbmeno son el mal clima disciplinario en las aulas y la mala relacion entre
alumnos y profesores, ya que provocan falta de compromiso, inasistencias y
retardos en el alumnado. Por ende, la OCDE recomienda que tanto los directivos
como los maestros logren identificar a los estudiantes con dificultades en el
aprendizaje de las matematicas para que puedan orientarlos antes de que
muestren apatia en sus estudios. De este modo las escuelas construirdn
comunidades solidas en donde directivos, maestros y estudiantes trabajen juntos

en el desarrollo de sus competencias educativas.

Justamente, a partir de las problematicas descritas, en los primeros afios del 2000
se emprendié el esfuerzo por ofrecer educacion de calidad para enfrentar las
problematicas del siglo XXI: la Reforma Integral de la Educacion Bésica (RIEB).
Este nuevo marco juridico educativo mexicano se centra en una serie de
modificaciones. De acuerdo con la Secretaria de Educacion Publica (SEP, 2011a),
las principales modificaciones fueron dos. La primera es la articulacién de las
materias de los tres niveles de educacion basica en cuatro campos formativos:
Lenguaje y comunicacion, Pensamiento Matematico, Exploracién y comprension
del mundo natural y social, asi como Desarrollo personal y para la convivencia.
Por medio de los campos formativos, se espera agrupar las materias de los tres
niveles para que el contenido de un nivel sirva de base para los aprendizajes del

siguiente.

Por su parte, el otro cambio sustancial en la educacion basica fue la
instrumentacion del enfoque de educacidn por competencias. Basicamente, la
SEP (2011b) las entiende como conjunto de conocimientos, actitudes vy
habilidades que son ensefiadas en los centros educativos, pero que no son
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simplemente ensefianzas académicas; sino que son, principalmente, relevantes y
aplicables para cualquier contexto de la vida de los alumnos. Asi, con las
competencias se espera que las lecciones impartidas en los centros escolares

sean relevantes para los diferentes ambitos en que convivan los educandos.

En consecuencia, desde la RIEB, la ensefianza de las matematicas en la primaria
es ideada en dicho sentido, como el aprendizaje de competencias Utiles para la
vida. Al respecto, el Programa de estudios 2011 Guia para el maestro (SEP,

2011a: 261) caracteriza la intencién del campo formativo:

Desarrollar el pensamiento basado en el uso intencionado del
conocimiento, favoreciendo la diversidad de enfoques, el apoyo en
los contextos sociales, culturales y linglisticos en el abordaje de
situaciones de aprendizaje para encarar y plantear retos
adecuados al desarrollo y de fomentar el interés y gusto por la
matemética en un sentido amplio a lo largo de la vida de los
ciudadanos.

En esencia, la enseflanza de las matematicas en la primaria requiere basarse en
las diferentes circunstancias en que se encuentran los alumnos. Asimismo,
persigue el desarrollo de las capacidades cognitivas de los educandos y su gusto
por las matematicas. A pesar de que la RIEB ofrece una nueva solucién para la

ensefianza de matematicas, aun queda pendiente su realizacion efectiva.

De tal modo, una de las tareas primordiales de los maestros de primaria es
favorecer el aprendizaje de las competencias de los diferentes campos formativos,
como el del Pensamiento matematico. Sin embargo, lograrlo no es sencillo, ya que
se necesitan instrumentos idéneos para ensefiar. Ahora bien, dicha tarea no es
sencilla, debido a que se requiere considerar, por un lado, la manera particular en
gue los alumnos aprenden y, por otro lado, los recursos didacticos para propiciar

el aprendizaje.

Al respecto, hay investigaciones que han estudiado de qué manera los nifios y las
ninas aprenden. En particular, en el apartado del estado del arte del presente
proyecto de investigacion se retomaron los aportes de Piaget y Vigotsky, ya que

ambos autores evidencian el proceso que siguen los nifios para el aprendizaje.
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Asimismo, en dicho apartado, se expuso que los talleres de juegos se han ideado
principalmente para responder a las capacidades cognitivas de los menores, sin
importar el contenido preciso de la leccion a desarrollar; ya sea lenguaje,
comunicacién, matematicas o habilidades de interaccion social. Tomando en
cuenta las anteriores consideraciones y el problema planteado, para el presente

proyecto surge la siguiente pregunta de investigacion general:

¢De qué manera se puede fomentar el aprendizaje de las
competencias del campo formativo Pensamiento Matemético
-en el marco de la RIEB-, en los alumnos (de 6 a 7 afios de
edad) del grupo C turno matutino del primer afio de la
Escuela Primaria Quirino Mendoza y Cortés, a través de un

taller de juegos mateméaticos como recurso didactico?

1.3. Preguntas topicas

A su vez, de la anterior pregunta general de investigacion se idearon las siguientes

preguntas particulares que sirven de apoyo.
e (Cual es el contexto de aprendizaje de las competencias del campo
formativo Pensamiento matemético que viven los alumnos del grupo C
turno matutino del primer afio de la Escuela Primaria Quirino Mendoza y

Cortés?

e ¢Qué son las competencias del campo formativo Pensamiento matematico

en el marco de la RIEB?

e (COmo es el de competencias en nifios y nifias de 6 a 7 afios de edad?

e ;Qué aporte tiene un taller de juegos como recurso didactico en el

aprendizaje de nifios y nifias de 6 a 7 afos de edad?
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e (Qué caracteristicas requiere un taller de juegos matematicos como
recurso didactico para fomentar el aprendizaje de las competencias del
campo formativo Pensamiento matematico en los alumnos del grupo C
turno matutino del primer aflo de la Escuela Primaria Quirino Mendoza y

Cortés?

1.4. Hipotesis

Como respuesta tentativa a la pregunta de investigacion general, se plantea la
siguiente hipétesis de trabajo, la cual guiara el desarrollo de la presente Tesis:

El aprendizaje de las competencias del campo formativo
Pensamiento matematico —en el marco de la RIEB—, en los
alumnos (de 6 a 7 afios de edad) del grupo C turno matutino
del primer afio de la Escuela Primaria Quirino Mendoza y
Cortés es posible a través de un taller de juegos

matematicos como recurso didactico.

1.5. Objetivos

En sintonia con la pregunta de investigacion general y la hipétesis de trabajo, se

presenta el siguiente objetivo general:

Fomentar el aprendizaje de las competencias del campo
formativo Pensamiento matematico —en el marco de la
RIEB—, en los alumnos (de 6 a 7 afios de edad) del grupo C
turno matutino del primer afio de la Escuela Primaria Quirino
Mendoza y Cortés, a través de un taller de juegos

matematicos como recurso didactico.

A su vez, para cada pregunta de investigacién particular se presentan los

siguientes objetivos particulares:
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Estudiar el contexto de aprendizaje de las competencias del campo
formativo Pensamiento matematico que viven los alumnos del grupo C
turno matutino del primer afio de la Escuela Primaria Quirino Mendoza y

Cortés.

Describir las competencias del campo formativo Pensamiento matematico

en el marco de la RIEB.

Caracterizar el aprendizaje de competencias en nifios y nifias de 6 a 7 afos
de edad.

Exponer el aporte que tiene un taller de juegos como recurso didactico en el

aprendizaje de nifios y nifias de 6 a 7 afios de edad.

Caracterizar un taller de juegos matematicos como recurso didactico para
fomentar el aprendizaje de las competencias del campo formativo
Pensamiento matematico en los alumnos del grupo C turno matutino del

primer afo de la Escuela Primaria Quirino Mendoza y Cortés.

1.6. Marco conceptual

La presente investigacion pretende disefar un taller de juegos matematicos con la

intencion de fomentar el aprendizaje de las competencias del campo formativo

Pensamiento matematico, en los alumnos (de 6 a 7 afios de edad) del grupo C

turno matutino de la Escuela Primaria Quirino Mendoza y Cortés. Para ello, se

requiere consultar un marco conceptual sobre dos aspectos cruciales: el proceso

de aprendizaje en los nifios y los recursos para la ensefianza.

Al respecto, desde la psicologia, algunas investigaciones han descrito la manera

particular en que se desarrollan las competencias cognitivas. Uno de ellos es Jean

Piaget (como se cita en Wiliams y Wiliams, 1975), para quien la apropiacion del

conocimiento ocurre a través de cuatro etapas en los diferentes afios de edad:
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sensomotriz (de 0 a 2 afios), preoperacional y de las representaciones (de los 2 a
los 6 afios), de las operaciones concretas (de 7 a 11 afos) y operaciones formales
(desde los 12 afos). En cada etapa del desarrollo, las nifias y los nifios tienen

determinadas formas de aprender y pensar la realidad.

Ahora bien, el enfoque de Piaget —conocido como psicogenético— ha sido
cuestionado porque solo considera variables individuales al explicar el desarrollo
cognitivo. Por ello, desde los estudios socioculturales han surgido respuestas
como la de Lev Vigotsky. Para este autor, el conocimiento es construido a partir de
la interaccion entre los infantes y sus entornos social y cultural que lo rodean; mas

no solo (como se cita en Garcia-Gonzalez, 2000).

En sintesis, ambas perspectivas poseen validez, ya que se complementan. En
principio, los aportes psicogenéticos de Piaget evidencian los factores biologicos
que sirven de base para el aprendizaje. Sin embargo, dichos factores pueden

desarrollarse gracias al entorno sociocultural.

Dichas perspectivas resultan de suma utilidad para idear mecanismos Utiles para
el aprendizaje de los nifios, ya que toma en cuenta la forma particular en que se
apropian del mundo. En sintonia con estos esfuerzos, desde la pedagogia, se han
planeado algunos recursos didacticos que sirven de apoyo a los docentes. Una de
ellas es el taller de juegos. Con base en planteamientos psicolégicos
—como los de Piaget—, Bernabeu y Goldstein (2009) sefialan que el juego tiene
algunas propiedades que sirven para favorecer la ensefanza; por ejemplo, son
lidicos y requieren de capacidades imaginativas, las cuales son las que
desarrollan los nifios con mayor rapidez (Wiliams y Wiliams, 1975). A partir de las
consideraciones anteriores, se ha planteado el siguiente problema de

investigacion.
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1.7. Metodologia

Se desarrollard una investigacién de tipo aplicado y nivel descriptivo, cuyo fin es
desarrollar un recurso didactico para su aplicacibn con grupos de primaria de

primer grado. Para lograrlo, se trabajara bajo la siguiente secuencia metodoldgica:

1. Se desarrollard un marco teérico con los conceptos y autores principales en
el tema, a través de la aplicacion de técnicas de recopilacion y tratamiento

documental como la elaboracion de fichas de trabajo y el diagramado.

2. Se realizara un diagnostico en campo sobre el grupo recolectando
informacion a partir de datos oficiales del plantel y con base en observacién

no participante, para lo cual se confeccionaran los instrumentos necesarios.

3. Una vez procesada la informacion y obtenido un diagnostico, se
desarrollard la propuesta del taller de juegos en concordancia con las
necesidades grupales detectadas. Se procurara incluir lineamientos para

realizacion de adecuaciones para otros grupos.

4. Finalmente, se redactara el informe de investigacion, siguiendo una légica

de exposicion deductiva (de lo general a lo particular).
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO Y REFERENCIAL

2.1. La Educacion Basica en el marco de la RIEB

La Educacion Basica es un concepto que ha evolucionado en México de acuerdo
con los cambios politicos, sociales y culturales. Por ejemplo, antes de la década
de los noventa, la educacion elemental abarcaba Unicamente la primaria. Para
1993, la secundaria se sumo a la educacion obligatoria; y el preescolar, en 2004.
Otros cambios significativos ocurrieron en 1959, cuando el presidente Adolfo
Lépez Mateos cred la Comision Nacional de Libros de Texto gratuito, y en 1965,
cuando el presidente Gustavo Diaz Ordaz emprendio el proyecto de Educacion

Secundaria por Television.

Todas estas modificaciones respondieron a momentos coyunturales, en los que el
desarrollo nacional e internacional motivé la ampliacién del nimero de grados de
estudio que conforman la educacion obligatoria. Sin embargo, el Plan Nacional de
Desarrollo 2007-2012 reconocio que cualquier esfuerzo por renovar la educacion
en el pais no puede concentrarse solo en los niveles educativos, sino tenia que
atenderse otro tipo de inquietudes: la calidad de los aprendizajes, el trato
equitativo de los alumnos a lo largo de su estadia en la escuela, y el cumplimiento

de los propositos formativos plasmados en los planes de estudio.

Bajo tales ejes se articul6 la Reforma Integral de la Educacién Basica (RIEB), la
cual se consolidd hasta 2011 con la publicacion del Acuerdo nimero 592. Por el
gue se establece la articulacion de la Educacién Béasica. En este documento se
establecio que el trayecto formativo que comprende la educacion obligatoria
comienza en el preescolar y culmina en la secundaria. Asimismo, se decidié que
todos los niveles estarian organizados bajo un solo plan de estudios, con la
intencion de homologar el perfil de egreso del estudiante bajo un enfoque de
educacién por competencias, enmarcado por campos formativos y aprendizajes

esperados.
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A los aspectos anteriores, se suman doce principios pedagdgicos que permean en
todos los programas de estudio, fundamentan los métodos de ensefianza y de
aprendizaje, asi como la manera de concebir a los estudiantes y a los docentes. A

continuacion, se enlistan cada uno de estos principios (s/a, 2011):

1. Toda accion educativa se centra en el estudiante y sus procesos de

aprendizaje.

2. La planeacion educativa es un elemento sustantivo del quehacer

docente.

3. Es responsabilidad de los maestros construir ambientes de aprendizaje
armonicos que posibiliten la comunicacién y la interaccion con los

educandos.

4. Las escuelas tienen el deber de fomentar el trabajo colaborativo que

facilite el aprendizaje colectivo.

5. Los maestros deben privilegiar el uso de materiales didacticos sobre otro
tipo de métodos de enseflanza de antafio, como la memorizacion

sistematica de contenidos.

6. La evaluacidbn de los conocimientos adquiridos es un instrumento

esencial en el proceso de aprendizaje.

7. La inclusién es un principio que debe regir a toda institucién educativa,
con el fin de que existan espacios donde se respete la diversidad como

una forma de enriquecimiento para todos.

8. En todos los niveles, grados y asignaturas deben incorporarse temas de
relevancia social que contribuyan a la transmision de valores y el

desarrollo de actitudes.
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9. El pacto social entre estudiante, docente, familia y escuela debe
renovarse a través de normas que regulen la convivencia diaria, delimiten
el ejercicio del poder y establezcan vinculos entre los derechos y las

responsabilidades de cada uno de los actores involucrados.

10. La estructura educativa debe reorientarse de forma que promueva
relaciones horizontales en la que predomine el dialogo y la toma de

decisiones informadas.

11. La tutoria y la asesoria académica seran alternativas de atencion
individualizada que se centraran en los educandos con rezago educativo

0 aptitudes sobresalientes.

12. El énfasis de la educacién esta en el desarrollo de competencias, el logro
de los estandares -curriculares y el alcance de los aprendizajes

esperados.

En suma, los anteriores puntos caracterizan a la RIEB como un proceso arduo de
ajustes curriculares encaminados a mejorar la educacion del estudiante. Toma en
cuenta que la Educacion Béasica consta de una duracion de doce afios: tres para
preescolar, seis para primaria y tres para secundaria. Ademas, el sistema por
asignaturas es reemplazado por un modelo de campos formativos, cuyo objetivo
es vincular de manera integral los conocimientos aprendidos en clase con las

necesidades del alumno durante toda su jornada escolar.

Ahora bien, la transformacion radical de la RIEB se encuentra en la inclusion de la
educacion por competencias. Al respecto, la Secretaria de Educacion Publica
(SEP, 2011b: 30) entiende por competencias a todos aquellos saberes que
“‘movilizan y dirigen todos los componentes —conocimientos, habilidades, actitudes
y valores— hacia la consecucidén de objetivos concretos; son mas que el saber, el
saber hacer o el saber ser, porque se manifiestan en la accidon de manera

integrada”. En esencia, la educacién por competencias no se refiere a la actitud
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competitiva; la intencidén no es poner a los alumnos a demostrar quién es mas apto
y por qué. Por el contrario, el proposito es que los nifios y las nifias puedan
resolver, satisfactoriamente, los problemas que se presentan en su cotidianidad
por medio de las ensefianzas adquiridas en diferentes modalidades, como el

trabajo en equipo. Inclusive, la RIEB apuesta por el aprendizaje colaborativo.

Como se observa, las competencias planteadas por la Reforma se despliegan en
los tres niveles que integran la Educaciéon Basica (preescolar, primaria y
secundaria). No obstante, su prevalencia no se circunscribe al &mbito escolar, sino
gue son pertinentes en todos los aspectos de la vida del educando. En total, se
conciben cuatro tipos de competencias, las cuales operan sobre mas de un campo
formativo; por lo que pueden ensefiarse de forma integral a través de diversos

contenidos y materiales pedagogicos (SEP, 2011a):

1. Competencias para el manejo de la informacion: basicamente, estriba en
gue el alumno sea capaz de buscar, identificar, evaluar, seleccionar,
organizar, sistematizar, aprehender y compartir informacion con método y

ética.

2. Competencias para el manejo de situaciones: su desarrollo le otorga a
los alumnos la capacidad para enfrentar, de manera autonoma, los
problemas que se presenten en su vida; al igual que proporciona
herramientas para manejar la frustracion al fracaso y el miedo a la

incertidumbre.

3. Competencias para la convivencia: este tipo de competencias ensefia el
respeto a la diversidad social, cultural y linguistica al fomentar empatia,

asertividad, dialogo, diplomacia y trabajo colaborativo.

4. Competencias para la vida en sociedad: abocadas al desarrollo de

actitudes y valores sustentados en los principios democraticos; por lo
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tanto, se ensefia a participar bajo un marco de legalidad y derechos
humanos que ayuden a la conformacion de una identidad cultural

compartida que combata todo tipo de discriminacion.

Cabe destacar que las competencias anteriores no constituyen el contenido de
una asignatura; es mas, su desarrollo no esta previsto para un solo ciclo escolar.
Para alcanzar los objetivos propuestos por la RIEB, es indispensable la
participaciéon activa de los docentes involucrados durante los doce afios que
conforman el preescolar, la primaria y la secundaria. Por ello, la comunicacion y
colaboracion entre docentes de distintos niveles educativos es uno de los
beneficios que la Reforma introdujo, ya que se abre la posibilidad de compartir
reflexiones sobre los procesos de aprendizaje por los que atraviesan sus alumnos

y los criterios empleados para su evaluacion.

En resumen, un alumno alcanzara el dominio de una competencia cuando sea
capaz de tener una actitud critica ante una situacion problemética, al mismo
tiempo que analiza cuéles son las estrategias mas viables para su resolucion. En
este sentido, la escuela es la encargada de proporcionarle al estudiante los
conocimientos que le permitan actuar de forma competente, a través de los
distintos campos formativos que conforman la Educacién Basica. La finalidad de
dichos campos es la de organizar y regular el curriculo escolar; por ello, son

interactivos entre si y congruentes con el perfil de egreso.

Asimismo, los campos formativos estan disefiados de manera que el proceso de
aprendizaje sea gradual en cada uno de los educandos; es decir, desde el primer
afo de preescolar hasta la culminacién de la secundaria, cada estudiante recibira
las herramientas basicas del pensamiento complejo: objetividad cientifica y critica,
comprension del entorno geografico e histérico, sensibilidad estética y artistica,
conciencia sustentable del medio ambiente y cuidado sobre el propio cuerpo.

En total, existen cuatro campos formativos (SEP, 2011b):
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1. Lenguaje y comunicaciéon: en este campo se desarrollan las
competencias comunicativas esenciales a partir del estudio formal del

lenguaje.

2. Pensamiento matematico: hace énfasis en la resolucion de problemas
por medio de la formulacién de argumentos racionales y el disefio de

estrategias que permitan la toma de decisiones.

3. Exploracion y comprension del mundo natural y social: en este campo se
aglutinan diversos enfoques interdisciplinarios que le permiten al
estudiante explicar distintos fendmenos que suceden en su entorno

inmediato.

4. Desarrollo personal y para la convivencia: su intencién es que los
estudiantes aprendan a actuar con juicio critico en favor de la
democracia, la justicia, la libertad, los derechos humanos y el respeto a

los demas.

De manera general, dichos campos ensefian el tipo de competencias que los
estudiantes deben poseer al concluir la Educacion Basica. Cada uno de ellos esta
contemplado en los distintos programas de estudio de forma particular, debido a
gue su desarrollo se presenta por etapas en cada uno de los niveles educativos.
Por ejemplo, los contenidos que comprenden el campo formativo de Pensamiento
matematico varian dependiendo del grado académico: en preescolar se ensefian
los principios del conteo; en primaria, los procesos de medicion. Lo anterior
responde a la necesidad de brindar una educacion integral que sea coherente y
consecuente con sus contenidos, para que ésta perdure en la vida del estudiante

una vez terminado sus estudios.

En conclusion, la RIEB es uno de los esfuerzos mas ambiciosos en materia
educativa en México. Su mision es preparar futuros profesionistas que sepan

encarar los retos del siglo XXI con una mirada critica, global y humanistica. Para
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alcanzar esta meta, es importante garantizar a todos los nifios y jovenes las
mismas oportunidades de acceso a una educacion de calidad —sin importar sus
limitantes econdmicas o sociales— por medio del desarrollo de competencias que
operan en distintos campos formativos. La consecucion de los objetivos de la
RIEB es una labor conjunta que requiere de docentes capacitados en atender las
inquietudes y necesidades especificas de cada uno de sus educandos;
abandonando, asi, la visiébn escolastica por una perspectiva transversal de la

educacion.

2.2. El campo formativo Pensamiento Matematico y sus

competencias en la educacion primaria

Como se aprecia, los avances mas innovadores de la RIEB son la educacion por
competencias y la organizacibn de los contenidos curriculares en campos
formativos. Una vez explicado cudles son éstos y por qué son significativos dentro
del nuevo marco educativo, se abordara detalladamente el campo formativo que

se pretende desarrollar con el taller de juegos: el de Pensamiento matematico.

Pero antes de entrar de lleno en este tema, conviene aclarar que los alumnos a los
gue se les aplicara este taller se encuentran en una etapa de evaluacion escolar,
debido a que acaban de concluir el preescolar y estan iniciando la primaria. De
acuerdo con el Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion (INEE, 2014),
los Exdmenes de la Calidad y el Logro Educativos (EXCALE) califican de forma
periédica los estandares curriculares que los alumnos aprenden en tercero de
preescolar, tercero y sexto de primaria, y tercero de secundaria. Por lo tanto, se
espera que los alumnos que participen en el taller de juegos hayan pasado por
esta evaluacion, ya que ésta certifica la adquisicion de los estandares curriculares

del campo formativo Pensamiento matematico (Véase ANEXO 1).

Ahora bien, en el programa de estudio de primer grado de primaria el término

pensamiento matematico hace referencia a la manera en que la gente “piensa a
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las matematicas” (SEP, 2011b: 268). Por ello, los investigadores del pensamiento
matematico se encargan de entender como es que los seres humanos abstraen el
contenido matematico, asi como los procesos de comprension que la mente

efectla para la resolucion de problemas complejos.

El desarrollo de este tipo de pensamiento es crucial para que los infantes logren
convertirse en ciudadanos autbnomos y competentes en sus vidas cotidianas.
Para Alanis (2008), el pensamiento matematico permite a los individuos tomar
decisiones de manera oportuna y exitosa, pero no es posible sin los
conocimientos, las habilidades y las actitudes adquiridas durante la educacién
basica. Como puede observarse, la escuela es una institucion medular en la
formacion de sujetos criticos, ya que en este lugar se produce el interés o el
rechazo hacia las matematicas. Si el profesor logra estimular la creatividad y el
trabajo en equipo en sus alumnos, entonces creara un ambiente en el que las
matematicas seran percibidas como algo benéfico. Sin embargo, si recurre a
técnicas escolasticas como la memorizacién o la escucha pasiva de contenidos,
mayores seran las probabilidades de crear rechazo hacia los niameros entre su

alumnado.

En México, la instruccién de la mateméatica en primero de primaria encara los retos
referidos en sus programas de estudio. Gracias a la RIEB, los contenidos
ofrecidos en esta area del conocimiento estan orientados hacia el desarrollo de
competencias y el trabajo colaborativo. Por ello, el campo formativo Pensamiento
matematico comprende los lenguajes aritmético, geométrico y algebraico; asi
como la interpretacion de informacion y de los procesos de medicion. Al aprender
estos conocimientos, los alumnos reforzaran lo aprendido en cursos anteriores y
podran adquirir las siguientes competencias: formular y validar conjeturas,
plantearse preguntas, resolver problemas de manera autonoma, validar
procedimientos y resultados, y encontrar diferentes vias para solucionar un

problema.
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Por otra parte, el campo formativo Pensamiento matematico en la educacion
primaria esta organizado bajo tres ejes principales: Sentido numérico Yy
pensamiento algebraico; Forma, espacio y medida; y Manejo de la informacion.
Sobre los ejes del campo formativo Pensamiento matematico, el Acuerdo 592
contempla un cuarto eje: el de las actitudes hacia el estudio de las matematicas.
Sin embargo, para los fines de la presente investigacion, se tomara en cuenta la
propuesta expuesta en el programa de estudios de primer grado de primaria, en el
gue la actitud no abarca un eje en si mismo, sino un factor que el docente debe

tomar en consideraciéon durante el disefio de la planeacion didactica.

1. Sentido numérico y pensamiento algebraico: en éste se ensefian los
conocimientos necesarios para que el alumno pueda resolver problemas
gue impliguen la suma, la resta, la division y la multiplicacién. También
aprenderd a leer, escribir y comparar numeros naturales, fraccionarios y
decimales, al igual que resolver operaciones que involucren este tipo de

numerales.

2. Forma, espacio y medida: en este eje se explican las caracteristicas de
las rectas, los angulos, los poligonos y los cuerpos geométricos; el
calculo de perimetros y areas por medio de diferentes férmulas; la
ubicacion de puntos en mapas y planos cartesianos; la apropiada
utilizaciéon de las unidades convencionales de tiempo y de medida segun

el Sistema Internacional de Medidas y el Sistema Inglés.

3. Manejo de la Informacién: se abordan contenidos relacionados con la
visualizacion gréafica de datos, el registro de frecuencias de aparicion, el
célculo de porcentajes y la resolucién de problemas que involucran la

participacion del pensamiento variacional y la teoria estocastica.

Aunque cada uno de los ejes desarrolla temas y contenidos especificos (véase
ANEXO 2), el programa de estudios aclara que éstos no son restrictivos, sino

complementarios. Por ende, para la resoluciéon de un problema matematico, es
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necesario aplicar un enfoque transversal que atraviese cada uno de los ejes antes
mencionados; incluso, se pretende que el docente fomente en sus alumnos la

vinculacién de conocimientos con otros campos formativos.

Una metodologia didactica que toma en cuenta lo anterior es el estudio de las
matematicas por medio de secuencias de situaciones problematicas. Esto consiste
en generar situaciones donde lo importante no sean los resultados —como en el
modelo de ensefianza tradicional—, sino los procesos de aprendizaje y los

argumentos empleados para justificar los resultados obtenidos.

En ese sentido, el programa de estudios de primero de primaria invita a los
docentes a plantear situaciones que despierten el interés y la reflexién a través de
problemas que tengan mas de una solucion. El objetivo es discutir en grupo los
diferentes métodos que existen para encontrar un resultado y ensefiar a los
alumnos a que sean capaces de argumentar la validez de cada uno de ellos. En
palabras de la SEP: “No se trata de que el maestro busque las explicaciones mas
sencillas y amenas, sino de que analice y proponga problemas interesantes,
debidamente articulados, para que los alumnos aprovechen lo que ya saben y
avancen en el uso de técnicas y razonamientos cada vez mas eficaces” (SEP,
2011b: 274).

De lo anterior se concluye que la vision del Pensamiento matematico no puede
limitarse a lo numérico. Esto resulta algo complicado debido a que existen distintas
perspectivas del pensamiento matematico: por un lado, esta la corriente tradicional
gue lo considera como aquel proceso que llevan a cabo personas expertas con el
fin de realizar profundos descubrimientos cientificos. Por otra parte, hay quienes
sostienen que este tipo de razonamiento es inherente a todo ser humano, por lo

gue llega a ser util para la elaboracion de toda clase de actividades diarias.
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De las anteriores corrientes del pensamiento matematico, la Ultima es la que
retoma el programa de estudios de nivel primaria, ya que se apega al perfil

impulsado por la SEP. Al respecto, se aclara lo siguiente:

Como la actividad humana involucra procesos de razonamiento y
factores de experiencia cuando se desempefian cualquier clase de
funciones, nos interesa que al hablar de pensamiento matemético
nos ubiqguemos en el sentido de la actividad matematica como una
forma especial de actividad humana, dentro y fuera del aula. De
modo que debemos interesarnos por entender las razones, los
procedimientos, las explicaciones, las escrituras o las
formulaciones verbales que el alumno construye para responder a
una tarea matematica, del mismo modo que nos ocupamos por
descifrar los mecanismos mediante los cuales la cultura y el medio
contribuyen en la formacién de los pensamientos matematicos
(SEP, 2011b: 268).

En otras palabras, no basta con que el alumno adquiera el dominio del lenguaje
matematico. Saber algoritmos y férmulas sirve de poco si éstos no ayudan a
sobrellevar los obstaculos que se presentan en la vida cotidiana de los educandos.
Por consiguiente, es importante que los nifios y las niflas estén calificados para
adecuar este tipo de razonamiento en diferentes contextos. Asimismo, deben
aprender que algunos problemas no pueden resolverse por vias matematicas; asi,
se requieren otros tipos de conocimientos para llegar a una resolucion
satisfactoria. Es mas, la idea de que las matematicas son una actividad que se
realiza en solitario es una que se pretende eliminar con el programa de estudios
de primero de primaria de la SEP, ya que el aprendizaje colaborativo entre los

infantes es uno de sus objetivos mas revolucionarios.

2.3. Aproximaciones teédricas al aprendizaje colaborativo en nifios

y nifias de 6 a 7 aios de edad

El aprendizaje cooperativo en las escuelas publicas tiene una tradicion que data

desde la segunda mitad del siglo XX en Estados Unidos, cuando los hermanos
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Roger y David Johnson se ocuparon de capacitar a docentes de educacion basica
en estrategias didacticas de caracter interpersonal en la Universidad de
Minnesota. La fundamentacion tedrica de su trabajo recayd en dos autores
principales: Lev Vygotski y Jean Piaget. Ambos tedricos promovieron un tipo de
ensefianza mas alternativa a la de su época, al hacer hincapié en que las
funciones psicolégicas y del pensamiento del ser humano alcanzan su mayor

potencial en contextos de interaccion social.

Inspirados en los postulados de Vygotski y Piaget, los hermanos Johnson y
Jhonson (2007) disefiaron estrategias educativas basadas en la interdependencia
social, la cual produce distintos resultados dependiendo de la manera en la que
interacttan las personas involucradas en un salon de clases. Ellos consideraban
gue una interdependencia positiva esta basada en la cooperacion entre maestros
y estudiantes; es decir, el aprendizaje se alcanza cuando todos los que participan
en el contexto del aula se interesan en los otros y contribuyen en la construccion

de procesos de aprendizajes mutuos y compartidos.

De acuerdo con sus investigaciones, la interdependencia positiva es de caracter
horizontal e incentiva el interés en el esfuerzo colectivo, la salud psicoldgica y las
relaciones interpersonales positivas. Por el contrario, la interdependencia negativa
se basa en la competitividad, por lo que es de caracter antagénica y confrontativa.
También organiza una jerarquia vertical y unidireccional, donde unos se asumen
como mejores que otros, por lo que se presentan relaciones interpersonales de

oposicidn y desajustes psicoldgicos (Johnson & Johnson, 2007).

Después de marcar la distincién entre relaciones cooperativas y competitivas, los
hermanos Johnson delinearon los elementos necesarios para orientar el trabajo de

aula hacia un enfoque positivo:

Para que un grupo sea cooperativo, en éste debe existir una
interdependencia positiva bien definida, los integrantes tienen que
fomentar el aprendizaje y el éxito de cada uno cara a cara, hacer
gue todos y cada uno sean individual y personalmente
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responsables por su parte equitativa de la carga de trabajo, usar
habilidades interpersonales y en grupos pequefios correctamente,
y recapacitar cuan eficaz es su trabajo colectivo. Estos cinco
componentes esenciales hacen que el aprendizaje en grupos
pequefios sea realmente cooperativo (Johnson & Johnson, 1999:
10).

De acuerdo con estos autores, los profesores seran capaces de estructurar
actividades de manera cooperativa cuando tomen en consideracion estos
requisitos esenciales. No obstante, como bien sefiala Luz Maria Zafiartu (2003),
existe una distincion entre aprendizaje cooperativo y aprendizaje colaborativo: el
primero se centra en la vertiente constructivista de Piaget; el segundo, posee un
enfoque sociocultural. Para la autora, el aprendizaje cooperativo promueve la
division de tareas y la asignacion de roles entre los integrantes de un grupo, por lo
gue la brecha entre docente y estudiante continua muy marcada pese a su

supuesta horizontalidad.

En cambio, Zafartu (2003) sostiene que el aprendizaje colaborativo subvierte esta
idea y coloca al profesor como un sujeto que no sélo tiene el papel de mediador,
sino que también adquiere conocimientos y desarrolla competencias de sus
educandos a través del dialogo, la negociacion y la argumentacion. En sintesis, en
el primer esquema el profesor ocupa una posicién de autoridad que lo aparta de
sus estudiantes; por otro lado, el trabajo colaborativo consiste en delegar la
responsabilidad por aprender al alumno, convirtiendo al profesor en moderador y

aprendiz.

Asimismo, Zafartu (2003) critica que el esquema de los Johnson depende mucho
del espacio fisico donde ocurren estos procesos, lo que deja de fuera las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion que son inalambricas y dialégicas.
Para la autora, cercania no es sinénimo de entendimiento: no es suficiente acortar
las distancias y poner en un solo lugar a un grupo de individuos esperando que
cooperen entre ellos de forma espontanea al asignarles roles determinados, ya

gue nada impide el surgimiento de actitudes individualistas que obstruyan el
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aprendizaje de los demas. El trabajo colaborativo debe prescindir del espacio

fisico, ir mas alla del aula y estar centrado en los siguientes aspectos:

a) Interactividad: es la relacion que se genera entre dos 0 mas personas,
siempre y cuando esté mediada por un intercambio de opiniones y puntos
de vista. La importancia de esta interaccion no es la cantidad de
intercambios e intervenciones que se produzcan, sino que haya una

reflexion comun y mucha empatia.

b) Sincronia: para que la interactividad sea efectiva, se requiere que los
individuos participantes se encuentren en una situacion equitativa, ya que
cualquier clase de desigualdad genera conflicto porque impide que todos

los individuos aprendan de la misma manera al mismo tiempo.

c) Negociacion: se trata de un proceso argumentativo en el que dos o mas
partes intentan alcanzar el consenso en relacion con una idea, tarea o
problema. Este componente procura la resolucion pacifica de conflictos

por medio de la palabra.

Al diagnosticar y promover los componentes referidos en las aulas, el grupo se
hara responsable de procurar la cohesién y la integracién entre sus miembros. Asi,
Zafartu (2003) enfatiza la relevancia que tiene el aprendizaje colaborativo para la
pedagogia del aprendizaje por competencias, ya que esta perspectiva ayuda a los
alumnos a que desarrollen y administren sus propias estrategias de aprendizaje al
trazar objetivos y metas que faciliten la toma de decisiones. Carrié-Pastor (2007)
coincide con lo anterior al agregar que, en el trabajo colaborativo, el profesor
asume su posicién como lider sin perder de vista las necesidades que el grupo
demanda, consiguiendo que se establezca un vinculo de interdependencia que
favorezca la autoestima y las relaciones interpersonales con sus educandos. La
intencién de la relacion maestro-estudiante es que cada uno funja como

coordinador y evaluador de los conocimientos adquiridos en clase, al igual que
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lleguen a la construccién de consensos basados en el entendimiento mutuo y el
razonamiento dialogado. Para esto, Carrié-Pastor (2007) establece algunas pautas

gue el docente debe tomar en consideracion:

1. Para que el aprendizaje colaborativo tenga sentido, primero se necesita que
el profesional en pedagogia haga un estudio pormenorizado de las

capacidades, limitaciones y posibilidades de los integrantes del grupo.

2. Luego, el profesional necesita trazar metas conjuntas benéficas a nivel

individual y colectivo.

3. Después, el educando tiene la responsabilidad de elaborar un plan de

accion que incluya tareas especificas y procesos de evaluacion viables.

4. También es importante que el encargado de grupo respete las opiniones de
los estudiantes y los trate con equidad para, asi, evitar la formacion de

liderazgos y subgrupos.

5. Por ultimo, el docente debe fungir como mediador de las ideas que exponga
el grupo; por lo que, su tarea es contrastar las opiniones divergentes y
fomentar el debate. El objetivo es que, entre todos, se llegue a una
propuesta final que sirva de sintesis de lo aprendido en clase. Para ello,
cabe mencionar que el profesor, al estar involucrado en la dindmica de
clase, no debe asumir una postura prepotente o altanera, sino que debe

estar dispuesto a equivocarse y aprender de sus alumnos.

No obstante, cualquiera que haya trabajado con la propuesta del trabajo
colaborativo sabe lo dificil que es instrumentarla. Al respecto, la Direccion de
Investigacion y Desarrollo Educativo del Instituto Tecnoldgico y de Estudios

Superiores de Monterrey (ITESM, 2009) explica que el maestro se puede topar al
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principio con una resistencia natural por parte de sus alumnos, quienes se niegan
a participar debido a que estan acostumbrados al aprendizaje por memorizacion y
otras técnicas escolasticas que no se ajustan a las exigencias actuales. Asimismo,
advierte que muchos profesores se niegan al aprendizaje colaborativo, ya que
tienen la nocion de que las actividades en equipo quitan tiempo a sus céatedras
individuales. Asi como estos casos, el ITESM (2009) observa una serie de
prejuicios que se normalizan en el aula y obstaculizan la aplicacién del trabajo
colaborativo, entre los que se destaca la concepcidon de que esta propuesta
conlleva menos trabajo para el profesor, coadyuva a que los alumnos reciban
crédito por trabajo que no hicieron y los invita a preocuparse mas por socializar

gue en aprender.

Ante dicha situacién, la instituciébn educativa invita a los docentes a no dejarse
llevar por estas opiniones y los anima a adoptar una propuesta de aprendizaje
colaborativo que sea incluyente, plural y centrada en la discusion argumentada.
Por tal motivo concluye que no hay que desistir, ya que se trata de una labor a
largo plazo, cuyos beneficios no pueden ser medidos a través de examenes
convencionales. Por supuesto, reconoce que habra ocasiones en las que surgiran
conflictos dentro del grupo y que muchas veces no se establecerd un comun
acuerdo sobre ciertos temas. Para cualquiera de estas eventualidades, el ITESM

brinda las siguientes recomendaciones:

Los profesores deben recordar a los estudiantes que es
conveniente un poco de conflicto y que es una buena preparacion
para situaciones similares a las que se pueden enfrentar en su
vida profesional. Las habilidades de negociacién son parte del
aprendizaje de las actividades del aprendizaje colaborativo. Los
grupos se vuelven mas fuertes cuando aprenden a resolver sus
propios problemas. Los profesores pueden identificar los
problemas de equipo monitoreando el progreso del grupo
mediante reportes o tareas en grupos. Al declarar su confianza de
gue los equipos pueden resolver sus problemas, el profesor les
estara ayudando para que la tengan (ITESM, 2009: 8).
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Para resumir lo expuesto en este apartado, se afirma que el aprendizaje
colaborativo es una propuesta pedagodgica que se centra en los conceptos de
cooperacién —aunque va mas allad al subvertir su légica vertical y autoritaria—,
trabajo en equipo y responsabilidad. En el primero, los integrantes del grupo
actian como agentes y evaluadores de los procesos de aprendizaje compartidos.
En cambio, el segundo consiste en que cada quien asuma el papel que tiene en el
grupo y, por ende, las tareas que le corresponden hacer. Por dltimo, el tercer
concepto enfatiza el compromiso que los sujetos actuantes dedican para la
consecucién exitosa de las metas planteadas. Asi, cooperacion, trabajo en equipo
y responsabilidad contribuyen a la creacion de un ambiente de armonia en el que
se asimilan con mayor facilidad los contenidos expuestos en clase, ya que todos
intervienen en su confeccion, a la vez que no son vistos como algo impuesto por

un programa de estudios rigido y poco cercano a la realidad de los educandos.

2.4. Dificultades y oportunidades de aprendizaje en los alumnos

Tras considerar la forma en que los menores aprenden, cabe destacar las
problematicas frecuentes con las que enfrentan los alumnos. Asi, un tema poco
atendido y estudiado por la pedagogia tradicional es el impacto que tiene el estrés
y la ansiedad en los educandos. Polaino-Lorente (1993) constata que la ansiedad
disminuye el rendimiento en el aprendizaje. También, advierte que hay que tener
mucho cuidado al momento de evaluar sus consecuencias, ya que el docente
debe identificar cuando se trata de una problematica real, una justificacion
inventada por el menor para no reconocer sus fallos académicos o un elemento
multifactorial que obstaculiza el aprendizaje en funcion de otras variables —como el
nivel socioecondmico, el estado mental y la salud del nifio—. Al respecto, Polaino-
Lorente (1993: 110) explica:

En realidad, el bloqueo del aprendizaje producido por la
ansiedad responde bien a los dos elementos o manifestaciones
gue principalmente se concitan en la ansiedad: las cogniciones
(expectativas negativas respecto del éxito, expectativas
positivas respecto del fracaso, distorsiébn de la atencién que
parcialmente se ocupa del trabajo al mismo tiempo que de

32



evaluar el rendimiento de la persona que lo realiza, etc.) y las
emociones (tensién muscular, intranquilidad, sudoracién y todo
el correlato de sensaciones desagradables que producen por si
mismas un cierto desajuste y, en parte, dificultan al rendimiento
académico).

Asi, el bloqueo por ansiedad es un concepto que ayuda a explicar el bajo
rendimiento en estudiantes aplicados que, de improviso, presentan una
disminucién en sus calificaciones de forma estrepitosa. De acuerdo con lo referido
por Polaino-Lorente, existen creencias, ideas, imagenes y prejuicios muy
arraigados acerca de o que es ser un buen estudiante (1993). Estos inciden en las
emociones y las cogniciones de los alumnos, quienes —al no cumplir con las
expectativas impuestas por la cultura y la sociedad— se ponen ansiosos y terminan

por fracasar en sus estudios.

Ahora bien, es interesante observar como este argumento pierde fuerza cuando se
pretende estudiar a nivel global las deficiencias educativas en las aulas. Segun
Polaino-Lorente, una creencia implicita no constituye una causal que explique de
modo satisfactorio el hecho del fracaso escolar, porque hay otras variables
involucradas que actian en paralelo con la ansiedad. El autor sefala que aceptar
acriticamente el razonamiento de las creencias implicitas seria restarle mérito al
contexto y a la subjetividad de los educandos, asi como a la practica docente. En
otras palabras, no todo fracaso puede ser atribuible a la ansiedad. Los nifios y las
nifias sortean los obstaculos de la vida escolar conforme a las competencias
adquiridas, su capacidad de actuacion y su propio desarrollo cognitivo. Asimismo,
las estrategias docentes juegan un gran papel al evaluar si un alumno rinde
adecuadamente en la escuela. En suma, el sentir ansiedad no es sinébnimo de

fracaso académico; como refiere Polaino-Lorente (1993: 110):

La hipétesis bien arraigada del bloqueo constituiria, en este
Gltimo caso, un argumento imaginado por los propios
estudiantes que, al modo de las implicitas creencias erroneas,
explicaria la frustracion experimentada por €l al no recibir el
esperado refuerzo contingente (p.e. superar un examen), tras el
duro esfuerzo que ha realizado para prepararlo.
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Por ello, el profesional en pedagogia debe adoptar una postura critica con
respecto del bloqueo por ansiedad, la cual que lo haga cuestionarse cuando se
trata de una preocupacién urgente o un fenébmeno emergente producto de otra
variable; cuando es pertinente intervenir de manera grupal o personalizada;

cuando se necesita planificar de manera deductiva o inductiva.

Todo lo anterior cobra especial relevancia cuando se trata del desempefio en
matematicas. Debido a que el principal objetivo del presente trabajo de
investigaciéon es el disefio de una propuesta de taller de juegos que ayude a los
educandos a adquirir las competencias esperadas en el campo formativo
Pensamiento matematico, es pertinente revisar lo que han dicho los teéricos con
respecto del estrés y la ansiedad en este campo del conocimientos. Polaino-
Lorente (1993) recoge varios estudios en los que se ha abordado el problema,
como el que realizé la National Assessment of Educational Progress en conjunto
con la National Center for Educational Statistics, el cual revel6 que, en Estados
Unidos, sélo la mitad de los alumnos de bachillerato logré concluir sus estudios en
matematicas. Estas investigaciones aclaran que la ansiedad en matematicas esta
directamente relacionada con la percepcion que el alumno tiene de esta materia
("¢su estudio es valioso para mi vida?") y de qué tan apto se considera para su

estudio ("¢ soy bueno para esto?").

Acerca del tema de la percepcién, las diversas investigaciones sefialan que, en el
estudio de la ansiedad escolar, influye mas la interpretacién que el educando hace
de su rendimiento, que el rendimiento en si. Polaino-Lorente conceptualiza esto
como un proceso mediacional cognitivo (1993: 112), en el que los antecedentes
escolares tienen un efecto indirecto sobre la percepcion que los menores tienen de
sus habilidades y expectativas en matematicas. Asi, el alumno presenta mejor
rendimiento en tareas o actividades que percibe son provechosas para su
formacion. En cambio, se observan los resultados opuestos en contenidos que

considera tediosos, aburridos o poco Utiles para su vida cotidiana. Como explica el
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autor, "la actitud de los alumnos respecto del aprendizaje es la que mejor predice

cudl sera su rendimiento en matematicas" (Polaino-Lorente, 1993: 113).

En ese sentido, los profesores pueden contribuir a buscar soluciones mediante el
disefio y la instruentacion de estrategias pedagogicas que incrementen el valor
gue los educandos le conceden a las matematicas. Al relacionar el contenido visto
en clase con problemas que sean cercanos para los alumnos, éstos podran
apreciar el valor que tiene la matematica para su desarrollo personal. Al hacer
esto, los profesores mejoran los sentimientos de autoeficacia de sus estudiantes,
los cuales son definidos por Polaino-Lorente como aquellas actitudes positivas que
se tienen al respecto de un saber. Cabe recalcar que un profesor insensible y
cerrado a las necesidades de los alumnos solo agravaria los problemas en lugar
de resolverlos. Lo que se requiere es una figura docente con disposicion a
observar y analizar los aciertos y errores de sus alumnos, con los que pueda hacer
intervenciones contingentes y adaptables a dificultades especificas. Sobre el

trabajo en aula, Beltran, J., et al. (1993: 43) menciona:

Es necesaria una practica pedagdgica flexible y adaptada a las
caracteristicas y conocimientos de los alumnos. Una préactica
gue no renuncie a buscar y utilizar todos los medios al alcance
posibles (presentar los contenidos mas organizados, utilizar
incentivos de atencién y motivacién, ofrecer modelos para la
imitacion, ayudar a corregir los errores...) que puedan favorecer
el proceso de aprendizaje de un alumno que presente
dificultades en un momento determinado.

Una practica pedagogica que cumpla con este perfil debe aceptar que cada
alumno expresa virtudes y desventajas especificas que deben atenderse segun el
contexto en el que se presentan. El reconocimiento de la diversidad dentro del
ambiente escolar es un factor que debe tomarse en consideracién a la hora de

disefiar cualquier tipo de recurso didactico.
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2.5. El taller de juegos como recurso didactico en el aprendizaje

En educacion, pedagogia y didactica son dos elementos esenciales del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Como uno de los objetivos de la presente investigacion
es el disefio de un taller de juegos que promueva las competencias del campo
formativo Pensamiento matematico, es necesario explicar la fundamentacion
tedrica de la didactica, la cual sera la base para la creacion dicho recurso. En
primera instancia, Ferrero y Diaz (2013: 24) definen la didactica como "la
aplicacién adecuada de todas las estrategias que facilitan el aprendizaje de los
educandos". Por ende, se entiende por recurso didactico a todo aquel instrumento

0 medio que contribuya a la realizacion de sus propdsitos pedagogicos.

Para Ferrero y Diaz (2013), los recursos didacticos funcionan como una guia que
proporciona informacién al alumno sobre uno o varios contenidos en particular.
Asi, estos materiales facilitan el desarrollo de habilidades, conocimientos y
competencias por medio de ejercicios ludicos y reflexivos que despierten el interés
critico. Otra caracteristica importante de los recursos didacticos es su aspecto
valorativo; es decir, ayudan a evaluar lo aprendido en clase con la intencién de
generar diagnosticos que el profesor pueda aprovechar para futuras planeaciones

didacticas.

Por su parte, Parcerisa, Giné y Forés (2010: 17) sostienen que "la didactica es una
disciplina imprescindible para la formacion de educadores y educadoras sociales y
en ver que la didactica proporciona conocimientos que resultan necesarios para
una adecuada intervencion en educacion social'. Para estos autores, la labor
docente tiene que tener un impacto que vaya mas alli del salon de clases, por lo
gque debe impulsar la transformacibn de las dinamicas sociales
macroestructurales. Si la educacion no produce un cambio en la vida del
educando que lo motive a ser una mejor persona consigo mismo y con los demas,

entonces se puede considerar como un proyecto fallido. Bajo esta légica, los
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recursos didacticos tienen una funcién preponderante, ya que se enfocan en las

intenciones educativas y las estrategias que se necesitan para su cumplimiento.

Bajo dicha logica, un recurso didactico necesita estar pensado de conformidad con
el contexto educativo en el que se pretende intervenir, donde los procesos
educativos son apreciados desde una vision global, sistémica y humanistica. Eso
implica alejarse muchas veces de los programas de estudio oficiales y empezar a
enfocarse en problematicas situadas, para los que se ensefien conocimientos y
habilidades actitudinales y no tanto tedricos o conceptuales. Asi, la didactica que
se sitha en el ambito social es aquella que estudia procesos de ensefianza-
aprendizaje en circunstancias determinadas y contribuye a la mejora de sus

conflictos internos y sociales. Sobre ello, los autores abundan lo siguiente:

La tarea de los educadores es social y educativa. La didactica
puede proporcionarles conocimientos que les ayuden a analizar
Su propia practica, a planificarla, a revisarla, a compartirla, a
cuestionarla, en lo que se refiere al analisis de necesidades, a
la determinacién de los objetivos de aprendizaje, de los
principios de accion, de las estrategias metodolégicas y
organizativas, al uso de recursos, etc. (Parcerisa, Giné y Forés,
2010: 20).

Debido a que la didactica conlleva un gran compromiso social, el educador debe
contar con una preparacion adecuada para su disefio e instrumentacion. Al
respecto, Parcerisa, Giné y Forés (2010) enlistan una serie de conocimientos y
competencias que todo profesional en pedagogia debe tener si desea

especializarse en este campo:

1. Capacidad de andlisis e interpretacion de los fendmenos socioeducativos.

2. Competencias en el disefio, desarrollo y evaluacion de recursos didacticos

con perspectiva socioeducativa.
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3.

Actitud reflexiva y sensible ante las problematicas identificadas, al igual que
una disposicion a buscar soluciones integrales que trasformen la realidad

intima y social de los educandos.

Capacidad de escucha ante las opiniones de los alumnos. El docente debe
tener la habilidad de traducir sus demandas, preocupaciones e inquietudes
en recursos didacticos que les sean de utilidad en sus vidas académicas.
Asimismo, el profesor debe tener Ila iniciativa de actualizarse
constantemente, ya sea a través de cursos, capacitaciones o consulta de

fuentes de informacion.

Por otro lado, conviene explicar algunos principios pedagogicos que deben

tomarse en consideracion a la hora de disefiar y aplicar recursos didacticos

(Ferrero y Diaz, 2013), como pueden ser los siguientes:

a)

b)

Usos y gratificaciones: un recurso didactico debe implicar tanto a
estudiantes como profesores por igual. No se trata de asignar una actividad
para que los alumnos "se entretengan”, sino de que todos los involucrados
estén convencidos de que su uso y aplicacion facilita ciertos procesos y

conlleva gratificaciones y enseflanzas para ambos.

Nivel de creatividad: en el fondo, un recurso didactico no es mas que un
medio de comunicacion, por lo que la manera en la que transmite la
informacion debe ser atractiva y asertiva. Para asegurar el éxito de un
material didactico, éste debe despertar el uso de la creatividad en el
alumno, para eso se requiere una actualizacion constante de los contenidos
y las estrategias de las que se dispone, sin importar la garantia de su
aplicacién, pues suele suceder que los profesores continian empleando los

mismos recursos de décadas anteriores.

Construccion simbolica: consiste en la relacion entre el manejo del
contenido informativo y el disefio visual de la ayuda didactica. Al respecto,
Ferrero y Diaz (2013) identifican tres tipos de relaciones:
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d)

f)

o Relacion simbolica: lo que dice el docente en clase es lo mismo que
se plasma en el recurso didactico, por lo que la intencién didactica es

reiterar o enfatizar las ideas.

o Relaciéon simbdlica: el recurso didactico complementa lo visto en el
aula, por lo que su intencion es despertar la curiosidad en el educando

al ampliar su horizonte interpretativo y referencial.

o Relacion alegorica: lo expresado en el material es completamente
ajeno a lo desarrollado en clase, por consiguiente, el objetivo
pedagogico es la promociéon de la subjetividad y la reflexion

autocritica.

Fomento a la participacion critica y activa de los estudiantes: una de las
ventajas mas significativas del disefio de un recurso didactico es la
subversion de la jerarquia escolar. En lugar de pensar el espacio educativo
de forma vertical, en donde hay un docente que educa y un alumno que
aprende, la didactica involucra a todos en el disefio, elaboracion vy
aplicacion de estrategias educativas, a modo que todos asumen el doble

papel de instructor y discipulo.

Planeacién de las ayudas: es responsabilidad de los maestros la
observacion y ejecucién de este principio, ya que se trata de argumentar
tedrica y conceptualmente la herramienta didactica. También es
imprescindible que se pregunte por qué y para qué se va a optar por este
tipo de recursos e informar al estudiante cudl es el objetivo buscado y cual

es su papel en la estrategia.

Definicién del contexto: asi como es importante preguntarse el por qué y el
para qué, también cabe reflexionar sobre el cuando, el dénde y para
guiénes se hacen. La practica educativa no se produce en el vacio, sino
gue acontece en medio de una serie de interacciones sociales. Por lo tanto,

no hay tal cosa como dos grupos o escuelas iguales, debido a que cada
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una se desarrolla en contextos diferentes. La labor docente incluye pensar
estas cuestiones al momento de disefiar un recurso didactico, ya que su
aplicabilidad y fiabilidad dependen de las personas a quienes se tiene en

mente, al igual que el periodo y espacio en el que se desenvuelven.

Como se puede observar, los principios pedagdgicos ayudan a orientar el disefio y
la instrumentacion de una estrategia didactica. El hecho de que existan demuestra
la relevancia que tiene la didactica en la profesionalizacion de la practica docente,
ya que un recurso didactico no es algo que sirva para "rellenar tiempo de clase",
sino que implica una serie de consideraciones y fundamentaciones previas. Al
final, el profesor tiene que tener presente a sus alumnos y pensar en lo que es
mejor para su educacion, pero sin ser condescendientes ni paternalistas; en ese
sentido, los recursos didacticos, cuando estan bien planeados, son herramientas
valiosas en las que se recuperan las opiniones de los educandos y se les otorga

un valor protagénico en su propio proceso de aprendizaje.

Ahora bien, el siguiente paso en la elaboracion de un recurso didactico es adecuar
la planeacion didactica y los principios pedagdgicos en el medio idoneo para su
difusion. En otras palabras, hay que pensar la forma en la que se presentara el
contenido. Al respecto, Ogalde y Bardavid (2008) establecen una clasificacion de
los materiales al alcance del educador, la que resulta ser de utilidad a la hora de
presentar un recurso didactico. Los autores los dividen por sus canales de
transmision, por las ventajas que aportan al trabajo en el aula, al igual que sefialan
algunos ejemplos de su presentacion final. A continuacion, en la siguiente tabla se

expone la informacion referida por los autores.
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Tabla 1 Clasificacién de los recursos didacticos

Tipo Ventajas Limitaciones Ejemplos
Materiales . Se usa el sonido, la o Producen alta | Grabaciones
auditivos musica y la vocalizacion como susceptibilidad de

canales que facilitan el distraccion  porque el
aprendizaje. tiempo que dura el umbral
de atencion es
o Ofrecen una alternativa relativamente bajo.
de instruccion para los
alumnos con bajos niveles en . Su efectividad es
competencias de escritura y poca o0 nula en alumnos
lectura. que no saben escuchar o
que tienen déficit de
o Establecen un ritmo de atencion.
trabajo que se ajusta a las
necesidades del alumno, ya
que, en la mayoria de los
casos, el sonido y Ila
musicalizacién pueden
repetirse, pausarse o]
adelantarse, segun sea el
caso.
Materiales . Util para la presentacion . Necesita equipo Cuerpos
de imagen de ejemplos graficos o técnico para su difusién opacos

fija animados. (proyector, computadora, Fotografias

televisioén, reproductor Transparencias
. Ayuda a presentar [ DvD/Blue-ray, extensiones | Acetatos
informacion verbal. eléctricas, etc.), el cual no | Carteles
L puede ser costeado por Pizarrén
¢ Su rango de transmision escuelas de bajos Rotafolio

es amplio, ya que un gran
namero de personas puede
ver lo representado.

. Sirve como
complemento para el
desarrollo de habilidades
intelectuales.

. Facilita la

representacion y el analisis de
procesos Yy procedimientos
complejos o abstractos (por
ejemplo, el ciclo del agua, el
proceso de fotosintesis, entre
otros).

o Orientan la atencion del

recursos.

. Se necesita de un
espacio apropiado para su
exposicion (que tenga
instalacién eléctrica, cuarto
oscuro, mobiliario
especializado).

. Son poco efectivos
con alumnos con
deficiencias en el uso del
lenguaje escrito.
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estudiante hacia el contenido
que se quiere focalizar. Por lo
tanto, aseguran la retencion
del conocimiento y asientan el
interés.

o El nivel de
representacion tiene varios
niveles de fidelidad. Asi como
se puede presentar el modelo
atbmico a los alumnos,
también se les puede mostrar
fotografias de hechos
histéricos, como el terremoto
de 1985.

. Promueven
competencias de lectura y
escritura.
Materiales . Su contenido es e Son poco efectivos | Libros de texto
impresos perdurable en el tiempo. con alumnos con
deficiencias en el uso del
o Establecen un ritmo de lenguaje escrito.
trabajo que se ajusta a las
necesidades del alumno. e Su empleo es
individual, no propicia el
e  Enriquece el trabajo colaborativo.
vocabulario.
e Tiende a favorecer la
o Promueve la adquisicion memorizacion de
de conocimiento a contenidos, en lugar de
profundidad. busca otras técnicas de
comprension y
apropiacion de
informacion.
Materiales o La realidad al alcance e Su costo suele ser | Videocasetes
mixtos de los alumnos. elevado. Peliculas

. Incrementan el marco
referencial de los estudiantes
al ponerlos en contacto con
otras culturas o ideas.

o Pueden  mostrar el
lejano pasado y el incierto
futuro (una estimacion, por lo
menos).

o Presenta dificultades
técnicas y mecénicas.

e El mensaje suele ser
fugaz y presenta una
amplia variedad de lineas
narrativas, por lo que el
alumno puede perderse
entre tanta informacion.
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. Motivan en los
educandos una gran variedad
de reflexiones, ideas,
sentimientos, inquietudes,
etcétera.

. Ofrecen una experiencia
estética.

o Inhiben la
participacion de los
estudiantes, por lo que
tienen que ser
complementadas con
mesas de analisis u otras
actividades de reflexion.

o Motivan un  gran
nimero de respuestas en
el alumnado, por lo que
su reaccion puede ser
diferente a la esperada o
concentrarse en cosas
que el docente no planed.

Materiales
electrénicos

. Capacitan al estudiante
en el uso de tecnologia de
vanguardia.

° Permite al estudiante
conocer de manera inmediata
la respuesta a sus preguntas
0 si sus soluciones fueron
acertadas.

° El ritmo de trabajo es
verséatil y personalizado.

° Fomenta la
interactividad y la
retroalimentacion.

. Actualiza al educando
en las Ultimas tendencias
globales.

o Ayuda al aprendizaje de
idiomas extranjeros.

. Acceso a una gran
variedad de bancos de datos.

. Exposicion a mucha
informacion falsa o de
dudosa procedencia.

. El acceso a esta
tecnologia es limitado y
costoso, por lo que surge
una brecha entre quienes
pueden costearlo y
quiénes no.

. Escaso contenido en
lenguas indigenas.

. La comunicacion via
internet privilegia la
despersonalizacién, ya
qgue las personas no se
identifican entre ellos.

. Surgimiento de
nuevas practicas
deshonestas, como el

plagio por "copia-y-pega".

Internet

Fuente: elaboracion propia a partir de Ogalde y Bardavid, 2008.

En sintesis, un recurso didactico se emplea para dar mayor fuerza a un mensaje

educativo (Fernandez, 2012). Como se vio en este apartado, dichos materiales

tienen un papel relevante en la formacién de los nifios y las nifias, ya que
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convierten lo abstracto en conocimiento asimilable y ayudan a moldear los
esquemas de pensamiento en funcién de las competencias que los estudiantes
necesitan adquirir. Ademas, su dimension Iudica permite el desarrollo de
habilidades motrices y artisticas; por lo que, intervienen en aspectos que la
ensefianza tradicional estd impedida. Con base en lo anterior, el docente que
decida orientarse en la didactica al momento de planear sus clases necesita de
una preparacion mas especializada, ya que no se trata de dejar actividades por
diversién o entretenimiento, sino contar con un amplio marco conceptual y teérico
que le permita identificar problemas en el aula que puedan ser atendidos mediante
una estrategia en especifico. Siempre y cuando su empleo sea pertinente,
oportuno y profesional, los recursos didacticos tienen un potencial transformador

en la vida de los educandos.
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CAPITULO 3. METODOLOGIA DE INVESTIGACION Y RESULTADOS

DEL ESTUDIO DE CAMPO

En tanto ciencia social, la pedagogia necesita la investigacion para construir
conocimientos Utiles que ayuden a explicar la realidad y resolver los problemas
gue en ella surgen. Asi, es indispensable que los investigadores en el campo de la
educacién sean capaces de circunscribirse a un método cientifico que les ayude a
recabar informacion suficiente para sus propositos investigativos, al igual que les

permita estructurar los datos obtenidos de manera sistematica, coherente y logica.

Para Rodriguez-Gémez y Valldeoriola-Roquet (2009), la investigacién en
pedagogia se concibe como una disciplina transversal a todas las ciencias
sociales, cuya finalidad es la de indagar en la forma en la que los seres humanos
adquieren y construyen conocimiento a lo largo de su trayectoria escolar y, asi,
aportar las bases metodoldgicas para la creacion de nuevos modelos y préacticas

educativas. En resumen, los autores enfatizan lo siguiente:

Investigar en educacién es el procedimiento mas formal,
sistematico e intensivo de llevar a cabo un andlisis cientifico. Es
decir, consiste en una actividad encaminada hacia la
concrecibn de un cuerpo organizado de conocimientos
cientificos sobre todo aquello que resulta de interés para los
educadores. En sentido amplio, por tanto, puede entenderse
como la aplicacion del método cientifico al estudio de los
problemas educativos, ya sean de indole tedrica o practica
(Rodriguez-Gomez & Valldeoriola-Roquet, 2009: 5).

Conforme a lo anterior, la figura del pedagogo se establece como la de un
investigador que aplica el método cientifico en su quehacer profesional, con la
intencion de mejorar los procesos de aprendizaje en contextos determinados. Bajo
esa logica, el presente trabajo de titulacion, al igual que la propuesta del taller de
juegos, se enmarcan dentro de las funciones, procedimientos y técnicas

esenciales de la metodologia cualitativa de investigacion.
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3.1. Métodos cualitativos de investigacién de campo

De acuerdo con Martinez (2006), el término cualitativo proviene de la locucion
latina qualitas o qualis, que significa cual o qué. Por consiguiente, el autor sostiene
gue el método cualitativo es aquel que se pregunta por la naturaleza o esencia de
un objeto, al describir el conjunto de cualidades que lo integran. Cabe aclarar que,
bajo esta acepcion, cualidad tiene una connotacion filosofica, en el sentido en que
“cualidad es la diferencia o caracteristica que distingue una sustancia o esencia de
las otras” (Aristoteles, 1973, citado por Martinez, 2006: 127). Sin embargo,
Martinez hace énfasis en que la metodologia cualitativa no aborda las cualidades
separadas o0 separables del objeto de estudio, sino que reflexiona sobre las
categorias generales que hacen que algo sea lo que es; por ejemplo, la persona,

la etnia, la nacion, el modelo econémico, etcétera.

Para efectos del presente trabajo, se considerard la definicion de metodologia
cualitativa propuesta por Rodriguez-Gomez y Valldeoriola-Roquet (2009), en la
gue conciben la metodologia como una practica interpretativa de la realidad.
Segun esto, los seres humanos significan el mundo por medio de
representaciones y convenciones sociales; por consiguiente, la mision del método
cualitativo es entender como se producen éstas y cudles son los efectos que
generan en diversos contextos sociales. Los autores expresan lo anterior con las

siguientes palabras:

La investigacion cualitativa es una actividad que localiza al
observador en el mundo. Consiste en un conjunto de practicas
interpretativas que hacen al mundo visible. Estas practicas
transforman el mundo, lo convierten en una serie de
representaciones, que incluyen las notas de campo, las
entrevistas, conversaciones, fotografias, registros y memorias.
En este nivel, la investigacion cualitativa implica una
aproximacion interpretativa y naturalista del mundo. Esto
significa que los investigadores cualitativos estudian las cosas
en su contexto natural, intentando dar sentido o interpretar los
fendmenos en funcion de los significados que las personas les
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da (Denzin & Lincoln, 2005, citado por Rodriguez-Gémez &
Valldeoriola-Roquet, 2009: 46).

Por su parte, Yin (2011) menciona que el enfoque cualitativo permite estudiar la
vida de la gente como un proceso histérico en constante cambio. También ayuda a
representar las opiniones y percepciones que las personas tienen de ciertos
aspectos de su vida; al igual que explica el contexto en el que se producen ciertos
fendmenos sociales. Asimismo, el método cualitativo contribuye a reflexionar
sobre los conceptos empleados por la academia para describir la existencia
empirica, ya que sus estudios acortan la brecha entre teoria y realidad. Por altimo,
el autor indica que los investigadores que utilizan el método cualitativo se
esfuerzan por rastrear, documentar e integrar el mayor namero de fuentes posible;
es mas, en muchas ocasiones son ellos quienes generan su propia informacién a
través de entrevistas, observacion participante y grupos focales. Con base en lo
anterior, se deduce que la metodologia cualitativa presenta las siguientes

cualidades:

1. Esta delimitada por un contexto natural, el cual es visitado con suma

regularidad por el investigador social.

2. Para la recoleccion de informacién, el investigador recurre a una gran

variedad de técnicas participativas, interactivas y humanisticas.

3. Por ende, el procesamiento de la informacion se llevara a cabo a partir de

razonamientos interpretativos y emergentes.

4. El investigador aborda los fendmenos sociales de manera holistica e
integral, lo que condiciona el rumbo de su proyecto de investigacion.

Debido a la trascendencia social que implica realizar una investigacion de este
corte, es necesario que el investigador posea ciertas habilidades técnicas y éticas

gque le permitan desempefiar su labor con absoluto profesionalismo. Por
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consiguiente, Yin asevera que un buen investigador cualitativo sabe observar y
escuchar su entorno, al igual que las distintas experiencias que de éste emanan;
sabe hacer preguntas pertinentes a los objetivos de su investigacion; conoce el
tema de estudio, por lo que se documenta constantemente en las materias de su
interés para estar actualizado; organiza y sistematiza su informacién en bases de
datos; pero, sobre todo, es capaz de realizar muchas actividades al mismo tiempo,

por lo que tienden a ser muy perseverantes.

Apegarse a estas competencias es de vital importancia para la redaccion del
presente trabajo, ya que un investigador en educacién debe contar con una
integridad ética e intelectual que le permita construir conocimiento Gtil y de
trascendencia social. Ademas, todos los lineamientos anteriormente mencionados
serviran de guia para disefar la técnica empleada en esta investigacion para la

recoleccion de informacion: la observacion.

3.2. La observacion como técnica cualitativa de recopilacion de

informacion

Se ha expuesto que la metodologia cualitativa busca comprender el significado
gue los sujetos le otorgan a cierto tipo de fendmenos sociales. En otras palabras,
esta metodologia estudia la forma en que los individuos experimentan su realidad,
tomando en consideracion el contexto en el que realizan sus interacciones

cotidianas.

Debido a que las metodologias cualitativas se enfocan en las personas y sus
circunstancias, cabe reflexionar sobre la relacion que se establece entre el
investigador y su sujeto de estudio. Por esta razon, Rodriguez-Gémez vy
Valldeoriola-Roquet (2009) sefialan que el investigador debe evaluarse a si mismo

y anular cualquier clase de prejuicio que pudiera sesgar sus deducciones.
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Una forma de evitar el sesgo comienza con la seleccion de las técnicas de
investigacion, entendidas como el “conjunto de procedimientos organizados
sistematicamente que orientan al investigador en la tarea de profundizar en el
conocimiento y en el planteamiento de nuevas lineas de investigacion” (Maya,
2014: iv). Asi, las técnicas abarcan un gran numero de areas del conocimiento, ya
gue su mision es la comprension cientifica de los hechos y los fendmenos que
acontecen en el mundo. En el caso de las técnicas de caracter cualitativo, Pantoja
(2015) establece la siguiente clasificacion de acuerdo con la finalidad de cada

técnica:

Observacion: exploracion a profundidad de determinadas situaciones

sociales por medio de la observacion selectiva y la reflexion constante.

e Grupo nominal: tomar decisiones y facilitar la participacion por medio del

intercambio de informacién grupal.

e Técnica Delphi: tomar decisiones y facilitar la participacién por medio del

intercambio de informacion grupal.

e Entrevista en profundidad: conocer la opinidn y la perspectiva que un sujeto

tiene respecto de sus experiencias de vida.

e Grupos de discusion: intercambiar informacion, fomentar la participacion y

conseguir el consenso para la toma de decisiones.

e Historia de vida: conocer cOmo las personas crean y reflejan el mundo

social en el que viven

De las técnicas enlistadas, la que se utilizara en el presente trabajo de
investigacion sera la de la observacion, ya que se pretende recabar datos de los
sujetos estudiados pero sin afectar ni intervenir en sus actividades cotidianas. De
acuerdo con Hernandez-Sampieri (2003), la observacién investigativa no se limita
al sentido de la vista, sino que implica todos los sentidos. En su opinion, dicha

técnica resulta verdaderamente util cuando se quiere explorar de manera
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descriptiva un contexto, una cultura, una comunidad o un ambiente determinado,
asi como las actividades y los actores que se desarrollan en éstas; comprender
procesos, patrones y relaciones que acontecen en los espacios estudiados en un
periodo de tiempo fijo; identificar problemas concretos que ayuden a generar

futuras hipétesis de trabajo.

Hernandez-Sampieri (2003) retoma los postulados de otros autores, como Mertens
y Esterberg, con la finalidad de hacer una clasificacién de las cosas que pueden
estar sometidas a la observacion investigativa, asi como de los aspectos que se
pueden evaluar en cada una de ellas. A continuacion se enlistan cada uno de

estos elementos:

1. Ambientes fisicos: se trata de entornos naturales o artificiales cuya
existencia no esta sometida a la intervencion humana. El tamafo, la
distribucion, la extension y el relieve son algunos aspectos que se pueden
evaluar de los ambientes fisicos. Asimismo, Hernandez-Sampieri (2003)
recomienda evitar la descripcion por adjetivos (a menos que los utilicen los
sujetos de estudio), ya que éstos no son datos informativos, sino que

expresan los juicios personales de quien observa.

2. Ambientes sociales y humanos: se generan a partir de los entornos fisicos
y se organizan a partir de grupos, subgrupos o comunidades. Las
caracteristicas medibles de los ambientes sociales son la edad, el género,
el origen étnico, el nivel socioeconomico, el estado marital, entre otras.
También se pueden identificar actores clave, lideres, tomadores de
decisiones y jefes de opinidn. Para este tipo de unidades de analisis, resulta

pertinente utilizar un mapa de relaciones.

3. Actividades individuales y colectivas: son las acciones que los actores
ejecutan dentro de un ambiente social, por lo que el investigador debe
encargarse de identificar qué fines y funciones persiguen cada una de ellas.

Segun Hernandez-Sampieri (2003), los usos, el consumo, las ritualidades y

50



las costumbres son algunos aspectos que abarcan este tipo de unidades de

observacion.

4. Hechos significativos: son acontecimientos 0 eventos de gran impacto o
trascendencia social, politica, econémica o cultural. Se pueden analizar por
medio de una cronologia, una historiografia o a través de la recreacion
testimonial. Por ende, este tipo de unidades son frecuentes en las

investigaciones histéricas o periodisticas.

Desde luego, esta lista es una primera aproximacion de los objetos o situaciones
gue pueden ser sometidos a un andlisis observacional, por lo que el investigador
adaptara estos criterios segun las necesidades de su objeto de estudio. A
proposito del papel del investigador en el trabajo de campo, Hernandez-Sampieri
(2003) polemiza acerca de la distincion que algunos académicos hacen entre

observacion participante y no participante.

Aclara que, si bien dicha division tuvo en algin momento una utilidad didactica, ha
perdido valor metodoldgico, ya que toda investigacion implica cierto grado de
subjetividad al estar elaborada por seres humanos. En consecuencia, el autor
encuentra que la objetividad es un estado dificil de alcanzar, aunque no por eso se
debe dejar de delimitar estdndares de neutralidad. No obstante, la distincion entre
observacion participante y no participante todavia resulta pertinente en el campo
cientifico debido a que invita a reflexionar acerca del papel y la distancia que
ocupa un investigador con respecto de su objeto de estudio. Sobre este ultimo
punto, Herndndez-Sampieri (2003: 596) explica lo siguiente:

En la observacion cuantitativa se pretende evitar toda
reactividad (efectos de la presencia y conductas del
observador), pero en la cualitativa no es asi (el efecto reactivo
se analiza, los cambios que provoca el observador constituyen
datos también).

De esto se concluye que cada investigacién conlleva un nivel diferente de

implicacion: habra estudios que la interferencia del investigador deba reducirse al
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minimo, pero habra ocasiones donde tendra que tener un papel activo, ya sea
como mediador o interventor de las dinAmicas que se proponga analizar. Asi,
Hernandez-Sampieri (2003) recomienda tomar una postura participante cuando se
sabe poco del objeto de estudio o cuando se noten diferencias importantes entre
las percepciones de distintos grupos. El autor retoma a Jorgensen para hacer una

clasificacion de los diferentes papeles que puede adoptar un observador

cualitativo:
Tabla 2 Papeles del observador
No participacion | Participacion Participacion Participacion Participacion
pasiva moderada activa completa
Es atipica, pero | Estd presente | Participa en | Participa en la| Se mezcla
se da cuando | el observador, | algunas mayoria de las | totalmente, el
se observa al | pero no | actividades, actividades; sin | observador es
sujeto de | interactia. pero no en|embargo, no se | un participante
estudio desde todas. mezcla mas.
una distancia completamente
mediada;  por con los
ejemplo, al participantes,
mirar videos. sigue siendo
ante todo un
observador.
Papeles méas deseables en la
observacion cualitativa

Fuente: Hernandez-Sampieri, 2003: 596.

Una vez explicado lo que es la técnica de la observacion y cudl es el papel que
tiene en la investigacién pedagdgica, sigue aplicar todo lo visto en este apartado
en el presente trabajo de investigacion, adaptando los elementos que puedan
generar conflicto y resolviendo todo aquello que la metodologia no contempla. Con
base en lo anterior, se procedera a disefiar la vitrina metodoldgica, el cuadro de

operalizacion de variables y el instrumento de investigacion.
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3.3. Contexto de la investigacion de campo

El objetivo del presente trabajo de investigacion es fomentar el aprendizaje de las
competencias del campo formativo Pensamiento matematico en alumnos de
primero de primaria, mediante un taller de juegos que se desarrollard en la
Escuela Primaria Quirino Mendoza y Cortés, ubicada en la colonia San Pedro de
la delegacién Xochimilco. Ahora bien, la escuela cuenta con un turno matutino,
cuya clave es 09DPR20511, y se eligio el grupo C del ciclo escolar 2016-2017 para

la aplicacién de la actividad.

Con respecto de la poblacién escolar analizada, el grupo C consta de 18 nifios y
20 nifas que se encuentran entre los cinco y los seis afios de edad. Debido al
tamanfo de la muestra, se encontro viable realizar una observacién no participante
o de patrticipacion pasiva en la que se recabara informacién significativa en cuanto
a como los infantes aprendian las competencias de los distintos campos
formativos contemplados en la RIEB -en especial, el de Pensamiento
matematico— dentro de un periodo aproximado de . A partir de esta

informacion, se siguio la siguiente vitrina metodoldgica.

Figura 1 Vitrina metodoldgica

Poblacion » Alumnos de la Escuela Primaria Quirino Mendoza y Cortés

Marco muestral » Alumnos de primero de primaria, del grupo C, turno matutino.

* Intencionado (se hizo una seleccién de sujetos prototipicos, ya que
Método de muestreo la muestra es representativa de la poblacion a la que se quiere
aplicar el taller de juegos)

Participantes + 38 alumnos: 18 nifios y 20 nifias

+ Escaleta de observacion (ver ANEXO 3) en la que se registraran
Instrumento dos variables: competencias en el campo formativo Pensamiento
matematico y aprendizaje colaborativo.

* Se realizaran notas de campo a través en un periodo de tiempo

Criterios de campo determinado.
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3.4. Instrumento de observacién y consideraciones para el

levantamiento

Para la recoleccion de la informacion en campo, se disefid una escaleta de
observacién para el registro de notas de campo de las sesiones, la cual consta de
dos baterias de analisis. La primera refiere a las Competencias del campo
formativo Pensamiento Matematico, donde se contemplan los aspectos numero —
conteo y uso de nameros, representacion de informacién numérica, patrones y
relaciones numéricas— y forma, espacio y medida —nombres y propiedades de las
figuras, ubicacion, y comparacion y unidades no convencionales—, asi como las
actitudes hacia el estudio de la matematica. Por su parte, la segunda bateria esta
destinada a tomar notas de eventos donde se obtenga evidencia sobre el grado de
desarrollo del aprendizaje colaborativo: interactividad, sincronia, rol del profesor.

Tabla 3 Aspectos evaluados en el instrumento de observacion

Aspecto evaluado Conductas expresas o manifiestas

Conteo y uso de numeros Observar que el alumno sea capaz de
contar de forma ininterrumpida del 1 al 10,

como minimo.

Representacion de informacion numérica | Observar que el alumno agrupe objetos por
sus atributos (tamafio, color, textura,
etcétera); por ejemplo, que junte todas las
manzanas rojas en un montéon y los

limones amarillos en otro.

Patrones y relaciones numéricas Observar que el alumno sea capaz de
enunciar series ordenadas 0 que sea
consciente de éstas; por ejemplo, que en
una carrera con sus compafieros sepa
decir quién llegé en primer lugar, segundo,

tercero, etcétera.

Nombres y propiedades de las figuras Observar que el alumno sepa lo que es un

cuadrado, un triangulo, un rectangulo,
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etcétera. También tiene que saber

distinguirlas y dibujarlas por si mismo

Ubicacion

Observar que el alumno sepa expresar su
ubicacién, la de sus comparfieros o la de
algun objeto: “El lapicero est4 a lado de la

computadora, debajo de la pila de libros”.

Comparacion y unidades no

convencionales

Observar que el alumno sepa decir qué dia
y hora es, al igual que sepa identificar
medidas y referirlas de manera elemental
(“estd pesado”, “corre rapido”, “estd muy

alto”).

Actitudes hacia el estudio de la matematica

Observar si el alumno se muestra
frustrado, ansioso, estresado, curioso o

emocionado cuando estudia matematicas.

Interactividad

Observar como el alumno se lleva con sus
amigos y comparieros: si es hablador,
callado, hace valer sus ideas y opiniones;
si participa en clase, le hace preguntas al

profesor, pasa al frente del grupo a hablar.

Sincronia

Observar que los estudiantes cuenten con
los mismos referentes o, en todo caso,
sepan lidiar con sus diferencias y disensos

por medio del dialogo.

Rol del profesor

Observar que el personal docente se
acerque a sus alumnos y mantenga buena
comunicacion con ellos, que les explique
los contenidos de manera entendible y con

recursos didacticos, etcétera.

Fuente: elaboracion propia, 2017.

Finalmente, para procesar la informacién recabada y derivar resultados con los

cuales construir un diagnéstico del grupo en relacién con el campo formativo

estudiado, se recurrira al

método analdgico,

donde se capturaran las

observaciones vertidas y se expondran de manera sistematica agrupandolas
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segun fortalezas y debilidades del grupo. También se incluyen algunas
consideraciones generales sobre su comportamiento en el aula y sus inclinaciones

hacia el conocimiento.

3.5. Reporte de resultados del diagnéstico grupal inicial del grupo

1°C

Desde diversas perspectivas teoricas, se ha considerado que los juegos complejos
desarrollan las habilidades mentales en los nifios y nifias a un nivel comparable
con el de otras actividades de aprendizaje: el uso del lenguaje, la atencion, la
imaginacion, la concentracién, el control de impulsos, la estrategia para la
resolucion de problemas, la cooperacion, la empatia y la participacion grupal. Sin
embargo, es importante notar que esta herramienta, por sus caracteristicas
particulares, requiere de un grupo altamente entrenado en el respeto de las
normas. Al respecto, debe mencionarse que la gran mayoria de los estudiantes
presentaba actitudes y comportamientos sin respeto a las normas. Se percibia que
lo Unico en su interés era divertirse a su manera con el material y se mostraban
dispersos para atender a la educadora. Dichos comportamientos afectaron de
manera directa a la dinamica del grupo, ya que resultaba dificil realizar las
actividades tal cual se indicaba y lograr que los nifios respetaran normas para el
juego, como escuchar a la persona que esta hablando, pedir la palabra, tomar

materiales fuera del tiempo, etcétera.

Lo anterior condujo a la necesidad de identificar algunos factores contextuales que
influyen o afectan al aprendizaje de los alumnos. Entre los mas relevantes se
destaca que la mayoria de los nifios son atendidos en casa por cuidadores
distintos de sus padres, como abuelos, tios u otros familiares. Esto debido a que
sus progenitores trabajan durante extensas jornadas. Asimismo, la escasez de
limites marcados en la conducta y desempefio de los nifios en el hogar es un

factor relevante que dificulta el logro de una actitud abierta y perseverante para la
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adquisicién del conocimiento. Incluso, la comunicacion de los padres con el

personal docente y directivo de la institucion, al igual que el cumplimiento de sus

compromisos en pro del desarrollo de los nifios, constituye un elemento relevante

para el aprendizaje.

Al tomar nota sobre las caracteristicas de los alumnos en relaciébn con las

competencias del campo formativo Pensamiento Matematico, se identificaron las

fortalezas y debilidades de los alumnos. Dichas caracteristicas se identifican a

partir de lo establecido en el Programa de Educacién Preescolar 2004 y se

expresan distribuidas por aspecto en la siguiente tabla:

Tabla 4 Evaluacion diagnéstica

Aspecto

NUmero

Forma, espacio y medida

Fortalezas

e [dentifican por percepcion la cantidad
de elementos o0  colecciones
pequefias (por ejemplo, los puntos
de la cara de un dado), y en
colecciones mayores a través del

conteo.

Comparan colecciones, ya sea por
correspondencia o por conteo y
establecen relaciones de igualdad o
desigualdad (dénde hay “mas que”,
‘menos que”, “la misma cantidad

que’).

Dicen los numeros que saben, en
orden ascendente, empezando por el
uno y a partir de nimeros diferentes
al uno,

ampliando el rango de

conteo.

Identifican el lugar que ocupa un
objeto dentro de una serie ordenada
(primero, segundo, tercero, etc.).

¢ Utilizan objetos, simbolos propios y

e Construyen en colaboracion objetos vy

figuras producto de su creacion,
utilizando materiales diversos (material
para moldear, piezas de ensamble, etc.).

e Utilizan referencias personales para
ubicar lugares.

¢ Utilizan los nombres de los dias de la
semana y de los meses para ubicar y
organizar eventos de su vida cotidiana
(qué dias vienen a la escuela y qué dias
no, el mes de su cumpleafios...) los
identifican en el calendario).

e Distinguen con gran facilidad dentro y
fuera, grande y pequefio, alto y bajo,
rapido y despacio.

¢ Distinguen en un 70% entre cercay lejos,
delante y atras, derecha e izquierda,

encima y debajo.
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ndmeros para representar
cantidades, con distintos propdésitos y
en diversas situaciones.

¢ Agrupan objetos segun sus atributos
cualitativos y cuantitativos (forma,
color, numerosidad, tamafio, etc.)

¢ Anticipan lo que sigue en un patrén e

identifican elementos faltantes.

Debilidades | e Enfrentan dificultades para [ e Distinguen en menor porcentaje de
interpretar informacién registrada en precision ancho y estrecho, liviano y
cuadro graficos y tablas. pesado, a la izquierda de y a la derecha

¢ Enfrentan dificultades para organizar de, tiempos largos y tiempos cortos.
y registrar informacion

e Enfrentan dificultades para
establecer una correspondencia

biunivoca entre numero y etiqueta.

Fuente: elaboracion propia, 2017.

De manera detallada, se evaluaron las competencias de cada uno de los aspectos
del Campo Formativo Pensamiento Matematico: en el aspecto Numero, conteo y
uso de numero, representacion de informacion numérica, patrones y relaciones
numeéricas; en el aspecto Forma, espacio y medida, nombres y propiedades de las
figuras, ubicacion, comparacion y unidades no convencionales; por ultimo, se

estudiaron las actitudes hacia el estudio de las matematicas.

Principalmente, sobre el aspecto de Numero se encontr0 que las principales
competencias que los alumnos han desarrollado son las de conteo y uso de
nameros, ya que la mayoria de los alumnos saben contar del uno al diez de forma
ininterrumpida. Principalmente, esto se logré por medio de actividades grupales, lo
cual facilitaba el aprendizaje de los alumnos. En contraste, los aspectos
vinculados con la representacion de la informacion numérica son los que menor
desarrollo tienen, ya que los alumnos se les dificulta leer informacion presentada
en gréficas y tablas. Por dltimo, los alumnos también han presentado

inconvenientes en las competencias de patrones y relaciones numéricas, ya que
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se les dificulta identificar nGmeros a partir de los numerales que se les presentan.
Cabe aclarar que las ultimas competencias se han enseflado por medio de

ejercicios individuales.

En suma, las competencias del aspecto NUumero que mejor se han desarrollado
son las mas sencillas, ya que so6lo requieren conocer los niumeros. Sin embargo,
aquellas que requieren ejercicios mentales mas complejos —como ordenar
secuencias numeéricas e interpretar representaciones graficas de informacion— a
los alumnos se les ha dificultado desarrollarlas. Al respecto, se puede sefialar que
los ejercicios colaborativos fungieron como una herramienta para facilitar el
aprendizaje de las competencias de conteo y uso de namero. En cambio, las

actividades individuales no han sido efectivas.

Al analizar las competencias vinculadas con el aspecto Forma, espacio y numero,
por medio de la observacion se encontr0 que las competencias mejor
desarrolladas se encuentran las de ubicacién, ya que los alumnos utilizan
referencias personales para ubicar lugares. Asi, se encontré que esta estrategia
de aprendizaje les asegura que los alumnos asocien el conocimiento nuevo con
las experiencias previas que tienen. También, la gran mayoria de los alumnos
distinguen con adecuacion la localizacién de los objetos, a partir de su ubicacién
espacial. Por dltimo, cabe aclarar que la mayoria de los ejercicios para estas

competencias se relacionan con dinamicas grupales.

En cambio, las competencias de comparacién y unidades no convencionales
resultaron un tanto dificiles de aprender. Al respecto, cabe aclarar que los
docentes realizaban ejercicios donde se retomaban las experiencias previas. Asi,
los alumnos compartian sus conocimientos distintos; por lo que, las respuestas
eran variadas. Asi, se requeria de la intervencion del educador con la intencion de

mediar las respuestas de los alumnos.
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En relacién con la actitud de los alumnos hacia las mateméticas, se encontré que
los alumnos presentan ansiosos, estrés y frustracion al dificultarseles los ejercicios

individuales. Asimismo, se muestran emocionados con los ejercicios colaborativos.

En suma, se encontrd que la enseflanza de las competencias de cada aspecto ha
sido dificil y requiere de estrategias pedagdgicas distintas. La Unica constante que
se ha encontrado es que el trabajo colaborativo ha ofrecido oportunidades para

gue los menores aprendan mejor.

Con respecto del trabajo colaborativo se observaron las variables de
interactividad, sincronia y rol de profesor. Sobre el primero se encontré que el
desarrollo de las competencias de los menores del aspecto Numero han sido
ideadas por medio de ejercicios que requieren mas del esfuerzo intelectual
individual; es decir, las dinamicas de trabajo estan mas enfocadas para que los

nifios los trabajen de forma individual.

Por el contrario, las competencias del aspecto Forma, espacio y medida se han
desarrollado por medio de ejercicios cooperativos; por ejemplo, las dinamicas de
trabajo apuestan por utilizar materiales de trabajo, como piezas de ensamble. En
ellos se observé que en esas dinamicas los alumnos expresan sus ideas con sus
compafieros. Sin embargo, se noté que no hay una adecuada tolerancia de los
alumnos cuando sus compafieros trabajan, ya que muestran una actitud
competitiva de querer destacar. Los anteriores hallazgos reflejan que hasta ahora
la interactividad se ha involucrado mas en el desarrollo de las competencias de un

aspecto.

Por su parte, al observar la sincronia se encontré que los ejercicios del aspecto
Forma, espacio y medida apuestan por situaciones que involucren participacion
equitativa. Por ejemplo, las dinAmicas de trabajo se realizan por medio de
ejercicios donde todos participan, como pedirles los dias de la semana o los

meses del afio. Al momento de analizar la sincronia, se encontré que los alumnos
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no cuentan con los mismos referentes, ya que en ocasiones los alumnos
expresaron diferentes significados sobre los mismos conceptos, como la cantidad
de dias de la semana. Pese a ello, los alumnos lograron superar los disensos por

medio de la intervencién dialdgica del profesor, quien funge como un mediador.

Por dltimo, con respecto del rol del profesor, se encontré que es contundente el
papel que desempefia un papel fundamental en el desarrollo de los ejercicios
individuales y colaborativos. Sobre los primeros, cuando los alumnos realizan
solos una dinamica, el docente sirve como una guia para esclarecer las dudas que
se tengan. Por su parte, en las actividades colaborativas los educadores juegan un
papel fundamental, para asegurar la interactividad y sincronia. En relacion con la
primer variable analizada, en algunos ejercicios los alumnos no deseaban
participar; por lo que, el profesor incentiva su participacién. Finalmente, la
sincronia se asegura con el docente para que los alumnos tengan actitudes

receptivas y tolerables sobre las opiniones distintas que tienen cada uno de ellos.

A modo de conclusién, se puede sefialar que esta evaluacion diagnostica seré de
gran importancia y utilidad para conocer las condiciones en las que se encuentra
el grupo para la adquisicion del conocimiento via el juego y, a partir de ello, tomar
decisiones en material de planeacién educativa, programacién y seleccion de

recursos didacticos por emplear
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CAPITULO 4. PROPUESTA DE UN TALLER DE JUEGOS
MATEMATICOS COMO RECURSO DIDACTICO PARA FOMENTAR EL
APRENDIZAJE DE LAS COMPETENCIAS DEL CAMPO FORMATIVO

PENSAMIENTO MATEMATICO

4.1. Caracteristicas de los talleres de juegos como recurso
didactico utilizados para el aprendizaje de competencias

matematicas

Como se ha visto a lo largo del presente trabajo de investigacion, la RIEB implicé
cambios en la forma en que se impartia la educacién de nivel basico en el pais.
Una de las principales consignas de esta reforma fue la sustitucion del modelo de
ensefianza por materias al del aprendizaje de competencias, el cual les facilitaba a
los alumnos la adquisicion de habilidades y conocimientos necesarios para

desenvolverse plenamente en sociedad.

Otro de los cambios que trajo la RIEB est4 en cambiar la forma de ensefiar, lo que
transformé la manera en la que se concebia la figura del docente. Antes, la
imparticion de las materias se hacia de manera unilateral: el docente impartia su
catedra sin la menor participacién e interaccion de parte de sus alumnos. Por
ende, no existia un vinculo profesor-estudiante fundamentado en la confianza, no
habia estrategias de evaluacion de los visto en el aula, y las clases acontecian de
forma improvisada. Ahora, bajo el nuevo enfoque de la RIEB, se aspira a que los
maestros le dediquen tiempo y esfuerzo a la preparacion de sus clases, por medio
de planeaciones. Se trata de que la clase se piense a manera de asesoria en el
gue pueda establecerse una comunicacion bidireccional. En suma, se pretende
gue los docentes se ocupen de plantear problemas y proponer posibles

soluciones; mientras que los nifios y las nifias se les deben dar la oportunidad de
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resolverlos, analizarlos e interpretarlos por su cuenta, y conforme a sus

posibilidades y condiciones fisicas y cognitivas.

Asi, dicho modelo requiere un docente con iniciativa en el disefio de recursos
didacticos que atiendan problematicas especificas por medio de objetivos
concretos. Ademas, la reforma al plan de estudios incluye la nocion de trabajo
colaborativo, con la finalidad de que sean los propios estudiantes quienes

construyan a su conocimiento de manera colectiva en compafia de su profesor.

Bajo dichos preceptos se adscribe la presente propuesta de taller de juegos, la
cual busca apoyar a los nifios y las nifias del grupo 1°C de la Escuela Primaria
Quirino Mendoza y Cortés que presentan deficiencias en el desarrollo de
competencias del campo formativo Pensamiento mateméatico. Se tiene pensado
gue el taller sea un complemento de otros materiales empleados en el aula por la
autoridad responsable, como Desafios matematicos. Primer grado, ya que se

busca la homologacion con el plan de estudios vigente.

La publicacion referida sirvio de guia para la elaboracion de la presente propuesta,
ya que contiene varias actividades que sirvieron de ejemplo para lo aqui
planteado. También se incluyen instrucciones claras para la confeccion de una
planeacién didactica original, para lo que se explica como redactar las intenciones
pedagdgicas, las consideraciones previas y las observaciones posteriores.

Antes de desarrollar la propuesta de taller de juegos, resulta pertinente precisar
qgue ésta no intenta asumirse como una medida definitiva para resolver el
fendmeno observado, sino que los resultados que arroje su aplicacién son parte
de un proceso continuo de evaluacién y perfeccionamiento. Por ello, se hacen las
siguientes recomendaciones, para que todo aquel que desee retomar y adaptar lo

agui expuesto lo tome en consideracion.

e El maestro debe entender que sus alumnos son individuos autébnomos,

criticos y con capacidad de agencia, lo que los lleva a resolver situaciones y
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tomar decisiones con base en su contexto y experiencias de vida
particulares. Asi, el educador debe otorgarle la libertad a sus educandos
para que busquen soluciones y construyan conocimientos por si mismos,

sin la intromision paternalista del primero sobre los segundos.

Aunque el taller de juegos esta disefiado para ayudar a los alumnos a
desarrollar competencias mateméticas, no se trata de un trabajo lineal y en
constante progreso. La experiencia en aula demuestra que trabajar con
menores de edad es una labor con fortalezas y debilidades. Por lo tanto, es
normal si al principio del taller los alumnos siguen repitiendo los mismos
errores, lo importante es observar si logran aprender de sus

equivocaciones.

El taller no es un reemplazo de la clase, sino una actividad complementaria
gue ayuda a afianzar lo aprendido con anterioridad. Quien desee aplicar la
presente propuesta debe hacerlo en funcién del plan de estudios vigente,
resolviendo todos aquellos elementos que causen controversia y adaptando

los contenidos de acuerdo con el contexto de los participantes en cuestion.

El profesor deber actualizar y mejorar la propuesta aqui expuesta. La
practica docente no es una férmula probada, sino un conjunto de actuares
gue estan en constante evaluacion y supervision. Al ser parte de la clase, el
profesor no solo funciona como una figura que ejerce su autoridad a la
distancia; también es un actor que se compromete con la dinamica de la
clase y, por ende, estd expuesto a equivocarse y a aprender como

cualquier otro.

Es importante que el docente le comunique a los educandos cuales son los

objetivos de la propuesta, asi como las consideraciones previas y los
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aprendizajes esperados. Lo anterior con la intencién de involucrar a la clase
y que aporte sus opiniones y comentarios sobre la actividad. Al poner en
practica este ejercicio de retroalimentacion, el aplicador quiza se percate de
algunos elementos que no considerdé en un principio; por lo que, esta

obligado a realizar los ajustes que sean necesarios.

4.2. Estructura del taller de juegos

Tras revisar las caracteristicas de los talleres de juego, se encontré que sirven
como instrumentos pedagolgicos para ensefiar las competencias mateméaticas
sefialadas por la RIEB. A manera de sintesis, Edo y Deulofeu (2006) refieren que
existen al menos dos finalidades para las que se utilizan los juegos en la
ensefianza de matematicas: adquirir conceptos y aprender a resolver problemas.
Por ello, en la presente investigacion se retomaron los talleres de juegos como

principal medio para ensefiar matematicas.

Ahora bien, realizar un taller de juegos no es sencillo. Edo (1998) evidencia

algunos retos que los docentes tienen al momento de efectuarlos:

e Desconocimiento de contenidos curriculares
e Poca claridad en la variedad de juegos a secuencias

¢ No hay forma de comprobar qué aprenden los alumnos con el taller.

En vista de dichas dificultades, Edo (1998) destaca la importancia de contar con
una estructura de planeacion adecuada para su realizacion. Por medio de ella, es
posible agrupar los diferentes elementos para construir un taller de juegos. Al
respecto, la autora propone disefarlos, a partir de reflexionar algunos aspectos
centrales: contenido a ensefar, estrategia didactica adecuada y describir la

secuencia a realizar.
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Ahora bien, a partir de la literatura revisada, se encontré que el elemento central
dentro de las estructuras de los talleres de juegos es la planeacién. Para Candelo
y Unger (2003), los talleres se organizan a partir de una adecuada planeacion,
donde se definen los obijetivos, los criterios para la seleccion de participantes,
temas, metodologia y herramientas de trabajo. Igualmente, Edo (1998) rescata
gue los problemas al ejecutar un taller de juegos se resuelven con una adecuada

planeacion.

En tal sentido, desde la pedagogia, Gonzélez y Weinstein (2008) proponen un
modelo de planeacion de talleres de juegos con base en las condiciones en las
que los nifios aprenden, lo cual comprende el conocimiento previo que tienen y el
conocimiento a desarrollar. Adicionalmente, refieren que es de vital importancia
identificar la estrategia pedagogica a seguir durante la realizacion de los talleres
con la intencién de seleccionar los juegos mas adecuados que necesitan los
menores con su aprendizaje. Para lograrlo, los autores proponen el siguiente

esquema de planeacion de actividades didacticas

1. Actividad. Se refiere a los ejercicios que se desarrollaran durante las

sesiones que dure el taller.

2. Intencion didactica. En este punto se establecen los objetivos que se
persiguen en cada actividad; es decir, el contenido que se espera los

alumnos aprendan.

3. Consideraciones previas. En esta etapa se detalla el inicio de las
actividades; para ello, se incluye los ejercicios preparativos que introducen

a las dinamicas de trabajo.

4. Instrucciones. Especifica paso a paso las condiciones bajo las que se

realizaran las actividades.
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5. Observaciones posteriores. Se refiere a la dinamica con la que se concluye

a la actividad,

6. Materiales. En él se detallan los recursos materiales que se requieren para

hacer las actividades.

7. Duracion. En ese espacio se detalla el tiempo que duraran las sesiones del

taller; al igual que los intervalos de dias en que se realizara.

8. Criterios de evaluacion. Por dltimo, se establecen los criterios que se
seguiran para evaluar los conocimientos aprendidos en las sesiones del

taller.

Por medio de la propuesta anterior, se cuenta con una herramienta para
estructurar el taller de juegos que ensefie. Ahora corresponde explicar a
profundidad la propuesta del taller de juegos. Se procede a describir su estructura
tematica, las competencias evaluadas, los aprendizajes esperados, las
consideraciones previas y las observaciones posteriores. Para esto se retomo la
informacion recabada por medio de la evaluacién diagnéstica y la técnica de

observacion.

4.3. Propuesta de estructura del taller de juegos como un recurso

didactico del aprendizaje
De acuerdo con los resultados obtenidos en la evaluacién del estudio de campo,
se detect6 que los alumnos del grupo 1°C de la Escuela Primaria Quirino Mendoza

y Cortés presentan deficiencias y limitaciones en los siguientes aspectos:

e Dificultad para interpretar informacion registrada en cuadros, gréaficos,

tablas y otras formas de representacién visual.
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e Dificultades para organizar, registrar, representar y procesar informacién
numérica por medio de esquemas visuales (gréaficos, tablas, mapas, dibujos

a escala, entre otros).

e Dificultades para establecer una correspondencia biunivoca entre nimero y

etiqueta.

e Dificultades para distinguir en menor porcentaje de precision ancho y
estrecho, liviano y pesado, a la izquierda de y a la derecha de, tiempos

largos y tiempos cortos.

A partir de las dificultades detectadas, se estructuré el taller de juegos Las
aventuras de las matematicas, el cual ayudara a despertar y desarrollar las
competencias referidas en los nifios y las nifias de nivel primaria. Se retomaron los
postulados de Gonzéalez y Weinstein (2008) y Gonzalez, A. & Weinstein, E. (2008).
La ensefianza de las matematicas en el jardin de infantes (2004) acerca de cémo
disefiar un taller de juegos segun la perspectiva de la didactica de la matematica
francesa, la cual se centra en el estudio de las condiciones de construccion y
apropiacion del conocimiento matematico dentro del contexto escolar de los
infantes. Asimismo, se consultd la publicacibn Desafios matematicos. Primer
grado (SEP, 2015), en el que aparecen diversos ejemplos de estrategias
didacticas, asi como algunos comentarios para el disefio de actividades inéditas.

Con base en lo anterior, el taller contiene la siguiente configuracion:
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Tabla 5 Estructura general del taller de juegos




Como se observa, el taller consiste en cinco modulos en los que se trabajan

diferentes aspectos y competencias a través de ocho actividades y dos sesiones
de evaluacion. Con respecto de los tiempos, se tiene contemplado que cada dia
se imparta una actividad; por lo que, la duracion final del taller es de dos semanas
escolares (diez dias). Ahora bien, para saber en qué consiste cada una de las

actividades, los tiempos especificos que requiere su aplicacion y los materiales
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gue necesita el docente, a continuacién se expondra cada modulo de manera

profunda.

MODULO 1. LECTURA DE INFORMACION GRAFICA

Este primer modulo tiene el propésito de desarrollar competencias de
interpretacién de informacion numérica que esté representada de manera gréfica
(dibujos, esquemas, planos, tablas, etcétera). El modulo esta conformado por dos
actividades: una se impartir4 durante el primer dia de la primera semana y la otra
durante el primer dia de la semana dos. Tiene una duracion de una hora y se
requiere que el docente prepare una serie de materiales para su aplicacion. A

continuacion, se presenta la escaleta del médulo.

Tabla 6 Escaleta del primer médulo

Modulo 1: Lectura de informacién grafica

Actividad | Intencion didactica Materiales Fechade | Duracion
aplicacién
El barco | Que los nifios y las 1. Hojas blancas Lunes 30
pirata | nifias  implementen 2. Plumones, (semana 1) | minutos
una estrategia para c'rayolas o
contar y registrar la iapicesigeicalor
cantidad de ch LTl
4. Goma
elementos de
. : 5. Sacapuntas
diferentes colecciones
representadas
graficamente.
El robot Que los alumnos 1. Hojas blancas Lunes 30
loco comparen la 2. Plumones, (semana 2) | minutos
informacién contenida crayolas 0
en graficas de barras 5 :j"!o'?es de color
para que identifiquen - Laplz
o . . 4. Goma
cual tiene informacion
. Sacapuntas
correcta y cual no.
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Con respecto de las actividades que conforman al modulo, se adaptaron dos
desafios matematicos sugeridos tanto por la SEP (2015) como por Gonzalez y

Weinstein (2008): el barco pirata y el robot loco.

Tabla 7 Actividades del primer médulo

Actividad 1. El barco pirata

Intencién didactica

Que los nifios y las nifias instrumenten una estrategia para contar y registrar la
cantidad de elementos de diferentes colecciones representadas graficamente.

Instrucciones

1. Primero, el docente tiene que agrupar a los niios en parejas.

2. Después, a cada uno se le entregaran la Ficha de trabajo 1(véase ANEXO 4) y la
Ficha de trabajo 2 (véase ANEXO 5), las cuales contienen, respectivamente, en
un dibujo de un barco pirata y una hoja con dos tablas con tres figuras (un
triAngulo, un corazén y una carita feliz).

3. Se les pedir4 a los alumnos que dibujen en el barco las tres figuras (triangulo,
corazon y carita feliz) tantas veces como quieran en el papel, siempre y cuando
anoten en una de las tablas de la Ficha de trabajo 2 el nimero de figuras que
hicieron, agrupandolas por su forma.

4. Una vez gque hayan acabado, se les pedira que intercambien la Ficha de trabajo 1
con su compafiero para gue registren en la tabla restante el nUmero de triangulos,
corazones Y caritas felices que el otro dibujé en el barco.

5. Al final, se les solicitara a los alumnos que verifiguen los datos de sus tablas.
Gana la pareja que tenga los mismos resultados registrados en sus tablas.

Consideraciones previas

El docente tiene que observar y escuchar como los nifios y las nifias resuelven el
problema de contar figuras iguales (por ejemplo, la colocacién de una marca que
les sirva para distinguir las figuras que ya contaron de las que no, asi como otras
estrategias que usen para discriminar los elementos sin que se repitan). También,
el docente debe observar la interaccion entre las parejas: si se hacen preguntas
el uno al otro sobre el nimero de figuras, si se ponen de acuerdo para la
resolucién del problema, si surgen conflictos entre ellos, etcétera, y debe
determinar cuando es conveniente que intervenga.

Observaciones posteriores

Es importante que al final de la actividad el docente invite a los equipos a que
reflexionen sus resultados. Si los dos miembros del equipo atinaron en el nimero
de figuras registradas, la conversacion debe versar acerca de las estrategias que
usaron para la resolucion efectiva del problema. Lo mismo aplica para aquellos
gue resolvieron de manera errénea el ejercicio, ya que al hacer consciente su
proceso de resultados es como se lograra el aprendizaje, en especial si comparan
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sus resultados con los de sus demas compafieros.

Criterios de evaluacion

El objetivo de este contenido es que los alumnos representen de forma grafica
colecciones de objetos al emplear simbolos propios o0 ya existentes. Por lo tanto,
se considera que la actividad se resolvié de forma adecuada si se observa que
las tablas de registro coinciden con el nimero de figuras dibujadas en el barco de
papel. En caso de que eso no suceda asi, se recomienda que el docente guie al
alumno para que éste cobre conciencia de sus propios procesos de aprendizaje.
No se trata de sefalar respuestas correctas o incorrectas, sino hacerles ver a los
educandos que existen diferentes formas de afrontar un problema matematico. Es
decir, el docente tiene que ubicar las diferentes estrategias que los educandos
empleen para la resolucion de la actividad y ponderar cuales cumplen con
objetivos propuestos y cuales no.

Actividad 2. El robot loco

Intencion didactica

Que los alumnos comparen la informacion contenida en graficas de barras para
gue identifiqguen cudl tiene informacion correcta y cual no.

Instrucciones

1. Organizar al grupo en parejas

2. Proporcionarles a cada una de las parejas la Ficha de trabajo 3 (véase ANEXO
6), en la cual se encuentra la ilustracion de un robot cuyas partes no estan
terminadas de colorear; ademas, en la parte de abajo del robot hay dos gréaficas
de barras con las cuales van a realizar la actividad.

3. Pedirles a los alumnos que identifiquen cual gréafica contiene la informacién que

falta para colorear las partes del robot.

Solicitarles a los alumnos que encierren en un circulo la gréfica correcta.

5. Promover la discusion con otras parejas para comparar los resultados de su
trabajo.

6. Cada pareja tendra que explicar, por turnos, lo que hicieron para identificar la
grafica correcta.

7. En el caso de que hayan escogido la grafica incorrecta, apoyar a los alumnos
para que verifiguen su resultado y expliquen su proceso de resolucién.

8. Una vez que los niflos hayan encontrado la grafica con la informacion faltante, se
les debe pedir que coloreen las partes del robot con los colores indicados en la
gréfica de barras.

»

Consideraciones previas

Para la aplicacion de este ejercicio, se requiere que el docente prepare
suficientes fotocopias de la Ficha de trabajo 3, asi como de otros materiales de
apoyo.

73




Por otra parte, el docente tiene que tener cuidado de que los alumnos no escojan
un grafico con base en la informacion de una sola barra, ya que se trata de que
todas las barras del gréfico tengan la informacion que necesitan. Si el docente
observa que esto sucede, tendra que motivar a sus alumnos para que verifiquen
su resultado, con la intencién de que estén cien por ciento seguros de que la
gréfica que escojan contenga la informacién necesaria para completar el robot.
Esto implica un gran reto para los educandos: que tengan que reconocer donde
no coinciden los datos sefalados en la gréfica de barras y donde si, con el
propésito de que descarten e identifiquen cudl tiene la informacién completa.

Observaciones posteriores

Es importante que al final de la actividad el docente invite a los equipos a que
reflexionen sus resultados y contrasten sus fichas de trabajo. Al final, el docente
tiene que percatarse como cada pareja completo el robot: si todas las piezas
estan rellenas con los colores indicados, se llegd a una resolucion satisfactoria. Si
las partes no coinciden con los colores indicados en las graficas de barras, se
tiene que motivar al alumno para que reflexione sus procesos de resolucion e
invitarlo a que lo intente de nuevo.

Criterios de evaluacion

El objetivo de esta actividad es que los alumnos sepan extraer informacion de una
gréfica a través de distintas estrategias cognitivas. Por ende, el docente tiene que
evaluar el proceso en el que se interpretd y registré la informacién, asi como
presentar posibles vias de solucién que orienten a los alumnos. Al final, se
sugiere que el profesor haga preguntas que impliquen reflexionar sobre los datos
recabados.

MODULO 2. PROCESAMIENTO DE INFORMACION NUMERICA POR MEDIO DE ESQUEMAS
VISUALES

El segundo médulo tiene el proposito de desarrollar competencias para organizar,
registrar, representar y procesar informacion numérica por medio de esquemas
visuales (graficos, tablas, mapas, dibujos a escala, entre otros). EI modulo esta
conformado por dos actividades: una se impartird durante el segundo dia de la
semana uno Yy la otra durante el segundo dia de la semana dos. Tiene una
duracion de una hora y se requiere que el docente prepare una serie de materiales

para su aplicacion. A continuacion, se presenta la escaleta del médulo.
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Tabla 8 Escaleta del médulo dos

Modulo 2. Procesamiento de informacién numeérica por medio de esquemas

visuales
Actividad Intencion didactica Materiales Fecha de | Duracion
aplicacién
Desayuno Que los nifios y las 1. Hojas blancas Martes 30
matematico nifias registren e 2. Plumones, crayolas | (semana | minutos
interpreten o lapices de color 1)
informacioén en un 3. Lapiz
cuadro, tabla o  (CIE)
- 5. Sacapuntas
gréfico.
La Que los alumnos 1. Hojas blancas Martes 30
jugueteria organicen la 2. Plumones, crayolas | (semana | minutos
jugueteria en una 3. Lapiz
gréfica de barras y la (ST
. 5. Sacapuntas
interpreten
dependiendo de
distintas preguntas o
problematicas.

Con respecto de las actividades que conforman el mddulo, se adaptaron dos
desafios matematicos sugeridos por la SEP (2015), asi como por Gonzélez y
Weinstein (2008): desayuno matematico y la jugueteria. Las fichas técnicas de las

actividades propuestas se despliegan a continuacion.

Tabla 9 Actividades del médulo dos

Actividad 3. Desayuno matematico

Intencion didactica

Que los alumnos registren informacion en un gréfico.

Instrucciones

1. Agrupar a los alumnos en parejas.
2. Proporcionarles a cada uno de los alumnos la Ficha de trabajo 4 (véase
ANEXO 7), la cual contiene un cuadro.
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3. Cada alumno tendrd que contarle a su pareja de equipo qué desayund ese
dia, haciendo énfasis en las proporciones de los alimentos (por ejemplo, usar
frases como “comi tres huevos estrellados”, “dos vasos de leche”, “un tazén
de cereal’, etcétera).

4. El otro compafero tiene que registrar la informacién que le refirié su pareja en
el cuadro, dibujando los recuadros segun corresponda la porcion de los
alimentos.

5. Repetir el ejercicio; invirtiendo los papeles de cada compafiero.

6. Exponer por parejas y en frente del grupo los cuadros de cado uno de los
alumnos.

Consideraciones previas

Para la aplicacion de este ejercicio, se requiere que el docente prepare
suficientes fotocopias de la Ficha de trabajo 4, asi como de los otros materiales
de apoyo. Asimismo, un dia antes se les tiene que solicitar a los alumnos que
presten atencion en su desayuno, anotando en un cuaderno las proporciones y
las porciones de cada uno de los alimentos, esto con el fin de que no olviden
nada para la actividad del dia siguiente. Lo anterior es importante debido a que
esta informacion es necesaria para la aplicacion del ejercicio. Si el docente lo
considera conveniente, debe solicitar el apoyo de los Padres de Familia,
explicandoles con detenimiento los objetivos de la actividad. En caso de que el
alumno no tenga el habito de desayunar en las mafianas, pedirle que registre su
comida mas proxima.

Observaciones posteriores

Al finalizar la actividad, se recomienda que el docente formule preguntas que
ayuden a los alumnos a reflexionar acerca del registro de su tabla; por ejemplo:
¢ qué producto es el que mas se consumio en el desayuno?, ¢qué producto se
consumio menos?, ¢cudl es la diferencia numérica entre los que desayunaron tal
alimento de los que comieron otra cosa?, ¢hay diferentes alimentos que hayan
registrado la misma cantidad?

Criterios de evaluacion

El profesor tiene que considerar que esta actividad esta disefiada para que los
alumnos desarrollen las capacidades de representar y organizar informacién del
orden cotidiano en una expresion meramente visual. Por lo tanto, el docente tiene
gue evaluar como el alumno hace el registro de la informacion que le proporciona
su compariero. Se debe intervenir en caso de que el alumno sepa contar bien de
forma oral, pero presente dificultades a la hora de escribir graficamente los
nameros, de tal modo que el alumno comprenda la relaciéon entre el signo y su
grafico.

Actividad 4. La jugueteria

Intencidon didactica
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Que los alumnos organicen la informacion de la jugueteria en una grafica de
barras y la interpreten segun sus necesidades e incertidumbres.

Instrucciones

1. Organizar al grupo en equipos de cuatro personas.

2. Proporcionar a cada equipo dos copias de la Ficha de trabajo 5 (véase
ANEXO 8) y dos copias de las Fichas de trabajo 6 y 7 (véase ANEXO 9y 10),
asi como de los materiales necesarios para la resolucion del ejercicio
(plumones, lapices, etcétera).

3. Con base en la ilustracion referida en la Ficha de trabajo 5, los alumnos tienen
gue trabajar en equipo para consignar el numero de elementos solicitado en
los graficos de la Ficha de trabajo 6.

4. Preguntar a los alumnos una serie de cuestiones que les permitan reflexionar
acerca de los graficos elaborados.

5. Exposicion grupal de los resultados.

Consideraciones previas

Para la aplicacibn de este ejercicio, se requiere que el docente prepare
suficientes fotocopias de las fichas de trabajo. El profesor tiene que planear la
conformacion de los equipos con anticipacion, procurando que la mitad de sus
miembros tengan buenas aptitudes matematicas, mientras que la otra mitad
presente dificultades en este campo formativo. El objetivo es que los que saben
mas puedan ayudar a los que saben menos a resolver una problematica de
caracter matematico.

Observaciones posteriores

Al concluir la actividad, el educador tiene que explicarles a los educandos la
importancia de organizar informacién en graficas, al hacerles ver la practicidad y
la utilidad que tiene este procedimiento en sus vidas cotidianas. Por ultimo, el
docente tiene que anotar sus observaciones, dudas y comentarios, por lo que
tiene que prestar especial atencion en el trabajo en equipo y las estrategias
empleadas para la resolucion del ejercicio.

Criterios de evaluacion

El profesor tiene que considerar que esta actividad esta disefiada para que los
alumnos desarrollen las capacidades de representar y organizar informacion del
orden cotidiano en una expresion meramente visual. Por lo tanto, el docente tiene
que evaluar como el alumno hace el registro de la informacién que le proporciona
su compafero. Para ello, el aplicador tiene que ponderar que las graficas
elaboradas por los alumnos cumplan con los objetivos de la actividad;
respondiendo al cuestionamiento, ¢ el registro de los elementos solicitados es el
adecuado?, ¢la grafica elaborada explica por si misma cierto tipo de informacion?
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MODULO 3. CORRESPONDENCIA NUMERO-CONTEXTO

Este tercer médulo tiene el propdsito de desarrollar competencias para establecer

una correspondencia biunivoca entre niumero y etiqueta; es decir, la capacidad

para determinar el valor de un nimero de acuerdo con su contexto. El modulo esta

conformado por dos actividades: la primera se impartira durante el tercer dia de la

semana uno Yy la segunda durante el tercer dia de la semana dos. Dicho modulo

tiene una duracion de una hora y media, por lo que se requiere que el docente

prepare una serie de materiales para su aplicacion. A continuacién, se presenta la

escaleta del médulo.

Tabla 10 Escaleta del médulo tres

Médulo 3: Correspondencia nUmero-contexto

Actividad | Intencidn didactica Materiales Fecha de | Duracion
aplicacion
El cdédice | Que los alumnos Cuaderno de | Miércoles 1 hora
ubiquen algunos de apuntes (semana
los usos que se le Plumones, crayolas 1)
dan a los nimeros de ((J;Iaplcesbde cchlIor.
acuerdo con el Ciiniel, Bl ©
corrector.
contexto. )
Hojas blancas
Lapiz adhesivo
Tijeras
Las cajas | Que los nifios y las Hojas blancas Miércoles 30
magicas | nifias reconozcan que Plumones, crayolas | (semana minutos
los nimeros escritos o lapices de color. 2)

aportan diferente tipo
de informacion
dependiendo del texto
en el que estan
contenidos.

Revistas, libros,
periddicos,
calendarios,
recetarios y otros
documentos donde
se utilicen nimeros
bajo distintas
funciones.

Tres o cuatro cajas
de carton.

Stickers, estampas
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o ilustraciones de
varios objetos
cotidianos.

6. Lapiz adhesivo

7. Tijeras

Sobre las actividades que conforman al modulo, se adaptaron dos desafios
matematicos sugeridos por la SEP (2015), asi como por Gonzalez y Weinstein
(2008): el codice maya y las cajas magicas. Las fichas técnicas de las actividades
propuestas se despliegan a continuacion.

Tabla 11 Actividades del modulo tres

Actividad 5. El cédice maya

Intencidon didactica:

Que los alumnos ubiquen algunos de los usos que se le dan a los numeros de
acuerdo con el contexto.

Instrucciones:

1. Organizar un recorrido por la escuela y decirles a los alumnos que van a
buscar algunos nimeros perdidos.

2. Visitar la cooperativa, el comedor, el patio del receso, la biblioteca y otros
sitios donde se hagan diversos usos de los niUmeros.

3. En cada parada, el educador le pedird a sus educandos que observen y
anoten en sus libretas diferentes tipos y usos de los nimeros (por ejemplo, los
nameros que sirven para paginar un libro, los niumeros de una receta de
cocina, los nimeros de un calendario, etcétera).

4. Alregresar al salon, organizar al grupo en equipos de cinco personas.

5. Pedirles a cada equipo que se organice para la elaboracién de un “cédice
maya”, basado en las observaciones de la visita guiada. En el cddice, los
nifos y las nifas deben dibujar los casos, situaciones u objetos en los que
percibieron el uso de los nimeros e indicar su uso (por ejemplo, dibujar un
reloj y anotar que sirve para decir la hora).

6. Presentar por equipo cada uno de los codices.

Consideraciones previas:

Para llevar a cabo esta actividad, es conveniente que el docente trace el recorrido
de la visita guiada con premura. Para esto, tiene que considerar lugares en que
los estudiantes puedan observar nimeros con diferentes funciones. De igual
modo, el profesor tiene que pedir permiso con la autoridad escolar para que le
permitan realizar la visita guiada sin interferir con las otras actividades escolares.
En caso de que el directivo de la institucion rechace la propuesta, se puede
adaptar la actividad al salon de clases, siempre y cuando el docente se asegure
gue éste tenga bastantes ejemplos de tipos de numeros que puedan ser
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observados por los nifios (si no hay suficiente material, es responsabilidad del
profesor suministrarlo, ya sea trayendo revistas, periddicos, calendarios,
recetarios de cocina, entre otros).

Observaciones posteriores:

Cuando los nifios y las nifias expongan los resultados de la actividad, el docente
tiene que pedirles que profundicen en sus reflexiones. Es decir, los alumnos
tienen que indicar para qué se utiliza dicho numero, donde es que lo observé y si
es que identifica ejemplos o situaciones parecidas en su casa. Para
complementar el trabajo en el aula, se recomienda hablar con los Padres de
Familia para pedirles que hablen con sus hijos acerca de lo que informan los
numeros en distintos contextos.

Criterios de evaluacion:

El objetivo de esta actividad es que los nifios puedan recordar el referente y la
funcién de los nimeros observados en su vida cotidiana, con la finalidad de que
puedan establecer relaciones biunivocas entre uno y otro (por ejemplo, el alumno
debe discernir que un numero puede ser usado para medir el tiempo, la
temperatura o la cantidad de un objeto). Por ende, el docente tiene que evaluar
gue en los codices se vea expresada esta competencia, por lo que debe orientar
al educando si se presenta alguna duda o dificultad.

Actividad 6. Las cajas magicas

Intencién didactica:

Que los nifios y las niflas reconozcan que los nimeros escritos aportan diferente
tipo de informacion dependiendo del texto en el que estan contenidos.

Instrucciones:

1. Organizar al grupo en equipos de cinco personas.

2. Entregarles a cada equipo revistas, libros, periédicos, calendarios, recetarios y
otros documentos en los que se utilicen los nimeros bajo distintas funciones.

3. Por equipo, reflexionar sobre los distintos tipos de nimeros y cuales son los
usos que se les dan.

4. Agrupar los materiales por el tipo de funcion que se le da al namero (por
ejemplo, un montén para los nimero que miden el tiempo, otros para los que
miden la temperatura, otros para los que miden la cantidad de una sustancia,
etcétera).

5. El docente tiene que colocar cinco cajas de cartén al frente del grupo. Estas
deben ser lo suficientemente grandes para que toda la clase pueda verlas.
Ademdas, cada caja tiene que tener un letrero, insignia o simbolo que indique
una de las funciones del nimero (tiempo, temperatura, cantidad, etcétera).

6. Pedirles a cada uno de los equipos que pase al frente del salon.

7. Cada uno de los integrantes del equipo tiene que decir para qué sirve cada
uno de los niumeros que encontré. Al final de la explicacion, el alumno tiene
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MODULO 4. DISTINCION DE PROPIEDADES GEOMETRICAS, ESPACIALES Y TEMPORALES

Este cuarto modulo tiene el propoésito de desarrollar competencias para distinguir

con precisién entre lo ancho y lo estrecho; lo liviano y lo pesado; la izquierda de la

derecha; tiempos largos y tiempos cortos. EI médulo estd conformado por dos

actividades: la primera se impartird durante el cuarto dia de la semana uno y la

segunda durante el cuarto dia de la semana dos Tiene una duracién de una hora 'y

se requiere que el docente prepare una serie de materiales para su aplicacion. A

continuacion, se presenta la escaleta del médulo.

Tabla 12 Escaleta del médulo cuatro

Modulo 4. Distincion de propiedades geomeétricas, espaciales y temporales

Actividad Intencion didactica Materiales Fechade | Duracion
aplicacién
El oro de | Que los alumnos 1. Ropa y calzado| Jueves 30 min.
los localicen un objeto y coémodo (semana
duendes | describan el lugar 2. llustraciones  de 1
donde lo encontraron. ollas de oro
El cazador | Que los nifios y las 1. Hojas blancas Jueves 30 min.
de nifias comuniquen 2. Plumones, crayolas o | (semana
- lapices de color 2)
monstruos | distintos referentes 3. Léapiz
sobre temporalidad, 4. Goma
espacialidad, 5. Saca_apuntas_ -
etcétera, con el afan 6. ReS|st_oI, cinta o lapiz
de ubi biet adhesivo
e ubicar objetos y, 7. Tieras

asi, observar sus
semejanzas y
diferencias.
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En cuanto a las actividades que conforman el médulo, se adaptaron dos desafios
matematicos sugeridos tanto por la SEP (2015) como por Gonzalez y Weinstein
(2008): el oro de los duendes y el cazador de monstruos. Las fichas técnicas de

las actividades propuestas se despliegan a continuacion:

Tabla 13 Actividades del médulo cuatro

Actividad 7. El oro de los duendes

Intenciéon didactica:

Que los alumnos localicen un objeto y describan el lugar donde lo encontraron

Instrucciones:

1. El docente esconde con anticipacion las ollas de oro (véase ANEXO 11) en el sal6n de
clases.

2. El docente organiza al grupo en parejas.

3. El docente pondra a competir a dos o tres parejas. Les indicara a cada una donde pueden
encontrar una olla de oro.

4. Las parejas en disputa buscan las ollas de oro.

Ganara el juego la pareja que pueda decir donde encontré la olla de oro. Para esto, la

pareja tiene que mencionar tres elementos que den cuenta de la ubicacién de la olla, asi

como de las caracteristicas fisicas de ésta en comparacion con el ambiente circundante

(por ejemplo, “la olla estaba a la derecha del escritorio, debajo de un florero y es mas

liviano que un sacapuntas”).

6. Repetir la actividad con otras dos parejas y asi consecutivamente.

7. Para que no se aburran los alumnos que no estan jugando, pueden dar pistas a las parejas
gue estan compitiendo, siempre y cuando lo hagan con frases que les ayuden a distinguir
las propiedades geométricas y espaciales de los objetos.

il

Consideraciones previas:

De manera previa al juego, el docente tiene que esconder las ollas de oro en lugares en
los que represente un reto para los alumnos.

Observaciones posteriores:

Una vez que los alumnos hayan encontrado todas las ollas de oro, el docente tiene que
pedir tiempo para volverlas a esconder en caso de que falten alumnos por participar.

Criterios de evaluacion:

El objetivo de esta dinAmica es que los alumnos establezcan relaciones de ubicacion y
espacialidad entre su cuerpo y los objetos. También tienen que aprender a nombrar la
ubicacién de los objetos, asi como contrastar sus caracteristicas fisicas y geométricas.
Para ello, se requiere que los nifios y las nifias vivan experiencias en las que busquen
utensilios cotidianos y sepan discernir su posicion y propiedades.
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Actividad 8. El cazador de monstruos

Intencion didactica:

Que los nifios y las niflas comuniquen distintos referentes sobre temporalidad,
espacialidad, etcétera, con el afan de ubicar objetos y, asi, observar sus semejanzas y
diferencias.

Instrucciones:

1. Organizar al grupo por parejas.

2. Proporcionar a las parejas dos copias de la Ficha de trabajo 8 (véase ANEXO 12), el cual
tiene el dibujo de un bosque o una ciudad. También se les tiene que pasar dos copias del
Recortable 2 (véase ANEXO 13), donde se muestran tres imagenes de monstruos.

3. Cada alumno debe recortar los monstruos y pegarlos en la Ficha de trabajo 7. Es
importante que el otro compafero no vea el lugar en el que se colocaron las ilustraciones.

4. Para jugar, los miembros del equipo tendran que turnarse, de tal modo que deben decidir
quién hara el papel de cazador en la ronda.

5. Elalumno que fungird como el cazador tendra que adivinar dénde coloc6 su compafiero las
figuras de los monstruos. Para ello, tendra que decirle indicaciones que expresen la
ubicacion de las ilustraciones, al igual que de sus caracteristicas fisicas (por ejemplo, “el
monstruo 1, que tiene un cuerpo cuadrado y cabeza circular, est4 ubicado a la izquierda del
arbol, sobre una banqueta y debajo del sol”’). De esta forma ejercitaran sus habilidades para
referir propiedades geométricas y espaciales.

6. El cazador tendra un total de seis oportunidades para localizar a los monstruos; de lo
contrario, se dara por perdida la ronda y el otro compafiero tomara el papel del cazador.

7. El docente tiene que supervisar que los alumnos no hagan trampa y que las parejas logren
comunicarse de manera clara y sin agresiones.

Consideraciones previas:

Para la aplicacion de este ejercicio, se requiere que el docente prepare suficientes
fotocopias de las fichas de trabajo y los recortables. Para que este juega pueda realizarse
en numerosas ocasiones, se recomienda colocar sobre las laminas un acetato o mica
adherible para que protejan el material.

Con el propésito de que el docente pueda orientar mejor al estudiante, se sugiere que
prepara con anticipacién una lista de preguntas que podrian hacer los menores para ubicar
a los monstruos (por ejemplo, “; el monstruo 1 esta parado sobre el arbol méas alto?, ¢ el
monstruo 2 tiene figura redonda o cuadrada?, ¢ el monstruo 3 esta posado sobre la roca
reodnda?”).

Asimismo, es preferible que las parejas anoten sus aciertos para posteriormente
compararlos y encontrar al ganador del juego.

Observaciones posteriores:

Es importante que después de contabilizar los aciertos, se incentive una actitud de
compaferismo y comprension. No se trata de demostrar que un alumno es mejor que el
otro; es mas, se busca que la persona que tuvo mas aciertos le explique a la otra por qué
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razones gano la dindmica, qué indicaciones fueron las més pertinentes y cual fue el
método o procedimiento que siguid para la resolucion del problema. La finalidad es que
puedan retroalimentarse entre ellos, con el afdn de reforzar sus habilidades y
competencias. Asi, el docente puede fungir como el mediador de estas discusiones, pero
sin interferir de manera sobreprotectora.

Criterios de evaluacion:

El objetivo de esta actividad es que los alumnos puedan establecer relaciones de
ubicacion al tomar en cuenta las caracteristicas de direccionalidad, espacialidad,
proximidad e interioridad. Para ello, el docente tiene que evaluar la forma en la que el
educando comunica la posicion y el desplazamiento de los objetos (en este caso, de las
ilustraciones de los monstruos), por lo que tiene que prestar atencion a los siguientes
términos: dentro, fuera, arriba, abajo, encima, cerca, lejos, adelante, detras, a la izquierda
de, a la derecha de.

MODULO 5. EVALUACION

Este quinto mddulo tiene el propdsito de recoger las experiencias y opiniones de
los alumnos acerca del taller. El propésito es identificar qué les gustd, qué no les
agrado y qué cambiarian para que, asi, el docente mejore los contenidos y las
actividades del taller. EI médulo esta conformado por dos sesiones de evaluacion:
la primera se impartird durante el quinto dia de la semana uno y la segunda
durante el quinto dia de la semana dos Tiene una duracion de media hora y se
requiere que el docente registre todo lo dicho en las sesiones en un diario o
escaleta de campo (véase ANEXO 3). A continuacion, se presenta la estructura

del médulo:
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Tabla 14 Escaleta del médulo cinco
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CONCLUSION

La idea de crear un taller de juegos que ayude a los alumnos de primero de
primaria a desarrollar competencias matematicas surgido al momento de identificar
un problema. En concreto, los nifios y las nifias del grupo 1°C de la Escuela
Primaria Quirino Mendoza y Cortés presentaban dificultades para registrar y
procesar gréficos, tablas y figuras; carecian de la habilidad para discernir entre
varios usos de los niumeros segun su contexto; y tenian problemas para describir

las propiedades fisicas, espaciales y de direccionalidad de distintos objetos.

Al ubicar esta problematica, se comenzé a consultar diferentes fuentes de
informacion que permitieran explicar sus causas y consecuencias. Fue en este
momento en el que se logré dimensionar la magnitud del fendmeno: de acuerdo
con el Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos 2012 (PISA, por sus
siglas en inglés), 55 por ciento de los estudiantes mexicanos no alcanza el nivel
basico en conocimientos matematicos. En complemento de lo anterior, la OCDE
revel6 que el bajo rendimiento en esta area se debia, en parte, al estrés y
frustracién que despertaban las matematicas en las mentes de los menores de
edad.

Asi fue como se propuso crear un taller que ayudara a aliviar la ansiedad que
sentian los alumnos hacia las matematicas por medio del juego y el trabajo
colaborativo. ¢ Por qué un taller de juegos? Porque se partid6 de la idea que la
docencia no estd anquilosada a un modelo acartonado, en el que existe un
profesor que imparte una catedra monotona ante una clase poco participativa.
¢Por qué delinear el taller desde el trabajo colaborativo? Porque la Reforma
Integral de la Educacion Béasica planteo el redisefio de los métodos de ensefanza,
colocando especial atencion en la planeacion, la didactica y el conjuntar esfuerzos.
Bajo esta nueva perspectiva, se entiende por docente al profesional que
acompafa y orienta el aprendizaje de sus educandos. Su tarea no es dirigir ni

controlar, sino guiar los procesos individuales y colectivos por los que atraviesan
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los menores para afianzar o aprehender un nuevo conocimiento. Asi, se parte de
la tesis de que los nifios y las nifias son individuos autbnomos que llegan al aula
con habilidades y competencias previas, por lo que cada uno puede contribuir a la

formacion de sus compafieros y hasta del maestro.

El taller de juegos Las aventuras de las matematicas se adhiere a estos
lineamientos con un total respeto a la practica pedagdgica y a la ética docente. Se
estructuré de tal modo que abarcara aquellas competencias que representaran
mayores complicaciones para los alumnos del grupo 1°C en los aspectos de
namero y forma, espacio y medida. En total, se planearon ocho actividades
didacticas y dos sesiones de evaluacion, las cuales se llevaran a cabo en un

periodo aproximado de dos semanas.

La estructura del taller también contempla las intenciones didacticas, las
consideraciones previas, las observaciones posteriores y los criterios de
evaluacion. Todo lo anterior con el proposito de facilitar la aplicacion en caso de
gue otros docentes quieran retomar y adaptar la propuesta para atender
situaciones especificas. Cabe aclarar que la propuesta aqui expuesta no pretende
ser una solucion definitiva al problema en cuestién, sino que se trata de un primer
esfuerzo que debe ser mejorado por la practica docente, la experiencia en el aula

y la diversidad de opiniones.

Por supuesto, es de vital importancia que se recaben los testimonios y las
observaciones de los nifios y las nifias involucrados en el proyecto, los cuales son
el motor y el impulso de todo este trabajo. Son ellos quienes inspiraron el presente
proyecto de titulacion, con la esperanza de ofrecer una herramienta que les pueda

ser util en su desarrollo académico y personal.

Las realizadoras del presente trabajo estan satisfechas con los resultados
obtenidos, ya que se logré tomar conciencia del papel que tiene la labor de

planeacion. Se trata de preparar una clase que sea incluyente e integral, donde se
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deje de lado la improvisacion, de tal modo que los contenidos y las actividades
sigan ciertos objetivos previamente delimitados. En resumen, el modelo
introducido por la RIEB no es otra cosa mMAs que asignar y asumir
responsabilidades: al formar parte de una comunidad escolar, es deber de todos
contribuir para su constante perfeccionamiento, esto incluye a directivos,

administrativos, docentes y alumnos.
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ANEXO 1. Estandares curriculares del campo formativo

Pensamiento matematico en la educacion preescolar

Eje o aspecto

Contenido especifico

Estandares curriculares

Ndmero

Conteo y wuso de

ndameros

Comprender relaciones de igualdad vy
desigualdad (mas que, menos que, igual

que).

Comprender los principios del conteo.

Observar que los numeros pueden ser

usados con distintos propositos.

Reconocer y formar numerales de manera

independiente.

Fomentar el uso de estrategias para

contar.

Solucién de problemas

numeéricos

Formar conjunto de objetos.

Resolver problemas numericos

elementales en la vida cotidiana.

Comprender problemas numéricos vy

estimar resultados.

Explicar los procedimientos empleados

para resolver un problema numérico.
Representacion de | Agrupar y comparar conjuntos de objetos

informacién numérica

segun sus criterios y tamafios.

Recabar informaciéon del orden familiar y
asi representarlas por medio de objetos,

dibujos, nimeros, cuadros y tablas.

Agrupar objetos segun sus atributos

cualitativos y cuantitativos (forma, color,
utilidad, cantidad,

textura, tamanio,

etcétera).

Recopilar datos del ambiente vy

representarlos en tablas de frecuencia.

Patrones y relaciones

Enunciar series elementales de numeros
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numeéricas

en orden ascendente y descendente.

Identificar el lugar que ocupa un objeto
dentro de una serie ordenada (primero,

segundo, tercer, etcétera).

Identificar algunos usos de los nimeros en

la vida cotidiana.

Identificar el uso de los nUumeros en
distintos tipos de texto (revistas, libros,

recetas, etcétera).

Anticipar y reconocer lo que sigue o falta

en un patréon.

Identificar patrones en una serie usando

criterios de repeticion e incremento.

Forma, espacio y

medida

Nombres y propiedades

de las figuras

Identificar los nombres y las propiedades
de los objetos bidimensionales comunes

(cuadrado, rectangulo, etcétera).

Describir y comparar las caracteristicas de

los objetos comunes.

Ubicacién

Expresar desplazamientos y posiciones.

Identificar la posicibn de las figuras
comunes de dos y tres dimensiones en el

medio ambiente.

Reconocer y describir las figuras
geométricas desde cualquier angulo y

perspectiva.

Comparacion
unidades

convencionales

no

Identificar medidas y referirlas de manera

elemental.

Denotar comparaciones y referirlas de

manera elemental.

Indicar secuencias temporales y referirlas

de manera elemental.

Categorizar objetos segln su tamafio,

masa y capacidad.
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Caracterizar e identificar objetos no

convencionales.

Uso de instrumentos de | Identificar el nombre y uso de los

medicion instrumentos de medicibn comunes.

Verificar la longitud, la capacidad y el peso
de distintos objetos y materiales.

Actitudes hacia el
estudio de las

matematicas

Expresar curiosidad por las propiedades matematicas de la

naturaleza y los seres vivos que la habitan.

Desarrollar el deseo, el gusto y el interés por entender el lenguaje y
los procedimientos matematicos, para que el alumno tenga un

concepto positivo de si mismo como ser humano matematico.

Aplicar el razonamiento matematico para resolver problemas sociales

y naturales.

Aplicar el razonamiento matematico en la toma de decisiones y el

estilo de vida personal.

Crear conciencia sobre la conservacion del medio ambiente por

medio del método cientifico y matemaético.

Desarrollar habitos de pensamiento racional a través de la utilizacién

de evidencia matematica.

Compartir e intercambiar ideas sobre aplicaciones matematicas

tedricas y practicas en el mundo.

Fuente: elaboracion propia a partir de SEP, 2011a.
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ANEXO 2. Programa de estudios del campo formativo

Pensamiento matematico en primero de primaria

Bloque |

Ejes

Temas

Contenidos

Aprendizajes esperados

Sentido
numeérico
pensamiento

algebraico

y

NUmeros
sistemas

numeracion.

y
de

de

pequefas

1. Comparacion
colecciones
con base en su
cardinalidad.

2. Expresion oral de la
sucesion numérica,
ascendente y
descendente de uno en
uno, a partir de un
numero dado.

3. Escribir

numérica hasta el 30.

la sucesidn

4. Identificacion y
descripcion del patrén en
sucesiones construidas
con objetos o figuras

simples.

Problemas

aditivos

1. Obtener resultados de
de

quitar

las  operaciones
agregar 0
de

juntar o]

elementos una
coleccion,
separar colecciones,
buscar lo que le falta a
cantidad

una para

convertirse en otra, al

Calcular el resultado de
problemas aditivos
de

resultados

planteados forma

oral con

menores que 30.
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igual que avanzar o

retroceder en una
sucesion.
Forma, espacio | Medida 1. Registrar actividades
y medida realizadas en un tiempo
determinado.
Bloque Il
Ejes Temas Contenidos Aprendizajes esperados
Sentido NUmeros y | 1. Identificacién y uso de | Utilizar los numeros
numérico y | sistemas de | los numeros ordinales | ordinales al resolver
pensamiento numeracion. para colocar objetos, e | problemas planteados
algebraico identificar el lugar que | de forma oral.
ocupan dentro de una
coleccion de hasta diez
elementos.
2. Conocimiento  del
sistema monetario
vigente.
Problemas 1. Andlisis de Ia
aditivos informacion  que se
registra  al resolver

problemas de suma o
resta.

2. Expresion simbolica
de los problemas que
involucran la suma y la

resta (+, -, =).
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Bloque Il

Ejes Temas Contenidos Aprendizajes esperados
Sentido NUmeros y| 1. Conocimiento de la | 1. Utilizar la sucesion
numerico y | sistemas de | sucesion oral y escrita | oral y escrita hasta el
pensamiento numeracion. de numeros hasta el | 100 en la resolucién de
algebraico cien, al igual que ordenar | problemas.
numeros de hasta dos | 2. Resuelve problemas
cifras. aditivos con distinto
2. Identificacion de | significado y resultados
regularidades de la | menores que 10, por
sucesion numérica del 0 | medio de los siguientes
al 100, al organizar | signos: +, -, =.
intervalos de 10.
Problemas 1. Desarrollar
aditivos procedimientos de
calculo mental de
operaciones aditivas y
sustractivas.
2. Resolucion de
problemas
correspondientes a los
significados de juntar,
agregar o quitar.
Forma, espacio | Medida 1. Comparacion y

y medida

de

ya sea de

ordenamiento
longitudes,
manera individual o con

acompafiamiento.
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Bloque IV

Ejes Temas Contenidos Aprendizajes esperados
Sentido NUumeros ARE Resolucion de | 1. Resolver
numeérico y | sistemas de | problemas que impliquen | mentalmente sumas vy
pensamiento numeracion. la  determinacion, a | restas de pocos digitos.
algebraico través del uso de las|2. Utilizar unidades
siguientes expresiones: | arbitrarias de medida
estar entre, uno mas | para comprar ordenar,
gque, uno menos que, | estimar y medir
mitad de, doble de, 10 | longitudes.
mas que, etcétera.
2. Utilizar el analisis del
valor  posicional de
ndmeros de hasta dos
cifras en la resolucion de
problemas.
3. Resolver problemas
gue impliquen relaciones
del tipo “mas n” o
‘menos n”.
Problemas Desarrollar recursos de
aditivos calculo mental para
obtener resultados en
una suma 0 Ssustraccion;
suma de digitos,
complementos a 10,
restas de la forma 10
menos un digito,
etcétera.
Forma, espacio | Medida 1. Medicion de

y medida

longitudes con unidades

arbitrarias.
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Problemas
aditivos

Contenidos

1. Resolucion de
célculos con nimeros de
dos cifras al utilizar
distintos procedimientos.
2. Uso de resultados
conocidos y propiedades
de los numeros y las
operaciones para

resolver calculos.

Aprendizajes esperados

Fuente: SEP, 2011b: 84-86.
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ANEXO 3. Escaleta de observacién no participante o participante
pasiva

GrupoNo. Fecha: [ ][ D 1/ [V IATATTAITATA]
Hora: Lugar:
Observo:
NOTAS DE CAMPO
BATERIA I: Competencias del campo formativo Pensamiento matematico
1. Numero:

a) Conteo y uso de nimeros:

b) Representacion de informacion numérica:

c) Patronesy relaciones numéricas:

2. Forma, espacio y medida:

a) Nombres y propiedades de las figuras

b)  Ubicacién:

c) Comparacion y unidades no convencionales
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3. Actitudes hacia el estudio de la matematica:

BATERIA II: Aprendizaje colaborativo
1. Interactividad

2. Sincronia:

3. Rol del profesor:

Fuente: elaboracion propia, 2016.
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ANEXO 4. Ficha de trabajo 1

r'ﬁ
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ANEXO 5. Ficha de trabajo 2

¢, Cuantos hay de cada figura?

JAN

O

¢ Cuantos hay de cada figura?

A

v
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ANEXO 6. Ficha de trabajo 3
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ANEXO 7. Ficha de trabajo 4

¢, Qué desayunaste hoy?

Alimento i AN
Cantidad (iﬁ' “

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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ANEXO 8. Ficha de trabajo 5
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ANEXO 9. Ficha de trabajo 6

Objeto
Cantidad

1

2

3

4

5

6

I

8

9
10
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ANEXO 10. Ficha de trabajo 7

Objeto

Cantidad

O 0 N O O & W N| B

=
o
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ANEXO 11. Recortable 1
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ANEXO 12. Ficha de trabajo 8
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ANEXO 13. Recortable 2

D
y@V

Monstruo 1

Monstruo 2

Monstruo 3
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