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INTRODUCCION

Por medio de la educacidn aprendemcs comportamien
gspeciales como saludar a las personas al pasar .ceder un lug

a un adulto en un autobls, llegar puntual a una cita. Con t

deto decimos estar bien educados. La educacién nos lleva a

formacion humana mas trascendental.

Durante toda nuestra vida aprendemos, desde el momento en

erronea

[$8]

nacemos hasta nuestra muerte. Tenemos a veces la ids
gue sblo los nifios pueden aprender, que la aeducacion =s sdlo ¢
ellos v para los Jovenes. Los adultos no tomamos en cuenta
aunque va no asistamos a alguna institucidn educativa, dia a

se desarrollan en nosotros nuevos aprendizajes.

gue

de

El oproceso educativo se lleva a capo a veces e&n Torma

sspontanea perc también puede efectuarse de una manera planeada,

encaminada a lo gue se pretende que sea aprendido.lLa pedagogia,

gque es la ciencia que estudia el hecho educativo, nos avuda a

la educacidn sea reflexiva, planeada de antemano.

La Educacidbn Primaria se enfoca a lograr en el alumno

gue

desarrollo integral de su persona y socializarlo con el entorno

en que vive. Para lograr este desarrollo en el nifio se le ensena

ocho areas especificas de aprendizaje: espafol, matemdticas,

ciencias naturales, ciencias sociales, educacidbn artistica,

educacidn fisica, educacibn tecnoldgica vy educacidn para




B

salud. Dentro de estas &reas que conforman la educacidn primaria
se encuentran las matemdticas, gue es una de las mas
problemdticas. Los alumnos sienten una especial aversidn por esta
drea, por considerarla inentendible, complicada, no atractiva a

sSUsS 0Jos.

Los maestros no hemos sabido ensefarla de una mansra objetiva,
interesante para ellos, presentandola con situacionss reales, en

forma activa. Esto puede deberse a que nosotros, los maestros,

también se nos ensefi® las matemdticas de una Torma rigida,
carente de objetividad,sin explicacidbn alguna, solamente
memorizando tablas, nimeros o férmulas y aplicéndolas sin manejar
hechos reales donde pudiera verse la utilidad de lo aprendido,
gue nos motivars a pensar de qué manera podriamos raesolver aguel
problema.

Siguiendo la metodologia de la investigacidn documental, se
recopild el material por medio de las siguientes fichas de

trabajo: parafrasis, reslUmenes, de sintesis, y mixtas, para

Ui
o

después ordenarlas v clasificarlas de acuerdo a 1los tema
tratar en cada capitulo v asi lograr redactar un trabajo en forma
clara vy objetiva. La elaboracibdn de este trabajo de tesina, cuva
modalidad es la monografia, tiene como finalidad hacer aque el
masstro de educacidn primaria reflexione sobre la manera en cdmo

sstd llevando a cabo la ensefanza del area de matemidticas .

N




En los primeros capitulos de esta tesina se hace una pequ
referencia al concepto de educacidbn, marcando cbmo ésta se ini
en nuestro nlcleo familiar: el objeto de la pedagogila,

educacidn primaria desde sus origenes; los fines con los que

efa

cila

la

se

inicia v el cambio de ésta al pasar de una educacibn elemental

con aprendizajes biasicos reducidos, hasta la escuela actual.
mismo, en otro capitulo se mencionan los elementos
intervienen en el proceso ensefanza-aprendizaje,hablandose de

labor que desempefia el maestro al planificar la ensefanza, Y

todo lo gue éste debe tomar en cuenta para lograr la finali

Asi
aue
la
de

dad

deseada no sdlo por el maestro, sino por la misma escuela como

institucidén, el aprendizaje de los alumnos.

También se presenta brevemente el origen de la aritmética
geometria, que mas tarde conformarian parte de la ciencia
conocemos como matemiticas. Se mencibna el concepto vy
importancia gque tiene la ensefianza de las matemdticas como una
las &reas de’aprendizaje en la escuela primaria actual y ¢
debe presentarse a los alumnos promoviendo gue la ensefanza
esta Area se base en su realidad. E1 maestro al planificar
ensefanza de las matemdticas necesita aprovechar 1los recursos

le puedan ayudar a objetivar sus clases.

La importancia gue reviste el uso de recursos didacticos vy
tipos de recursos existentes es abordado en otro de
capitulos, mencionandose aquéllos que son de gran utilidad p

esta Area en especial.

la
gue
la
de
omo
de
la

gue

los
los

ara



Posteriormente se mencionan algunos aspectos gengrales a C
del juego del nifio, la importancia gue representa en su infan
las teorias que tratan de explicarnos el porgué el nific Ju
También se representan algunos fTactores gque influven en

eleccibn que hacen los nifios por determinados jusgos.

En el dltimo capituleo se trata al Jjuego, pero ahora remarc
su importancia como un medio gue puede auxiliar al maestro e
enseflanza de las asignaturas en la escuela primaria, sobre

la relevancia de utilizarlo en la ensefanza del area

erca
cia,
ega.

la

ando
n la
todo

de

matemdticas que tanto necesita el alumno comprender y eljsrcitar.

Al final de los capitulos se anexan algunos juegos v recu

didicticos que considero representan un buen ejemplo de los

rsos

gue

el maestro puede auxiliarse en su labor diaria, no sbélo para el

logro de la comprensibn de la clase, sino también para
ejercitacidbn necesaria con el fin de lograr la habilidad

requerida en el area de las matematicas.

la

tan




II.- IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION DEL TEMA

al hablar del por qué el &rea de matemdticas es tan
aceptada no sblo por los alumnos, sSino también por mu

maestros, tenemos que estudiar los procesos de ensefa

pPOCO

chos

nza=-

aprendizalje que se usaron en la educacibn antigua o)

tradicionalista. Solamente asi podremos detectar cudles de

métodos empleados fueron causantes de este problema .

anteriormente limitaban el concepto de educacidn a la ac

los

cibdn

7

de un adulto sobre los pequefios. Velan al educando como un

receptor, sin ninguna actividad, solamente asimil
conocimientos y al maestro cComo el transmisor de

informaciones, el que proporciona todos los conocimientos.

El Area de matemdticas, al igual que las otras s
asignaturas que conforman la educacidn orimaria, es de

importancia, ya que el nifio necesita conocer los ndmeros, reso

ando

las

iete

SLIM3

lver

operaciones, perimetros, volimenes, etc., aprendizajes que le

servirian, no sblo ahora, sino durante toda su vida.

En la educacibn actual se pretende que 1 alumno de una ma
activa logre aprender la relacibn que tienen las matematicas
la realidad en la que vive y debe desenvolverse. Esto dara
para desarrollar en &l gusto por esta area que hasta ahora 1

totalmente abstracta.

nera




Es importante entonces que los maestros utilicemos oroble
de la realidad del nifio v que éste observe que con la ayuda
las matematicas se le facilita la resolucidén de los mism
siempre presentando el problema real y la operacidn

necesitamos efectuar para resolverlo.

Nosotros 1los maestros, que somos 1los gque dirigimos

ensefianza, no nos hemos esforzado por cambiar aguellas clases

mas

de

0s,

gue

1a

de

matemdticas que son tediosas y aburridas por clases objetivas.,

claras, amenas para nuestros alumnos.

Es necesario gue 1los maestros utilicemos no sbdlo los jusgos,

sino también todos los recursos gue estldn a nusstro alcance ¢
lograr una ensefianza de 1o mias objetiva del area de matemati
en la escuela primaria. Teniendo a la mano una variedad

recursos didacticos y juegos aplicables a los temas

ara

cas

de

que

desarrollamos en el area en cuestidon, podemos planear nuestras

clases de 1o mas interesante posible, donde esté implicada la
actividad de los nifios.

Es importante gue los maestros tengan una soélida preparacidn
en los contenidos matemiaticos,en particular v en la cultura en
general, en su practica vy en el dominio de 1los temas de
enseflanza.

No es igual poner un Jjuego como el " castillo de la
multiplicacién”, que pedirle a los alumnos que resuelvan cinco o




diez multiplicaciones escritas en el pizarrbn . Al nifo
encantaran los Jjuegos y ello serd una motivacidon para efect

las operaciones contenidas en el castillo.

£l maestro debe explicar como se Jjuega (si los alumnos
saben juagarlo) y establecer las reglas, ademds de que tamk

puede @stimular con la idea de campetencia.

le

1t
o
e




III.- LA EDUCACION PRIMARIA
A. Concepto v antecedentes de 1z educacidn.

La palabra educacibn se deriva de dos voces latinas:e (h
afuera) v ducare (conducir). Etimcldgicamente Educacidn signi

“conducir hacia afuera’.

La educacidn es un fenbmeno mediante el cual el individu
apropia en mas o menos cultura {lengua,ritos religioso
funerarios, costumbres morales, santimientos patridti
conocimientos) de la sociedad en que se desenvuelve adaptén
al estilo de vida en donde se desarrolla.(l)

La educacidn se lleva a cabo durante el transcurso de la v
El hombre siempre estd educandose; por eso ha cambiado su
desde aquel hombre gque vivid en las cavernas hasta el gue viv
la civilizacidn modernsa. Es o gue le ha permitido
transformandose a lo largo ce su historia. Las nu

generaciones wvan adquiriendo los conocimientos,los habitos,

acia

fica

3 se

COs,
dose

1da.

vida

& en

ir

evVas

tradiciones vy los sentimientos de las generaciones anteriores vy

asi logran la consecucibn de una sabiduria cada vez mayor.

(1) Francisco Larroyo. La Ciencia de la Educacibn. 17a
México,Ed.Porrla,l1979.p.42

ed.




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

los medios siempre ha existido la educacidn, esto es debido a
relaciones que se han sucitado entre los individuos. La educa

es una necesidad especifica de los seres humanos.

En la época dcel poeta Marco Accio Plauto (250-184 a. c.)

cuando la palabra educaciébn empezd a significar

conduccidn de nifos”.(2)

La educacidn no es exclusiva para los peguefios, ya gue com

mencionaba,el hombre se educa durante toda su existencia.P

crianz

U

las

~1ibn

fue

a Y

hablarse actualmente no sbdlo de la educacidn escolar,sino también

de la educacidn para adultos, o de una educacidn permanente.

No siempre la educacidn se lleva a cabo de una manera

raflexiva: también puede efectuarse espontineamente.

La educacidbn tienme lugar primero dentro de nuestro nlcleo

familiar. Aprendemos a hablar,a caminar, a comer de ci
manera, a cuidar nuestra higiene, etc. en la antiguedad 3610
educacibdn existia. Los padres ensefaban a sus hijos costumb

tradiciones

(2) Ibid.p.35

arta

283

res,




y sobre todo los oficios por medio de la misma activi
ayudando a los mayores en las tareas cotidianas. La educacidn

transmitida por la familia y la comunidad donde se vivia.

Al hablar de educacidn no puede pasarse por alto la Pedago

que es la ciencia de la educacidn. Aungue algunos aut

restringen a la Pedagogia cbmo 1a educacidn del nifio pequefo,

nifio en la escuela primaria.

dad,

era

agia,
ores

el

La Pedagogia tiene por objeto elaborar una doctrina de la

educacidbn, a la vez tebrica y practica como la de la morali
de la gue es una prolongacibn, y que no es, esclusivamente
ciencia, ni técnica, ni filosofia, ni arte, sino todo eso Jjun
ordenado segln articulaciones ldgicas.(3)

La biologia, la psicologia y la sociologia son las cien
que le proporcionan bases cientificas a la Pedagogia. La rels
entre la pedagogia v la biologia es que la hiologia permite
pedagogia el conocimiento del cuerpo del individuo al
pretende educar.La psicologia le proporciona datos sobre
desarrollo, reacciones y repercusiones mentales, mientras du
sociologia le ayuda al conocimiento del medio social al gue S

a adaptar al individuo.

(3) René Hubert. Tratado de Pedagogla General. México,Ed.SE
Aateneo, 1981 p.19

10
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Se puede observar ahora dos fenbmenos importantes: uno s la

desaparicibn de la vieja pedagogia, la cual errbneamente

consideraba al pequefio como si fuera un adulto en miniatura,

tabla rasa O un vaso hueco al que solamente debia depositirse

Uuna

conocimientos.También se pensaba que las estructuras mentales

entre los nifios v los adultos eran ilguales , creencias que

sido descartadas por la Psicogenética, aque ha revelado

existencia de diversas estructuras mentales. El segundo fenbmeno

consiste en la influencia que tiene la ciencia sobre

1a

educacidn.Los adelantos técnicos hacen que se eleve el nivel de

vida, crean nuevos sistemas de clases sociales, etc. aue t

Caen

como consecuencia la necesidad de transformar la educacidn para

adaptarla a la nueva Torma de vida.La educacidn siempre debe

estar a tono con la época.

Los principios de la educacidn son:

1.- Principio de maduracidon especifica,adaptar al organ

del nifio a todas las tareas que harad en el futuro;

1s8mo

2. - Principio de Socializacibdn y profesionalismo; realizar al

nifio como el tipo social del medio en que vive ¥y adaptarlo a

vida constantemente cambiante.
Z.- Principio de la civilizacibn; que el alumno descubra
valores humanos incluidos en los bienes culturales de

especie:

11
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4.~ Principio de la individualizacibn, que se manifieste vy

afirme como un ser individual:

5.~ Principlio de 1la espiritualizacidbn, que se realice a
mismo, que haga perceptible que lo espiritual es lo mas profu

que existe en cada uno de los seres.

Dentro de la educacibn escolar se consideran diferer
niveles educativos: al preescolar, primario, secundario

terciario o superior.
5.~ Fundamentos y obJjetivos de la educacidn primaria.

Al crecer 1los grupos humanos, la vida fué haciéndosse
compleja y vya no fue posible qgue siguiera proporciondndole
nifio la educacibn solamente su familia. Asi surgen las escuel
que serian las encargadas de la educacidn de los pegquefios.
escuela desde entonces ha pasado por muchos cambios, desde
escuelas practicas primitivas, escuelas verbalistas libresc

hasta la escuela activa.

La palabra Escuela nacid en el afio 600 a.c. siendo
primeras escuelas las de Atenas donde la %uncién de éstas
referida como funcién de los ociosos, pua$‘no realizaban ning
“gctividad gque pudiera considerarse en ese entonces como Ut

como labrar los campos.

1z

se

ndo

tes

mas
al
as,
La
las

as,

las
era
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En las sociedades romanas la palabra escuela significd ju
referido a la inteligencia vy al saber. En estas escu
ateniense vy romanas los maestros como SOcrates se instalaba
lugares plblicos para llevar a cabo su ensefianza. Las escuels
la edad media sblo se ocupaban de la preparacibn de sacerdot
esta educacidn era privilegio 6@ las clases acomodadas, pues

asistian los hijos de nobles.

Con la Revolucidn Francesa aparecen las primeras escu
populares con caracteristicas como las escuelas actuales: lai

gratuitas y obligatorias.

En México en la época prehispanica se impartia la educacild
dos escuelas: El1 Calmecac para la clase privilegiadas
Telpuchcalli para 1los nifios de clase humilde. En la colc
misioneros como Fray Bartolomé de las Casas cCcrearon 8scug

pero esa educacibn sblo tenia como fin la explotacidn materi

ego,
slas
n en
s an
es v

sblo

elas

cas,

N an

al v

direccibn espiritual de los indigenas. Durante la época de la

Reforma se pretendid llevar a cabo muchas leyes, pero &n mat
educativa popular no se logrd casi nada. No es hasta
revolucidbn de 1910, cuando se inician las escuelas para todos

sectores de la poblacidn.
La educacibdn primaria en su etapa inicial tenia objetivos

reducidos vy se concentraban en tres aprendizajes: lect

escritura y nociones aritméticas fundamentales.Conocimie

13
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basicos que adaptaban a los nifios a una forma de vida sencil

existente en ese entonces.

lla,

£l plan actual de la educacidn basica pretende una formacidn

integral mas que elemental. Tiene un caracter formativo, va

gaue

en la actualidad se tiene que enseflar al nific a que aprenda a

aprender.transmitirle conocimientos, capacidades y valores
pais, por gque los nifios actuales y los del futuro deberan de
personas que facilmente puedan adaptarse y enfrentarse con é

a todas las situaciones problemiticas que se les presenten.

En la educacidbn primaria la relacidbn maestro-alumno es
estrecha gue en cualguier otro nivel de ensefianza. Esta rela
ayuda grandemente a que el maestro pueda llevar a cabo una m
forma de ensefianza, va dgue llega a conocer mas ampliamente
sblo los intereses y necesidades de sus alumnos, sino también
problemas emocionales, Sus problemas de salud, su capac
intelectual vy otros factores que pueden obstaculizar el logr

un buen aprendizaje de los nifios.

Los maestros de la eascuela primaria, sobre todo los
laboran en el primer ciclo, deben estar conscientes de
representan un modelo, el cual sus alumnos tratan de imitar.
ésto deben de procurar ser organizados en sus clases, estudio
dominar el tema gue imparten, puntuales, pulcros, etc. Para

_representen un buen modelo de conducta a los pagquefios.

14
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La educacibén primaria debe de ser 1o mas efectiva posible,

puesto que para algunos nifios que continuaradn mas adelante sus

estudios debe de ser una cimentacidn muy sblida vy para
nifios de sectores marginados de nuestro pails constituird el

estudio que llevaran a cabo.

15
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IV.- ELEMENTOS QUE INTERVIENEN EN EL PROCESO

ENSENANZA - APRENDIZAJE.

El proceso educativo esta formado por el PROCESO DE
ENSENANZA Y EL DEL APRENDIZAJE. Los procesos aducativos son
gue se encargan de moldear a los individuos conforme &

continuas demandas de la vida.

a.- La ensefianza.

El proceso de la enseflanza es realizado por sl maestro,

LA

los

las

objetivo de la enseflanza es la direccidn del aprendizaje.

anteriormente los maestros se encargaban  de trasmitir

conocimientos gue los alumnos debian de aprender y de escuchar

las lecciones que los muchachos aprendian de memoria. Actualmente

el concepto de ensefianza ha cambiado radicalments.

La palabra ENSENANZA viene del latin "insigne'" que significa

sefialar. R. Titone nos define la ensefianza como : acto

virtud del cual el docente pone de manifiesto los objetivos

conocimiento al alumno para gue este los comprenda " (4)

an
de

La labor actual del maestro es estimular a los alumnos,

despertar en ellos el interés en aprender y vigllar aue

produzca el aprendizaje deseado. Para lograr todo ésto el

se

(4) Diccionario de las ciencias de 1la educacibn.México,Ed.

Santillana 1983.p. 530

16




maestro debe primeramente dominar el tema a tratar y empezar
los objetivos: & aqué se desea gue el alumno aprenda ? ¢ cual
1a meta a donde se aquiere llegar ?. Teniendo bien claro
objetivo procederd a planificar; cbmo va a ensefiar y qué mater
didactico utilizara: debe primero seleccionar el método
considera el mas conveniente, no sblo para tratar el tema
abordaria, sino también que vayé de acuerdo con la capacidad ¥y
necesidades de su grupo en especial.

En la escuela primaria a los magstiros se nos Oroporciona

programa €l cual nos muestra los objetivos especificos, que es
gue debemos lograr que nuestros alumnos aprendan de acuerdo

arado que se encuentran cursando.

La ensefanza se imparte en las escuelas primarias todavisa

forma de clase, el maestro al frente de lios alumnos, pero
labor del maestro, ya no es transmitir conocimientos, ahora es

gue uia, el que orienta a 1los alumnos para que logren

«Q

aprendizalje esperado.

£l maestro estd consciente aque lo mas importante para &1

los alumnos, vy por ellos debe planear su labor: no sbdblo pa

gscogsr €l método que se usard, sino para ver cuales de
recursos y técnicas que tieng a su alcance puade valerse p

vencer las limitacionss gue pudieran tener sus alumnos.
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B).- El aprendizaje.

Fl proceso de aprendizaje ss ejecutado por el alumno.

En la educacidn tradicional se pensaba que el aprendizaje era
sblo memorizar. Un alumno gue lograba tener en su memoria textos,
palabras, numeros, etc. habla ilegado a la meta de la enseflanza:
el aprendizaje. En la educacibn actual, el aprendizaje no se
caracteriza por retener conocimientos en la memoria, s$ino que
regquiere la comprensidn reflexiva del alumno, la practica y la
aplicacidn de los conocimientos adguiridos en situaciones

apegadas a su realidad.

Con la mecanizacidbn no se lograba obtener aprendizajes que
pudieran considerarse valiosos, puesto qgue egstos no resultaban
duraderos. Retenia y después olvidaba. A este respeto SENECA

decia:’ que aprendamos, no para la escuela, sino para la vida .

(5)

En las escuelas tradicionalistas, el aprendizaje se realizaba
en Torma pasi?a. Los objetivos se concentraban en gue el alumno
aprendisra a leer, 3 escribir y algunas nociones de aritmética
marcando como aspectos fundamentales, las cuatro operaciones

basicas: suma resta multiplicacidbn vy divisidn.

(5) Luis Alvies de Maltos. Compendio de didactica genesral. Buenos
Aires, Ed. Kapelusz, 1974. P.32
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Contrariamente a esa manera de aprendizale pasivo ahora wve

al aprendizaje como un proceso en €l cual el alumno aprende

2MOsS

por

su propia actividad, por medio de lo que el mismo realiza.HILGARD

Y MARQUIS nos definen al aprendizaje como un'cambio permanente en

la conducta del sujeto, que ocurre como resultado de la practi

(6)

El aprendizaje no se logra en un momento determinado.

ca

Es un proceso que va desde la comprensidn del conocimiento,

hasta la habilidad de aplicarlo en alguna situacidn problemdti

ca.

En el aprendizaje es indispensable también la practica pero

siempre de una manera reflexiva, nuneca de una manera

mecanizada.Para esto el maestro debe proveerse de variados

ejemplos o problemas, para que la ejercitacidn del alumno
siempre motivada a la resolucidn de problemas siempre nuevo

diferentes.

Se recomienda para el mejor aprendizaje del alumno

gigulente;

-- TIntroducir correctamente el habito.

(6) Diccionario de las ciencias de la educacidn. op. cit. p. 1

sea

E 4

lo
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-- Que la préctica sea correcta, 0 sea gue los ejerciclos aqus

el alumno realice deben dar como resultado la Tormacid

habito deseado.

-- Las practicas deben llevarse a cabo en Torma agra
Para ésto puadean usarse motivaciones, juegos, mate

ilustrativos, narracidn de historietas, etc.

-— La duracidn de la practica dependesrd de lo complica

s@a )l habito a lograr.

-- La magnitud de la préactica va a depender de la capacid

aprendizaje del nifio.

-- La practica debe distribuirse en gjercicios cortos vy

[oR
V]
Q

realicen en clases separadas.No debe ponsrse a los alumnos

@jercitar durante un tiempo demasiado largo el mismo habil

gue sblo se lograria que los alumnos se fatigaran y esta practic

careceria de afianzamiento.

-- El1 avance del aprencizaje debe intercalarse con perio
descanso. Esto no guiere decir que el descanso sea gl no
nada. El simple cambio de actividad proporciona a los muc

Uun gescanso.

~= £l uso del aprendizaje es nscesario para que no se ol
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-- @Aaplicar pruebas de exploracidn a fin de ver si es necesario

proporcionar a los alumnos la retroalimentacidn.

El maestro debe considerar gque existen muchos factores

pueden afectar el aprendizaje del nifio.Como: s capaci

que

dad

intelectual, su salud, problemas familiares, estado animico, etc.

La escuela, como el profesor, ha de ofrecer al ald
condiciones proplas para 21 aprendizaje efectivo, tales cc
lugares adecuados de trabajo; recursos accesibles, un c¢l
emocional apropiado. Es decir, condiciones fisicas vy afecti
gue hagan posible el desarrollo individual v social del alun

(7)

El sprendizaje provoca cambios en la conducta de los nif
Midiendo esos camblos en su conducta, el maestro puede determi
si &l aprendizaje logrado en el alumno va es el adecuado.

aprendizajes logrados por los alumnos los podemos clasificar e

-- Aprendizajes del tipo motor,como: la escritura, la lectu

los Jjuegos, etc.

--  Aprendizajes del tipo ideativo, como: la informac

gramatical, la geografla, la historia, etc.

(7) Maria Esther Aguirre Lara. Manual de didactica gener

mno
mo:
ima
vas
no.

0s.
nar
Los

n:

ra,

idn

al.

México, ed. AN.U.T.E.S., 1986 P. 21.
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-- Aprendizaje del tipo emotivo, que son las actividades gue

’ desarrollan las emociones y los sentimientos artisticos.




V.- EL AREA DE LAS MATEMATICAS EN

La ESCUELA PRIMARIA.
A).- Origen de las matemdticas.

Si gueremos conocer el origen de asta ciencia,
matemdticas, tenemos que reméntarnos hasta 1la prehistoria
época en que el hombre habltaba en cuevas, se alimentaba, de
animales gue cazaba vy vivia en grupos sociales muy reducidos
MORAVIA en el aflo 1937 fue encontrado un hueso de lobo
aproximadamente 30,000 afios de antigledad que tiene 55 incisi
las cuales se encuentran agrupadas de 5 en S;éste viene a se

vestigio matematico mas antiguo.

Los habitantes de Mesopotamia va tenian conocimientos sobre

las

la

los

En

con

anes

r 2]

2 el

recuento, las medidas y la divisidn, al icual dque en Egipto,

donde de hecho nace la geometria. Recordemos como los egipcios

sufrian constantemente de inundaciones en sus terrenos por

las

crecientes del Rio Nilo, por lo cual tenian cue estar delimitando

constantemente sus propiledades.

Otro pueblo, el fenicio, que por su ubicacidn geogratfica se

convirtid en un pueblo de excelentes marinos Yy habiles

comerciantes, fue el iniciador del conocimiento exacto de

los

nimeros, que utilizd para poder efectuar sus tratos comerciales.
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paro la vida de las matemdticas se inicia en la edad cla
(5.VI-V v a8.C.) con los griegos, quiénes tomando
conocimientos de Babilonia y de Egipto, crearon la ciencia de
mateméticas. Anteriormente a ellos no podemos hablar de
matemadticas como la cilencia axiomatica vy rigurosa de nues
dias, sino hasta los tiempos de Tales de Mileto aque
considerado como” El1 padre de las matematicas y de la filos

griegas’ .

En  la edad media los srabes introdujeron a Espaha

conocimiento de los nimeros indodrabigos.

Fatos son los nimeros gue nosotros usamos y nos fueron tra
por los espafioles. Aungue el origen de estos numeros se atri

2 los hindués, son conocldos como nameros arabes por ser €

sica
lbs
las
las
tros
es

ofla

el

idos
Uy e

llos

quiénes los dieron a conocer. En esta misma época nace enh la

region del Islam una de 1as ramas de las matematicas, el Alge

asi surge la ciencila matematica que a través del tiemp

recibido numerosas aportaciones de diversos personajes,

cuales son demasiado amplias para ser detalladas en este trab

B).- Concepto

La palabra matematica proviene del vocablo ariego "MATH

ora.

]
O
]

ajo.

EMA"

gque significa ciencia. Es la ciencia que estudia, por medio de

24




sistemas hipotético deductivos, las propiedades de los e
abstractos, tales como figuras geométricas, los numeros, etc.
como las relaciones que se establecen entre ellos. Es un leng

simbdlico gue ha creado la mente humana.
Algunas de las ramas de las matemdticas son: lhgica, teori
conjuntos, la aritmética o teoria de 1los nimeros, &lge

geometria, mecanica, calculo de probabilidades y estadistica.

C).- La ensefianza de las matematicas en la escuela primari

ntes

o
]
e

Jaje

a de

bra,

En la educacidn tradicional se utilizd como una fTorma de

aprendizalje la memorizacibn, va fueras de CoOncep
procedimientos, etc. También se exagerd el aspscto deducti

abstracto de las matemdticas, esto fue lo que provocd que

aprendizajes logrados no fueran duraderos, aunado ademas a 1o

poco atravente que es el area de matemidticas para los alum
produjeron que el nivel de aprendizaje en esta &rea fuera el
bajo entre los aprendizajes de todas las demds ireas ds est
gque se imparten en la escuela primaria. Los alumnos de med

baja capacidad intelsctual no lograban ratenar ni

conocimiento matemdtico wvalioso gque pudiera aplicar ya en

estado de adulto. Las operaciones mas sencillas, como por eje
las sumas de fracciones, no podrian ser realizadas, esto debil
que se efectuaban las operaciones mecinicamenta, pero sin
bubiera comprensian del procedimiento. A este respecto Al

Prinsgsheim nos expresa que 'La experiencia,sin embargo, en

25
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que para la mayoria de la gente culta e incluso de

cientificos, las matematicas siguen incomprensibles” (8).

los

Las matemdticas proporcionan las bases sobre las gues se

desarrollan las demids ciencias como la astronomia, la fisica

guimica, etc.

En casi todas las actividades que realizamos los seres hum

intervienen los conocimientos matemdticos, desde la actividad
simple cuando un nific que cursa el primer grado en la esc

primaria logra contar sus libros de texto, hasta los cadlculos

precisos realizados por los cientificos.

El conocimiento de esta ciencia es (til para el misico
comerciante, el ingeniero, el pintor, etc.. avuda &
realizacidbn de investigaciones biolbdgicas, medicas y sobre

al desarrollo de la tecnologla, que es la base de nue

progreso.

& partir de los afios cincuenta y debido a los bajos nivele

+

la

el

todo

stro

s de

aprovechamiento vya mencionados se inicia 1la elaboracidn de un

plan moderno para la ensefianza de 1as matemadticas marcandc

como

la mas grave imperfeccién del plan tradicional "la falta de

motivacion®.

(8) Morris Kline. El fracaso de la matematica moderna. Méxi

Fd. Sigleo Veintiuno, 1983. P.21
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b

Nosotros los maestros debemos hacerle entender al nifo
relacibn gue tienen 1as matematicas con la realidad, guiarlo p
gue observe cdmo esas operaciones con simbolos nos oroporcio
una respuesta a los problemas cotidianos que se nos praesent
Ccon esta idea de que la ensefanza de las matemdticas debe sien
apegarse con la realidad el fildsofo contemporaneo Alfred Nc

Whitehead opina :

...... lo que pido es gue se ponga fin a la fatal desconexibr
los temds cue mata la vitalidad de nuestro moderno plan

la

ara

nan

an.

ore

de
de

estudios. Sdlo hay una cosa dgue se deba ensefiar: la vida en todas
sus manifestaciones . En vez de esta sencilla unidad, ofrecemos a

los nifos un algebra vy una geometria no relacicnada con nada

(%)

Debe resaltarse una cualidad de la ageometria elesmental .-
el aspecto matematico que mas permansce en contacto con lo re

alln mads que la aritmética y el dlgebra.

£l objetivo de la ensehanza de las matemiticas en la escu

primaria es desarrollar an los alumnos al pensamien

cuantitativo vy racional como un instrumento de comprensidn

interpretacidn, expresibn vy transformacion de los fenbdmenos

sociales , cientificos y artisticos del mundo.

(9) Ibid p.1&7
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£n la educacidn basica se han incluide los siguientes aspec
matemadticos: sistema decimal de numeracibn, nlmeros enter

propiedades vy operaciones, las fracciones Yy Sus propiedad

lbgica, geometria, orobabilidad ¥y estadistica, y en 6éo. dgrado,

variacidn funcional.

El maestro, gue €8s quieh se encarga de planificar
ensefianza, tiene como objetivo el lograr en el alumno un b
aprendizaje . Necesita primero dominar el tema y praesentar &
con situaciones reales, utilizar material ilustrativo, auxilia
de objetos concretos para sus explicaciongs. andemas debe to
conciencia de que si domina el tema vV planifica su ensefa
matematica con él método que el considere el mas idbneo, no 8
logrard motivar a sus alumnos por la clase, sino gue también

édsto ira eliminando la aversibdn gque sienten por el drea.

Es importante aue después de que el alumno haya comprend
los temas desarrollados, practigue lo aprendido, pero que s
practicas presenten vsiempre situaciones problematicas 10
reales posible. Esta practica s muy necesaria, sobre todo p
que adquiera el manejo y el dominio de las cuatro operacio
fundamentales: SUMA, RESTA, MULTIPLICACION Y DIVISION:; no 3

con numeros enteros, sino también con fracciones, lo gue tanto

§Y)

les dificulta a 1los educandos. Con esto no se pretende qu
maestro descuide la ensefianza de los conceptos de aritmética,

tampoco gue niegue importancia a los otros aspectos como
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geometria, lbgica, estadistica vy probabilidad, etc, en dc

también la ejercitacidn juega un papel sumamente importante.

La ensefianza de las matemdticas debe realizarse con la me
eficacia posible si se quiere que los alumnos obtengan bs
firmes, necesarias para poder pasar a etapas mas avanzadas

conocimiento del area.

nde

YO

ses

del

s v v



vI.- RECURSO0S DIDACTICOS. PARA LA ENSENANZA DE LAS

MATEMATICA EN LA ESCUELA PRIMARIA.

a.- Importancia

En contraste con la pasividad de los alumnos en la ensena

tradicional, el maestro actual tiene que enfrentar lo que par

nos hace pensar que la actividad de los alumnos puede propic
| el alboroto o hasta llegar a fomentar la indisciplina.
anterior puede ocurrir i ©l masstro no domina &l tema O 31
alumnos no se encuaentran motivados por la clase, puesto queg
ésta no les interesa no le prestardn atencidon v crearan

desorden, para evitar esto, el maestro, ademas de selecciona

ecea

un gran reto: Fnseflar & 3sus alumnos de una manera activa. Fsto

iar

Lo

procedimiento de enseffianza mas adecuado al tema, necesita motivar

a los alumnos, despertar en ellos el interés por la clase, vya

dicho interés es sumamente necesario para llegar a alcanzat

aprendizalje del objetivo propussto, due &8s nuestra meta.

gue

al

£l maestro debe de auxiliarse de todo lo gue esté a su alcancs

para que se realice un aprendizaje lo mas objetivo posible.

de

recursos didacticos y medios educativos, materiales. Llamaremos

recursos didacticos a todos 10s elementos de que puede disponsr

el maestro para facilitar la comprensidn de conceptos,

informaciones, demostraciones, etc.

30

o et o e e N e leeAN i S



- Los maestros debemos esforzarnos para hacer la clase

En las escuelas publicas, gue s &b donde se encuentran

mayor parte de los escolares, se cuenta con algunos recur

didacticos de fabrica cComo : globos terraqueons, mapas,

pizarrones, etc. Pero son contadas las escuelas gue disponen
recursos audiovisuales actualizados, antendiendo por 1los mismo
los asiguientes; televisidn, videocasseteras, computador
provectores, etc. Esto debido a 1o escaso de 1os presupues
escolares. Entonces si1 los maestros no disponemos de es
recursos debemos aprovechar 1los gue se encuentran en nues

entorno, seleccionar aquéllos que son faciles de mane]

scondmicos y que permitan la participacibn activa de los alumr

para despertar el interés por 1a clase el maestro cuenta
infinidad de recursos. Desde los gue puede adquirir ya hechos
gl mercado, ©omo libros complementarios, gises VY bicolor

cuadernos cuadriculados, lapices, etc. hasta los que el maestr

de

s a

as,

tos

tos

tro

una

1os alumnos puedan elaborar tales como, laminas, artificios

gspeciales, CUerpos geométricos, etc.

En la enseflanza de las matematicas en la escuela primaria

recursos didacticos Jjusgan un papel importantisimo, Vva

los

aue

auxilian al maesstro en la comprensibn de conceptos elementales

gque son dificiles para los alumnos, ayudan a objetivar estos

conceptos vy lograr que los nifios se interesen por la clase.

de

matematicas atractiva a los ojos de los alumnos, seleccionando
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loe materiales aque nos fTaciliten 1a ensefanza del obljetiv

tratar.

Los alumnos gue realizan sus actividades escolares con mt

rapidez pueden avudarnos en 1a elaboracibn de materiales, asi

icha

maestro no sblo aprovecha &l tiempo libre que tisnen estos nifos

sino que los mantendra ocupados, evitando due pierdan el interés

por la clase. Estos alumnos también se veran beneficiados

aprendiendo de lo gue hacen y a la veZ proporcionaran a

compafieros recursos didacticos que les seran tan (Gtiles para la

comprensibdn del tema.

En la utilizacidn de recursos dididcticos es conveniente

aclarar dos cosas. La primera es gue los recursos seran de suma

importancia si el maestro sabe en que momento y de que manera es

necesario utilizarlos, y la segunda es que los recursos no puesden

reemplazar al magstro ya que su propbsito es facilitar la labor

educativa para hacerla mhs eficiente.

B.~- Tipos de recursos.

Como ya mencionamos existe infinidad de recursos que

los

maestros podemos aprovechar para la ensefanza de las matemiaticas.

Todo lo aque haga que el alumno manipule, observe, contribuvya,

compare, nOs serd 0til.
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b

Los recursos didacticos pueden ser clasificados de muchas

maneras diferentes, como por ejemplo: por su uso en individu
por equipo y colectivo; por su elaboracibn en recursos de Fabr
y los hechos por el masstro . 1os alumnos: por su  aparic

histdrica en recursos tradicionales y recursos técnicos, etc.

la forma mas comln de clasificarlos es:

KK
X Cuerpos geométricos, popotes,cartdn,

RECURSOS DIDACTICOS * fAbaco, fichas, frutas,estambres,moneds
MATERIALES ¥ Plastilina, tijeras,pegamento, dulces.e
* KoK
*KK
* Libros de texto y complementarios,
RECURSOS DIDACTICOS ¥ tablas de multiplicacién,laminas
GRAFICOS ¥ peribdicos,rotafolio,graficas,piza-
¥ rrbén,franeldgrafo,pizarrdn magnético
X etc.
XK
Los recursos mencionados sblo constituyen un ejemplo de
recursos didacticos gue pueden utilizarse en la ensefanza de
matematicas, va dgue oomo se menciond, cualguier elemento
auxilie en la ensefanza &s Uun recurso. £1 maestro de la escu
primaria tiene muchas cosas a su alrededor de las que pu
valerse para objetivar la ensefianza. seria practicame

w

imposible hacer mencidn de todos 1los recursos didacticos qu
pueden utilizar en esta srea, es tan amplia como la imaginacib

creatividad del maestro.
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Fn los anexos se mencionaran algunos recursos didacticos

se sugieren en la ensenanza de las matemdticas en los diferen

ciclos escolares.
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vII.- EL JUEGO EN EL NINO.

Llamamos juegoe a todas aguellas actividades gue realizamos

[

U]
et

tnico propésito de recrearnos y de divertirnos.

£n  todos los tiempos, desde los mias  antiguos hasta
ac-uales, 1los nifios han tenido la capacildad de jugar.
sungue  los  Jusegos  no sean los mismos, Llos  nifics  se

inzeniade para Jjugar solos o con amigos, con  Jjuguetss O

elios. El  juego es para los nifice una necesidad., en &l

desarrolla no sdlo su capacidad imaginativa, sino tambig&n un

con

LN

4]

cimulo de actividades corporalss que influyven positivamenis &n su

crecimiento. 7 el Jusgo es tendencia, concurso y fusrza de

irstintos, base del desarrollo fisico y mental del nifio (10

. pasatiempo, una forma de cambiar la diaria rutina de trabalio,

ce ellos se inclinan por Jjuegos mas sedentarios, como por

i

para los adultos, en cambio, el juego representa sblo un

por

diversidn, pero generalmente de una manera pasiva. Aungue algunos

acultos practican los llamados juegos deportivos, la mayor parte

@ m:

ins llamados Jjusgos de mesa; en éstos no tienen que efectuarse

esfuerzos fTisicos.

T
15

colar.15s

’ {10) Laureano Jiménez ¥ Coria. Organizacidn
e~ México.Fernandez editores.1976.0.119.




Siempre cque s& menciona la palabra juego, 8¢ pile
inmediatamente en una actividad agradable, lo gque no ocurre
hacer referencia al trabajo. EL trabajo a diferencia del Ju
tiene un fin determinado, &s realizado por la persona no sblo
que le guste, sino aue es debido a una necesidad impuesta por
vida cotidiana. El Jjuego no persigus un fin exterior Ccomo

trabajo.

La finalidad del Jjuego estd en si mismo: es una actividad c
fin es la recreacidn. Aunque se han citado diferencias entre
juego vy el trabajo, no podemos enmarcarlos como activida
totalmente opuestas, ya que existen actividades en donde el Jju
y el trabajo se hallan relacionadas. Fntre estas pods
mencionar el trabajo de los Jjugadores de beisbol profesional,
donde a la wvez qgue realizan un juegn obtienen remunaraci
puesto gue 8s su trabajo. En otro caso podemos mencionar

futbol, en donde los nifios antes de Jjugar deben de realizar

nsa
al
=telw)
por
la

el

uyo
el
des
ego

mos

bn,
el

un

trabajo gue es el de acomodar las porterias v delinear el espaclio

de Jjuego: estos preparativos para ejecutar el Jjuego impli

can

trabajo. El Jjuego es una actividad espontanea, natural, mientras

que el trabajo es una actividad artificial surgida para cubrir

necesidades de los hombres.
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B).- Teorias sobre el origen de los juegos.

Al preguntarnos porgué 1os nifios juegan podemos obtener muc
y muy variadas respuestas, esto debido a que la pragunta
hastante amplia y puede contestarse desde muchos puntos de vi

de acuerdo al aspecto gue se considere mas importante.

Citaremos las principales teorias que tratan de exolicar

has

es

sta

naturaleza de los juegos. Para explicar el origen de 10s juegos

astas hacen referenclia a aspectos COmo al fisiolbgico,

psicolbgico vy el bioldgico del nifo.

1.- Teoria del Descanso. (Locke) Para esta teoria el Jjusgo es
un recreo. El juego se utiliza para que el organismo v la mente
descansen. Sin embargo, puede observarse dque los nifics juegan aln
cuando acaban de levantarse y no han realizado ningln irabajo del

que puedan sentirse cansados.

2 - Teoria del Excedente de Energia. (Spencer) Las actividades

del trabajo delan un capital de energla excedente, ¥ S€ Ju
para utilizar esa energia sobrante. Pero hay nifios agus aungue
encuentren sumamente cansados contintian Jjugando, vya& casi

energia.

3.~ Teoria del Atavismo. (Hall) Por medio de los Juegos
_desapareciendo algunas funciones rudimentarias vya inQGtil
instintos gue hemos heredado. Pero vemos como los nifics varian
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1a eleccidn de los Jjuegos de acuerdo a su educacibdn, maduracidn e

invencidn.

4 - Teoria del ejercicio preparatorio. (Gross) Los instin

tos

heredados no se encuentran suficientemente desarrollados para

cumplir su misibn en el futuro, entonces son e@jerciltados

complementados en el Jjuego. Esto predisponsg al nifio al trabajo.

5.- Teoria del ejercicio complementario. (Lange) Se neces
un ejercicio integral gue no se realiza en las ocupacilo

;otidianas vy por medio del juego se complementa el ejercicilo.

6. - Teoria Catartica. (Carr) Por medio del juego el nifio ga

las tendencias gue son recuerdo de la humanidad prehistdrica.

7 - Teoria Pseudo-satisfaccidn del Poder. (Addler) En la
el nifio se siente insignificante y por eso juega, debido a gue

el juego se siente fuerte, v poderoso.

8.- Teoria Psicoanalitica. (Freud) En el Juego son permiti
muchas tendenclas gue son prohibidas por la spociedad, poraue
consideran peligrosas o perjudiciales. Por medio del Juegdgo

nifo, se libera de experiencias que le fueron dolorosas.
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9. - Tesis de Jean Chateau. La infancia es al preparacidn
niffio para ser hombre, y se prepara por medio del Juego.
Infancia v Jjusgo caben unirse tan estrechamente, dJque pregunta

porgué juega el nifio es preguntarse porqué es nific " (11)

Ninguna de las reorias expuestas, por s1 solalnos raesuelve

completo la interrogante. Es con todos ellos juntos como pode

contestar porgué =1 nific juega. LOS chicos Jiuegan generalme

sin gue nadie les haya ensefiado a hacerlo. Cuando el Jjuego es
grupo se promueven o se ponen a prueba habilidades para coordl
puntos de vista, lo gue hace evolucionar al nifio hacia una ma

socializacidbn de su pensamiento.

El nifio al Jugar pueds expresar comprensidtn vy manejo

conceptos. Es importante reconocer esta actividad en el amk

por

mos

nte

en

nar

vor

de

1to

educativo vy Tavcecrecer su exiastencia. Al promover diferentes

expresiones del juego podremos utilizarlo como un medlio ¢
favorecer el desarrcllo integral de nuestros alumnos. Todos
nifios juegan. Podriamos decir que el Jjuego es la razbn de ser

la infancia.

ara

los=

de

(11) Joseph Leify Jean Delay.Psicologia v aducacidn del nifio.

Buenos Aires,Ed.Kapelusz.l968.p.%6.




La Teoria Psicogenética, fundada por Jean Plaget ve en

juego la expresidn y la condicibdbn del desarrollo del nifio.

el

El

juego constituye un verdadero revelador de la evolucidn mental

del nifio.

C).- Factores que influyen en la practica de los juegos.

Un Tfactor importante es la salud, ya qgue un nifo enfermo no

tiene las mismas energlias ni el mismo entusiasmo que tiene
sano para desarrollar actividades fisicas intensas, v

inclinarad entonces por Jjuegos mas apacibles.

uno

sSe

El nifio Jjuega de acuerdo a su capacidad motora, podemos

observar gque cuando el pequefio quiere jugar con nifnos mayores

gue

é¢l, se ve imposibilitado para desarrollar algunas actividades.

Los juegos cambian conforme €l se vaya desarrollando, su cuerpo

va adguiriendo habilidad y destreza en sus movimientos, lo cual

le brinda la oportunidad de realizar otro tipo de Jjuegos.

Los nifios gue tienen una capacidad intelectual muy alta,

tienen mas inventiva, son mas ingeniosos, mas activos vy debido a

ésto juegan mas gue los nifios con capacidad intelectual baja.

Hay juegos gue son considerados como "juegos de nifhas’, er
loe gue podemos mencionar : l1as mufiequitas, las comiditas,
barbies, etc. También existen otros, considerados " jueqos

nifios" como: los vagueros, las luchas, los carritos, etc.
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varones tienden a Jjugar Jjuegos mas activos, mas vigorosos; en
cambio las nifias se inclinan por Juegos mas tranguilos v ousan

mas los Jjuguetes en sus Jjusgos.

El nifo que tiene un nivel sociocecondbmico alto puede
desarrollar mas juegos puessto que cuenta con mas espacio, mas

Jjuguetes y més tiempo, ya que no tiene otros trabajos que deba de

desempefiar en su hogdar, ademas de sus tareas escolares. Tiene
preferencias por Jjuggos cOmo la natacibn, el tenis, estc. gue 80N
mas costosos por que regularen instalaciones ¥ aguipos
especiales. Los nifios pobres por el contrario tienen pocos
juguetes, espaclio muy reducido de Jjuego vy disponen de mehos
tiempo para Jugar, porgue deben de ayudar a sus padres o©on
algunos guehacsres domésticaos.

Los nifios del campo tienen mucho espacio donde desarrollar sus
juegos, pero casi no participan en Jjusgos organizados porgus
tienen muy pocos compafieros de su edad para jugér“

En las ciudades la mayoria de los nifios viven an lugares con
gspacios muy reducidos, pero conviven con muchos peguefios de su
adad.

D.- La importancia del juego en los nifos.

E1l juego ayuda al nifio a gue su desarrollo fisico y mental sea

“

normal. Un peguefio que no Jjuega serd de grands una persona

insegura, antisoclal, rencorosa.
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Aaungue a veces los adultos vemos el juego de los ninos ©
algo ruidoso y hasta molesto, debemos considerar la importan

que éste reviste vara 10S Ninos.

El juego tiene influencia en el desarrollo fisico del nif

correr, caminar saltar., todas estas actividades ayudan
ejercitar todas las partes de su cusrpo.

£1 juego lo ayuda a ser un'hiﬁo sano, pues lo expons al s
al aire, factores que lo ayudan a prevenirse de las enfermedad

£l nifio tiene a su alcance muchas formas de recreacibn de
cuales la mas importante la constituye sl Jjuego.

Por medio de los Jjuegos organizados, el nifio se relaciona
atros nifios. Se socializa

El juego lo ayuda como agente terapéutico. Por medic del Ju
el nifio extérioriza sus miedos, frustraciones, O cualguier 9
hecho gue para €1 fus doloroso. En el Juego el nifio pu
modificar la realidad.

El nifio se ajusta a normas sociales por medio del Jjue

contribuyendo éste al aprendizaje de su educacibn moral.

0l,

las

con

ego

tro

ade

ga,

También el Juego ayuda al proceso del aprendizaje. Esto
tratard mas ampliamente en el sigulente capitulo.

Para escoger cudles de los juegos son los mejores o 1lo0s
convenientes para los nifios debe procurarse gue:

-- Los juegos se ajusten a 1as condiciones fisicas y menta
de los Jugadores.

-- Que estén llenos de actividad.

- Que n~ sean complicados en su realizacidn.

j—t
[

LBras .

- Que& no requieran demasiado aspacio donde desarro
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--  Cuidar

accidentes.
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VIII.- EL JUEGO COMO MEDIO EN LA ENSENANZA

DE LAS MATEMATICAS.

A. Valor educativo del Jjuego.

Resulta de suma importancia que el maestiro sepa aprovec
esta actividad del nifio que llémamos juego para gue al orienta
se convierta en un camino gue lleve a los alumnos al aprendiz
logrando sobre todo afianzar aprendizajes de agquellas cuestlo

que reguieren constantemente repeticidn vya que los  Jue

alientan a los nifios hacia la actividad.

En la escuela primaria debe utilizarse el Jjuego para log
interesar a los alumnos en el aprendizaje de las asignaturas
se imparten en ésta.Tomando en cuenta la edad de los nit
podemos determinar gue tipos de Juegos son los que mas
interesan. Como nos refiere Claparede acerca de la utili

educativa que tiene el Juego:

£l nifio es ante todo, un ser hecho para jugar.

har
ria
aje
nes

gos

rar
que
oS,
les

dad

El juego es el artificio que la naturaleza encontrd para

impulsar al nifo a desplegar una considerable actividad,
para su desarrollo psiguico vy mental. Empleamos un poco mas

til
ese

artificio. Pongamos en mayor grado nuestra ensefianza a la altura
del nifo, haciendo que sus instintos naturales sean nNUEsSLros

aliados, no nuestros enemigos.(12).
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La escuela ha pasado por tres etapas con respecto al Jjuego:

1.- Enemiga del Jjuego.
2. - Tolerante del Jjuego.
3.~ Amiga del juego.

de acuerdo también a su concepclbn acerca del nifo.

En la primera eetapa, CcOmMoO enemigsa del Juego, nNoO habia el
tiempo gue llamamos recreo. En estas escuelas tradiciconalistas el
juego fue totalmente rechazado, como una actividad en la gue el
nifo sblo perdia el tiempo y los niffios que Jjugaban e&ran

castigados.

0

La escuela fue entonces silenclosa vy triste, sus aulas eran

casi tétricas, en ellas sbdlo se rompla el habitual silencio por
el llanto de los nifio y nunca por la misica de su risa.” (13).

En 1la segunda etapa COmo tolerante del Jjuego:
El Jjuego fue visto como un pasatiempo como una diversibn de

1os alumnos, como una actividad que no tenia ningln provecho.

En la tercera @tapa, amiga del Jjuego. Este se ve actualmente
como un medic muy valioso del que dispone el maestro para llevar

a cabo su labor educativa.

(13) Laureano Jiménexz v Coria. Organizacion Escolar.

op.cit.p.123.
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sabemos por estudios paidoldgicos gue jugar de ninguna manera

es perder el tiempo.En la escuela actual vy debido a este

conocimiento del Jjueco, se cuenta con un tiempo para el rec

gue consta de veinte o treinta minutos para qque el alumno

desarrolle agui sus actividades ladicas.

Desde mucho antes del que el peguefio ingrese a la escuela
estld utilizando el juego CcoOmo Qn medio de aprendizaje observa
juguetes y ve como €stos tienen diferentes formas, tamaf
colores, etc.

Aprende por medio de sus juegos a convivir con otro niftos
respetar rsglas, a colaborar en aquipos.

Aprendizajes que le serviran para que vya de grande s
respetar 1as leyes gue rigen en la sociedad.

Para desarrollar en nuestros alumnos aprendizajes efics
necesitamos adaptar la educacidn al nifio porgue no, si para &l
juego es una actividad seria vy placentera, aprovecharla como
poderosa motivacidn.

Debemos entonces utilizar el juego como uno de los medios
eficaces del que dispone el maestro. No s Uun fin en si mis
sino sblc un medio para educar al nific. Debe tenerse cuidado
no éxagerar y pretender utilizar siempre el Jjuego en todos vy G

uno de leos temas a tratar.
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B. El1 Jjuego como medio auxiliar en la ensefianza de las

matematicas.

La sola referencia del Jjuego implica aque se pliense n una
actividad placentera gque va aunada a l1as risas, a la diversidon.
En la ensefianza tradicional del area de matematicas se tratd a
ésta como una ciencia totalmente abstracta, si ninguna utilidad,
usando métodos inadecuados aque hacian al nifio estar inmbvil

durante mucho tiempo, solamente escuchando al maestro.

El jusgo nos servird como una ayuda para ejercitar al nifo en
algunos aspectos matematicos aque necesita dominar, nos servira
perfectamente para dar a la clase de matemdticas alegria Vv
espontaneidad, cambiando la manera como se le pedia al nifio la

resolucidn de operaciones sin sentido.

Ninguna de las lecciones de matematicas puede el nifo
aprenderlas en una clase de treinta o cuarenta minutos.Algunas de
sstas nociones ocupardn un tiempo gue no se puede determinar para
1levar a cabo el proceso de aprendizaje. Cuando se ha oresentado
el tema el nifio puede comprenderlo pero necesita ahora la
practica para lograr tener la habilid&d. de aplicarlo a otros

problemas.

En los anexos se mencionan algunos Jjuegos due se sugleren en

1a ensefanza de las matemidticas en los diferentes ciclos
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IX.~- CONCLUSTIONES .

1.- El fracaso de la ensefianza de las matematicas se deb
gue los maestros algunas veces no dominamos €l tema a tratar
planificamos debidamente nuestra labor y no nos auxiliamos

medios didacticos para lograr nuestro objetive de ensefanza.

5  -La utilizacibn de recursos didacticos implica gue
masstro esté plenamente seguro de Cchmo Y Cuando d
presentarseles a los alumnos; sino es asi, €1 mejor recu
perderd por completo su valor, solamente porgue no s ha sat
utilizar correctamente o se ha pretendido gue el recurso real

las veces del maestro.

3.-El proceso del aprendizaje se lleva a cabo en un lapsc
determinado , hasta que se logre obtener la habilidad
aplicarlée; al igual que el aprendizaje del &rea de matemdti
requiere de varias sesiones Yy de practica para lograr

aprendizaje efectivo.

4.-Los juegos aplicados a la ensefanza de las matematicas
medios muy eficaces de ensehanza, puesto que constituyen

parte muy importante en la infancia del nifio y motivan al alu
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por el tema. El maestro debe precisar que el Jjuego seleccionado

_ayuda verdaderamente a 1la comprensibn del tema a tratar.

gltimo, es importante sefialar que no debe abusarse de es
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recurso  , puesto gue no todos 1los temas se prestan para ser
desarrollados por medio del Jjuesgo.
5.- La labor educativa que realiza el maestro 83 MUy

satisfactoria cuando este se ocupa de dominar el tema 3 tratar vy
dedica tiempo suficiente &n planificar la ensenanza, en observar
a los alumnos para determinar sus deficiencias o sus 1logros, en
1a elaboracidbn de materiales didacticos, puesto gue todo ésto

hace gue los logros con los alumnos sean cada vez mavyores.




§

ANEXO 1
SUGERENCIAS DE JUEGOS Y RECURS0DS PARA LA
ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

EN EL PRIMER CICLO

AL Juegos.
1.- "Mira y acomoda”
Material.- figuras geométricas en cartoncillo vy el pizarrdn.

Procedimiento.El nifio que wva a participar pasa al Trente, se

coloca en &1 suelo dos de los cartones de figuras y una de las

figuras se dibuja en el pizarrdn. A continuacidn se le pide que
salte sobre las Tiguras gue observa.
Modificaciones.~ Puede después al volver a Jugarlo colocarle

tres o mas fTiguras para que determine la correcta o mostrarle la

figura el pizarrén v borrarla antes de gue salte.

Al 1O O 1A

2,~ Escucha, di y brinca.

Material.- Un cartdn grande con nldmeros v el pizarrdn.

Procedimiento. El maestro escribe un nlmero en el pizarrdn y el
nifio debe saltar en el nimero dentro del cuadro.

Modificaciones.~ Puede después pedirsele aque bringue paras

encontrar un namero con dos cifras, colocando un pie en cads

digito.
- 115141916/8
4211318510
q119|3|7
6817|402
113149146
LiOl&4I3 1611




3. Relevos

Material.- dos () tras Jjuegos de cartones con nlmeros
consecutivos.

Procedimiento. Se fTorman en hiléras dos o tres equipos de nifos
de acuerdo al material, frente a ellos a una distancia considerada
cor el maestro, colocarad todos los cartongs que contienen los
nimeros desordenadolos. Un nifo de cada eauipo pasard rapldamente a
buscar el primer numero (1) cuando lo encuentre regresard a donde
estad su equipo y acomodard en el suelo =1 primer cartdn, en ese
momento el nifio que sigue puede ir en busca del 2 para traerlo vy
acomodarlo v formarse después atrds de la hilera. Ganard el squipo
que termine primero de buscar y acomodar sus nlmeros.

EQUIPO 1 EQUIPO 2

314 @I B3 E

4. Ver rapido y saltar.

W

Material.- Cartones con operaciones indicadas y un cartdn grands
con nUmeros.
Procedimiento. El nifio, cuando le fogue su  turno pasard al

“rente v el maestro le mostrard un cartbn que contisng una

3

coeracibn aritmética. El nifo debe salta- en el cartdn grande cor
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nimeros para indicar la respuesta. Puede -~olocar un ple en cad
digito o si &8 necesario hasta sus manos para formar el nimero gu

de respuesta correcta a la operacibn.

51417141019
318111519\6
; P _ 401 10]7]3]5]
26|54
115 1714]19]8
5. Cobrar y contar.
Material.~ Dos jusgos de cartongs con nireros y el pizarrbdn.

crocedimiento. Se forman dos squipos a2n hileras, &l maestr
coloca frente a cada squipo vy & una distarcia considerable uno d
loé dos Jjuegos de numeros. Un nifo de cada sguipo corriendo traer
Un cartdn con un nimero y lo escribird en el pizarrdbn. ELl due sigu

del eguipo correrd a traer otro cartbn, escribirid para sumarlo a

primero. Asi hasta que se haya terminado de sumar todos los nimeros

de sus cartones.

Gana el equipo que termine primero vy que las sumis sean

correctas.

EQUIPO 1 EQUIPO 2 RESULTADO

5[6]a[8[4] [1]3]8l4]e]l & .
317 9125 '8

- &. Caracol.

Material.- Un cartdn grande con el dibulic de un caracol.

€3]
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pProcedimiento. Cada nifio gque participe entrarid vy saldran del

caracol brincando y diciendo fuerte el nombre del nimero aque le

vavya saltando.

B. Recursos
1. Velocimetro.

Material.—- papel lever, cartbn grueso, marcadores, pegamento y

tijeras.

Procedimiento. Al cartoncillo grueso se le forma una pestafa
para gue se recline, en la parte del frente se mide para dibujar
tres cuadros como muestra la figura, estos se cortan en la parte de
arriba v de abajo para meter por ahi tiras de papel lever qgue

contienen los digitos (del 0 al 9). Cada una de las tiras se unen

por atrias con pegamento para formar con ellas tres circulos.
Se emplea para mostrar las relaciones entre unidades, decenas vy
centenas. También para facilitar la escritura vy lectura de los

nameros .




2. Rehilete aritmético.
Material.- Se necesitan varios cubos y un prisma que pueden
hacerse de cartoncillo o de madera.
Procedimiento. A uno de los cubos se le pintan los signos +, -,
X y entre en las caras lateraleé, a los otros se les anotar
nameros. El cubo con signos se coloca al centro vy sobre el prisma
a los lados dos de los cubos con ndmeros. Para gue los cubos puedan
girar se unen al prisma con chinches (s1i son cubos de cartoncillo)
Se emplea para mostrar a los nifios diversos problemas aritméticos

al girar los cubos.
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ANEXO 2
SUGERENCIAS DE JUEGOS Y RECURSOS PARA LA
ENSENAZA DE LAS MATEMATICAS
EN EL SEGUNDO CICLO
a. Juegos
1. La pesca.
Material.- Un palo de escoba (sera la cafia de pescar), un
corddn, un iman, peces de cartoncillo con un clip en un axtremo ¥

una caja de cartdn grande (la laguna)

procedimiento. Los nifios pasaradn al frente como pescadores de

uno en uno. El pescador meterd su cafia en la_laguna, los demas

\ Ny

nifios diradn Pez, pez

ven a mi anzuelo

este tiempo de pesca

y quiero freirte.
Después el, nifio al levantar la cafia deberd leer la operacidn
que estd en el pez Vv contestarla correctamente. 81 no debera
meterlo de nuevo a la caja. Gana el nifio que saque mas peces de l1la

laguna.

2. Resta y resta.
Material.- Un juego de tarjetas con numeros para cada equipo vy
el pizarrbn.
procedimiento. El maestro asigna. una parte del pizarrdn a cada
equipo v escribe en cada parte un namero (100, 1000 o 10,000) el

mismo para todos los equipos. Cada equipo TfTormara una hilera vy

cuando el maestro indique el primer nifio de cada eaquipo saldra
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corriendo a la parte de atras del saldn donde previamente el
maestro ha colocado un Jjuego de tarjetas frente a cada eguipo. E1
primer nifio tomard una de las tarjetas y regresara al pizarrbn para
restar el nGmero de su tarjeta al nimero del pizarrdn, cuando
termine de efectuar la operacibn, el siguiente nifo ird por su
tarjeta para regresar vy restarlo. a lo gue guedd de la resta
anterior. Asi hasta terminar de restar todas las tarijetas. Gana el
equipo que termine de restar primero sus tarjetas y gue no tenga

errar en las operaciohes.

FQUIFO 1 EQUIPRPO 2

a1 T8l Tl Tel [[a] [8] [ [e

z. Castillo de la multiplicacidn.
Material.- Una cartulina con dibujo de un castillo con un camino

largo al frente y separado por varias multiplicaciones.

Procedimiento. pueden pasar a Jugar varios nifios (5) al 1ir
pasando por el camino cada uno & @ su turno resolverd 1la

multiplicacibn que le toque, si pierde sale del Jjuego. Gana al

St i A1 maetillol

pri




4. Loteria.

Material.— 40 tarjetas con operaciones indicadas de
multiplicacibn y tablas para los alumnos con productos como muestra
1a figura de abajo.

Procedimiento. Se juega como la loteria tradicional, se dana er
la forma que se halla acordado previamente: cuadro chice, cuadro

grande, en linea vertical, horizontal, diagonal, o en tabla llena

15192 (8
4120816

@5 Ba [ Eal [EE] ol (g6
30(14)6|10

SN [OR oo

5 Carreras multiplicadoras.

Material.- Pizarrbdn.

@

Procedimiento. se divide el pizarrdn en dos partes por medio d

[}

una linea vertical .Se forman dos equipos de nifios. El maestr

o}

escribe en cada parte del pizarrdn varias multiplicaciones d
acuerdo al nimero de niflos de cada equipo.El primer miembro de cada
equipo pasa a resolver una de las multiplicaciones, al terminar
pasarad el alumno gue siga ¥y asi hasta terminar. Gana el equipo gue

termine primero ¥y no tenga errores.

5 3]z 23
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6. E1 Descuidado.

Material.- pizarrodn.

Procedimiento. El maestro pasa a frente a un alumno para dgue
inicie &1 juego, él serd el descuidado. El descuidado escoge a uno
de sus compaberos para queipase al pizarrdn a resoclver un problema
de multiplicacidn. Si1i éste alumno'no se eguivoca en la operacldn
regresa a su lugar, pero sino la resuelve correctamente, el
descuidado le dira:

Por no saber multiplicar
estoy agul castigado vy
busco a un desculdado
gue venga en mi lugar.

Y el alumno que se equivocd pasa ha ser el descuidado y buscara
a guien pasar a que tome su lugar.

B. Recursos.

1. Tablero para analizar cantidades.

Material.- Un cartbn grueso, papel marquilla pegamento vy

tijeras.
Procedimiento. En el cartdbn grueso se pegan tiras de papel
marguilla por el largo necesario (60 cm aprox.).
Las tiras se pegan solamente en la parte inferior y en las
orillas de la izquierda v la derecha como lo muestra el dibujo. Se
emplea para colocar en las tarjetas con fraccioneé, ndmeros para

observar la relacidn entre unidades, decenas, centenas. etc.

Tivas—» VaeM] C 1D U

Tiro,

f
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2. Lamina de figuras geométricas regulares.

Material.~ Un papel marguilla, papel lustrina © colores,
pegamento, tijeras, marcadores y juego de geometria.

Procedimiento. Se dibujan vy se récortan en €l papel lustrina las
figuras geométricas regulares. En el papel marguilla se dividen
los espacios para acomodar a las figuras por familias como lo
muestra el dibujo. Al lado derecho de la figura se escribe su

nombre y si se quiere puede anotarse algunas caracteristicas de la

(e

¢ figura (namero de lados, &ngulos vértices, etc.). Por ultimo se

pegan en el lado izguierdo del oapel.
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ANEXO 3
SUGERENCIAS DE JUEGDS Y RECURSOS PARA LA
ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
EN EL TERCER CICLO

A, Juegos.

1. Los sé.
Material.- 54 Cartas hechas de cartdbn que contergan un fraccibn
comlin diferente cada una.
Procedimiento. Pueden jugar de dos a sels Jjugaderes. Un jugador
barajea las cartas y las coloca en el centro de la mesa boca 3
abajo. El primer Jjugador toma una carta, le da wvuelta y lee la

fraccibn que observa en la carta, si su lectura fue correcta 13

toma vy la coloca en la mesa frente a é1. El siguiente Jjugador toma
su carta del centro, si no la lee bien la pondrad en un lado de la
pbaraja y el que sigue puede decir “lo $e" tomarla v leerla, si la
lee bien la deja para el y saca la carta gue le corresponde de la
baraja del centro. Si spon varias las cartas que no oueden leerse se
iradn colocando a un lado‘de la baraja vy el gue sigus en turno nodra

leer sblo una diciendo antes de tomarla "lo se’ .Gana el jugador cue

al terminar la baraja tenga mas cartas.
Liolal 14 |12 |2 8] |4 B
2 8 6 T Q] B8] [le] [32

2. Memorama.

(&)

Material.- 40 tarjetas de igual tamafio(7 X 10 cm) con parejas ds

fracciones equivalentes como lo muestra el ejemplo
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Procedimiento. Un nific barajea las cartas y las acomoda en la
mesa boca bajo formando un rectangulo de 8 barajas de largo por

cinco de ancho.Cada jugador en su turno volteard dos cartas, si las

(43}

fracciones son eguivalentes las gana para el vy puede voltear otras
dos, pero si la fracciones gue encuentra en las dos cartas ne son
eguivalentes pierde y tiene que acomodar las dos cartas @n €l mismo
lugar boca bajo y se de el turno al compafero de su derscha. Gana

el jugador que al final del juego hava ganado mas cartas.

2 2 l Z 4 12 6

. - et

S |49 ) /o 3] 19 | &

%z, Diversidn con dados.

NI

Material.- Un dibujo como el ejemplo, 3 dados (dos que sean del

mismo color) y una ficha para cada jugador.

Procedimiento. Los dados que son del mismo color serén (+) v el

18]

otro negativo (=). El primer jugador coloca su ficha en el punto d

inicio (0), tira los dados y suma los nimeros que cayeron. AvVanza o

retrocede el nGmeroc de puntos del resultado (+) 0 (=)

3

respectivamente. si su suma es mayor que los lugares gue le falta

de puntos qu

@

para llegar al payaso tiens qud

le sobran.




4. Cuadro magico.

Material.- Una lamina que contenga el siguiente diagrama.

SANTs oR[e oI i ¢

5
it 8
186 8

Procedimiento. Los nifos copian en su libreta el dibujo de 1

lamina, el maestro les pide due encuetren los nameros gque faltan
para gue todas las sumas sean iguales (verticales, horizontales vy

diagonales). Gana el primer nifio que lo complete correctamente.

5 Cocktel de fracciones.

Materiali.- Una tarjeta de (15X10) para cada alumno con una

fraccibn comln en lla.

procedimiento. Puede Jugarse en el saldn si se cuenta con bancos
individuaiss o si no se juega en el patio, dibujandao en el pi$q.
circulos. €1 maestro coloca a uno de los alumnos en el centro del
circulo v les pide los otros gue se acomoden cada gquien en un
circulo.El nifio del centro busca quedarse con uno de los circulos

4

para €l, y dird que fracciones deben cambiliarse de lugar, por
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gjemplo: medios y tercios ya pierde el alumno gue no encuentre
lugar o que no s& haya cambiado cuando lo nombran. En algunas
ocasiones puede decirse también cocktel de fraccliones para que

todos los nifios se camblen de circulo.

i Tttal 13141
2zl 211313313

&. Rueda magica aritmética.

Material.- un cartén grueso con el dibujo que se muestra a bajo.

Los circulos negros indican agujeros donde puedan guedarse 1la

O}

canlcas

Procedimiento. Los alumnos por turnos tiraran sus canicas a la
rueda tratando de gus se gueden en ciertos lugares para que al
sumarlos sean exactamsnte 100. Gana el nifio que acomode sus canicas

en lugares gue sumen cien.

- B. Recursos
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1. Potenciacibn.

Material.- Un papel marqgquilla, marcadores, obijetos peqguefios que

sean faciles de pegar y pegamsnto.

Procedimiento. En el papel se van a ir pegando los objetos para
ejemplificar la potenciacibdbn, como se muestra en el ejemplo, con el

marcador se escriben los nimeros y el resultado al lado derecho.
/ﬁﬁ\\ Cfi\ 21:'2

R /@‘ S
S6dy SE5E  ¥=8

2. Cuerpos geométricos.

Material.- papel cartoncillo, lapiz, regla, tijeras y pegamento.

Procedimiento. Se trazan los moldes de los cusrpos geométricos

se recortan, se marcan los lado y se pegan las pestaflas por 1o

|3

lados respectivos. Puede hacerse un jusgo para el saldbn o un Jjusg

para cada equipo, como crea conveniente el maestro.
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