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INTRODUCCION

La Matematica estd inserta en 1la realidad, en los
problemas que al nific le interesa conocer y resolver. Casi
no hay actividad humana en la gque noc se encuentre alguna
aplicacién de conocimientos matematicos. Una ama de casa
calcula sus gastos, el albafnil y el agricultor miden su
terrenoc y el nifio las aplica al contar sus pertenencias y
juguetes.

El Sistema de Numeracién Decimal es un contenido escolar
correspondiente a los primeros grados de educacién primaria,
necesario e imprescindible, pues su dominic sera la base para
comprender otros contenidos, por ejemplo las operaciones
aritméticas elemgﬁtales (suma, resta, multiplicacién, etc.).
Sin embargo, generalmente los docentes de educacién primaria
enseflamos el Sistema de Numeracién de una manera tal gque
Gnicamente atendemos a la lectura y escritura de cantidades,
haciendo a un lado la parte central: sus propiedades. Se ha
transmitido como un conocimiento terminado. El nifio sélo

y

tiene que mecanizarlo sin llegar a comprenderlo.

Es necesario gque el maestro modifi&ue los métodos y
estrategias de ensefianza tradicional con el propésito de que
el nifio construya conceptos y representaciones que resuelvan
problemas reales, donde formule sus propios procedimientos de
resolucién, propiciando el aprendizaje de los contenidos

matemé&ticos mediante la invencién y el descubrimiento.

Pero iqué dificil es hacer las matematicas atractivas!:



seguramente todos los maestros nos hemos encontrado con tal
situacién. Esta propuesta pedagbgica proporciona una
alternativa de solucién a este problema a través del juego en
la ensefianza de esta area del conocimiento.

En el primer capitulo se hace la definicién del obijeto
de estudio en la cual se da a conocer el por qué de su
seleccidén, naturaleza y los propésitos de este trabajo.

El segundo capitulo presenta argumentos gque justifican
la importancia del estudio del problema en relacién con la
practica docente, la institucién escolar, los procescs de
aprendizaje y desarrollo de los nifos.

e El tercer capitulo presenta los objetivos.

El cuarto capitulo contiene el marco teérico; en él se
hace referencia al proceso de construccidén gque sigue el niifo
para construir el conocimiento matemdtico, e incluye ciertas
reflexiones sobre la forma en que se desarrolla la
inteligencia. Posteriormente, en el mismo se presenta el
marco contextual donde se mencionan las condiciones sociales
y econémicas en que se éesenvuelven los alumnos con guienes
se llevaréd a cabo esta propuesta. /

En el quinto capitulo se plantean algunas sugerencias
didacticas para trabajar el Sistema de Numeraéién Decimal.
Comprende ojetivos, ‘plan anual, lineamientos didacticos vy
algunos juegos.

Los dltimos dos capitulos presentan los resultados vy

conclusiones obtenidas en la ejecucidén de esta propuesta.



I.- DEFINICION DEL OBJETO DE ESTUDIO

Es sorprendente ver en los nifios que no han tenido
oportunidad de ingresar a wuna institucién educativa, la
facilidad con gque hacen las cuentas de los chicles u otros
productos que venden; su cédlculo es verdaderamente admirable,
conocen muy bien el valor del dinero, suman, restan, Yy
multiplican con gran facilidad, aunque muchas veces no sean
capaces de representar esas operaciones aritméticas.

En cambio, la mayoria de los nifos que tienen la fortuna
de recibir una educacidén formal, entendida ésta como 1la
ensefhanza-aprendizaje que tiene lugar en una instituciédén
educativa, ven a la Matemdtica como una asignatura fria y sin
sentido, en 1la que hay que res3lver mecénicamente operaciones
como el maestro lo ensefnd.

El plan de estudio de educacién preescolar, reconociendo
la importancia del juego en la ensefianza, le asigna a éste un
lugar preponderante.. El juego en este nivel educativo es
utilizado como una forma naturaL( de incorporar a los
educandos al trabajo. Siﬁ embargo, cuando el nifio llega a la
escuela primaria se encuentra con otra situacién totalﬁente
diferente, pues tiene que respetar una serie de normas tales

como hablar cuando el maestro se lo ordene o permita; hacer
lo que él1 le indique; contestar como él quiere, etc. Resulta
fatal para el nifio escuchar de su maestro que "a la escuela

se viene a aprender, no a jugar como lo hacian en el jardin

de nifios". —



Para muchos maestros de educacién primaria, jugar
resulta pérdida de tiempo e implica no alcanzar a cubrir los
objetivos que marca el programa escolar (como si en realidad
se alcanzaran), mismos gque muchas veces para el escolar son
inGtiles e improuctivos, pues los contenidos estan totalmente
desvinculados de su wvida cotidiana. Lo que aprenden en la
escuela no les proporciona alguna utilidad en su vida
presente; lo aprendido alli sélo les ayuda a subsistir en el
sistema educativo. Pretendemos que el nifno se adapte a los
contenidos cuando debiera ser 1lo contrario: adaptar los
contenidos a los intereses, necesidades y caracteristicas
psicoevolutivas del alumno.

Generalmeﬁte los educandos identifican la Matematica
como una de las asignaturas més/dificiles y aburridas; gquiza
esta expectativa se deba, en gran parte, precisamente a la
forma como los docentes se la presentamos. Seria
interesante, benéfico y diveréido si le diéramos a nuestra
practica docente un giro, cambiando totalmente nuestras
clases verbalistas, autoritarias y mecanicistas por practicas
libres y activas.

Después de cumplir seis afios de trabajar como docente,
me he puesto a analizar mi practica docente confronténdola
con los elementos tedrico-metodoldgicos asimilados en la
Universidad Pedagégica Nacional; con esta actividad pude
darme cuenta de que por ignorar los intereses, necesidades y

proceso de desarrollo del nifo, erréneamente estoy



contribuyendo a las practicas escolares negativas antes
descritas, pues me he limitado a abordar las operaciones
aritméticas uUnicamente desde el aspecto mecanico, haciendo
una mera descripcién v transmisién de contenidos
programéticos sin hacer referencia a algtn contexto.

En entrevistas y observaciones directas hechas a mis
compafieros he constatado que durante su préactica docente, al
igual que yo, cometen estos errores.

"Se pretende que el nifio de primaria llegue a descubrir
gque la matematica le es @til y necesaria tanto por las
aplicaciones que él puede hacer de la misma, como por la
fo;macién intelectual que le brinda". (S.E.P., 1990:20). Tal
ebjetivo no se logrard si- como hasta ahora nos limitamos a
hacer una mera transmisién de conocimient?s sin darle o
respetarle la libertal al educando de gque sea él mismo el
constructor de su conocimiento.

Los resultados de esta metodologia dejaron estragos por
largas gené}aciones a causa de nuestra equivocada actuacidn;
los convertimos en individuos mecanicistas, irrgflexivos,
conformistas y dependientes.

La mayoria de 1los docentes de educacidén primaria
enseﬁamos\ el Sistema de Numeracidén de vuna manera tal que
inicamente atendemos a la lectura y escritura de cantidades,
restandole importancia a sus propiedades (ley de cambio,
comparacién, antecesor y sucesor; valor posicional,
codificaciédn). Transmitimos este conocimiento como algo va

terminado, donde el nifio sé6lo tiene gque mecanizarlo sin



llegar a comprenderlo.

"Un sistema de numeracidén es un conjunto de signos y
reglas que nos permiten representar los numeros (estas
Gltimas determinan c¢émo combinar los signos para construir
los numerales que son la representacidédn de los nameros".
(S.E.P., 1991:49).

El sistema de numeracién que sSe usa actualmente (sistema
decimal) es el resultado de muchos siglos de desarrollo de la
humanidad; contribuyeron a su estructuracidén varios sistemas
de numeracién usados en la antigiedad, entre ellos el romano,
el maya y otros. Entonces, si el hombre tarddé tanto tiempo
_para construir esta conocimiento, d{por qué pretendemos que
nuestros educandos se apropien de él en un tiempo escaso y
limitado de un afio o menos, Yy gque en ese mismo tiempo
resuelvan problemas mediante la representacidén convencional?

Considerando el error de nuestra accién como docente,
propongo 4Que en los tres primeros grados de educacidn
primaria se dé prioridad a la comprensién de las reglas que
rigen al sistema de numeracién decimal, ya que elfdesarrollo
'de los algoritmos obedece a determinadas reglas del mismo.
No gueramos abarcar mucho y apretar poco, haciendo del

\
proceso ensefianza-aprendizaje una mera transmisidén de
&ohocimientos. Tenemos seis largos afos paré alcanzar 1los
objetivos de la matematica propuestos para el nivel educativo

de primaria; no nos desesperemos, caminemos de la mano con

nuestrossalumnos, despacio, pero seguros.



No existen técnicas didacticas buenas o malas, sino
adecuadas o no a los alumnos. En esta propuesta, atendiendo
al interés 1udico del nino, haré énfasis en un recurso
didéctico: el juego.

El juego es un recurso didactico natural gque auxilia al
desarrollo fisico y mental del educando. Este forma parte de
la wvida cotidiana de todas las personas, en todas las
culturas. En el caso de 1los nifles, es un componente
fundamental en su vida, actividad en la que ocupa gran parte
de su tiempo.

Afortunadamente hace ya bastantes afnos gue se desechd la
concepcién dgl juego en la gque se creia que éste era tan sdélo
una forma de descargar la energia sobrante; esta concepcién
del juego como algo indtil desde el rendimiento repercug;é en
el ambito educativo al considerarlo como escandalo,
indisciplina, pérdida de tiempc e improductivo. Sin embargo,
las teorias psicolégicas actuales han puesto de manifiesto la
importancia del jue96 dentro del desarrollo infantil. A
través de este medio podemos conocer mejor al nifio y renovar
los métodos pedagdgicos tradicionales donde el \alumno se
limitaba a escuchar y a obedecer.

Propongo este gambio en la ensefianza de las matematicas
porque creo gue en la actualidad en la escuela primaria atn
operan practicas metodoldégicas que lejos de ayudar al niﬁé a
avanzar en su proceso de aprendizaje, a veces le hacemos
perder totalmente el interés, pues tanto el maestro como los

libros de texto presentan situaciones desconceptualizadas,



ficticias para resolver; los problemas no son de los ninos y
por ello, quizid no sienten la necesidad de buscar soluciones,
Gtnicamente se concretan a contestar lo gque el maestro quiere
y pide que digan.

Para terminar con las mencionadas practicas es necesario
gue modifiquemos la forma de ©presentar el objeto de
conocimiento a los educandos, ya que de ella dependera el
interés y apetito gue 1les despierte para desear apropiarse
del mismo.

Si el juego es un medio pedagdgico natural capaz de
adaptarse y combinarse con medios més rigurosos d4(por qué no
lo integramos -al igual que los maestros de preescolar- los
docentes de educacién primaria, a nuestra practica dééente si
constituye un verdadero sistema educativo espontaneo gque se
nos ofrece libremente y en forma gratuita?.

Al no hacer uso del 3juego en lé enseflanza, estamos
desaprovechando un recufso valioso para el pleno desarrollo
del nido, ya gque mediante éste el nifio realiza una actividad
fisica y mental a través éé\la cual adguiriré nuevos habitos,

entre ellos los de comparacién y convivencia; tendra mayor

interés y asimilacién en su aprendizaje, ademds le servira

\

como un relajante emocional. !

El anédlisis de esta problematica me permite seleccionar
el contenido del sistema de numeracién decimal como objeto de

estudio de esta propuesta pedagdgica. Este problema tiene

una naturaleza metodolégica, pues la causa radica

P i



precisamente en la aplicacién de wuna metodologia poco
favorecedora, entre cuyas consecuencias se citaron las ya
expuestas.

Pondré en practica la presente propuesta pedagdgica en
la Escuela Primaria Rural Federal "Josefa Ortiz de
Dominguez", ubicada en la comunidad Colonia Agricola Plutarco
Elias Calles, perteneciente al municipio de Asientos, Ags.,
lugar donde presto mis servicios como docente. Las
condiciones del medio que circundan a la misma son muy
propicias y con probabilidad de éxito. La escuela es de
organizacién completa, la plantilla del personal estéa
constituida por el director, seis maestros y el conserje;
todos formamos un equipo de trabajo donde las relaciones son
cordiales y armdénicas dentro de un marco de respeto y
amabilidad.

Una de 1las ventajas a mi favor es la experiencia
adquirida durante c¢inco afios al trabajar en 1la citada
comunidad, déndome oportunidad de conocer un pébo mas a sus
habitantes, a quienes puedo catalogar como gente de escasos
recursos econdmicos, pero con gran espiritu de cooperacidn;
de lé misma manera, gracias al tiempo que he permanecido en
la misma comunidad, he podido conocer el \pedio ambiente

v

social, cultural y econémico en el que se desenvuelven mis

N
\

alumnos. Ademéds poseo algo determinante para el éxito de la
presente propuesta pedagdgica: mi deseo, entusiasmo vy
voluntad.

He decidido aplicar esta propuesta pedagdégica con el



grupo de 20. grado de la escuela donde laboro, que estad bajo
mi responsabilidad desde el ciclo escolar pasado. Considero
gque éste es el grado de educacidn primaria mas conveniente
por su edad y contenidos gque requiere en su vida cotidiana,
para gue el educando reconstruya a través del juego educativo
el sistema de numeracidn decimal.

De la problematica antes descrita se desprende el objeto
de estudio de esta propuesta, dgquedando enunciado de 1la
siguiente manera:

"El juego como recurso didactico en la ensefianza del
sistema de numeracién decimal con el 20. grado de la Escuela
Primaria Rural Federal "Josefa Ortiz de Dominguez", ubicada
en la comunidad Colonia Agricola Plutarco Elias Calles,
Asientos, Ags.".

En favor de mi propio avance como profesional de la
educacidén, la presente propuesta fue desarrollada con el
propésito de fundamentar bases teéficas V% empir;cas el cambio
de mi practica docente al utilizar el Jjuego reglado en la
ensefanza de la Mateméatica y, al migﬁo tiempo, poner en manos
de los docentes estos elementos gue tienden a favorecer el
desarrollo de su trabajo en el aula, orientédndolos en su
labor educativa, misma que se reflejara én la formacién de
educandos reflexivos, criticos, participativos y responsables

de sus actos y decisiones al proporcionarles la oportunidad

de desarrollar y profundizar los conocimientos matematicos.
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II.- JUSTIFICACION

La razén por la que elegi esta problematica consiste en
que considero que la actividad ludica es de suma importancia
para el desarrollo del nifio, por mi interés de continuar
respetando la libertad dada a los nifios en Preescolar para la
reconstruccién de su propio conocimiento y por la incapacidad
que varios de 1los docentes poseemos para desarrollar un
aprendizaje activo y reflexivo de la Matematica, misma que se
ve reflejada en mis alumnos al mostrar apatia, desgano y
rechazo ante tal asignatura, al grado de que 1llegan a
manifestar que es una de las méas dificiles y abu;ridas. La
pereza mental que propicia la escuela ha impedido actuar en
la reconstruccioén Yy comprensidén del conocimiento,
reflejandose en el poco interés que muestran los nifos en
clase, la no comprensién de contenidos y la nula creatividad.

Esta problematica merece especial atencién, ya que es5 un
obstaculo en el buen desarrollo de mi practica doccente. A1
analizarla y —cuestionarla reconoci que era necesario
encontrar una técnica que motivara, interesara y que diera a
los escoléres lé oportunidad de ser sujetos activos para que
sean ellos mismos gquienes construyan su propio conocimi§nto
en lugar de recibirlo ya elaborado, pues quiza la ensefanza
tradicional de la Matemiatica sea una de las causas ﬁor la que
los alumnos adoptan una actitud de rechazo hacia ésta.

El tratamiento y resolucién de este problema es de vital

importancia para la educacidén y la sociedad en general, pues

11
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de lograrse los resultados deseados, se dara un paso
gigantesco en la educacién al dotar a 1los alumnos de
elementos necesarios para su vida presente y futura.
Primeramente, al superar tal deficiencia permitira al
alumno reconstruir su propio conocimiento de una manera mas
facil y divertida; se contribuiré en su formacién integral al
encontrar en la Matemdtica un lenguaje gque le ayude a
plantear y resolver una gran variedad de problemas
cotidianos. Asi mismo, al trabajar con amplitud el sistema
de numeracidén decimal permitird a los escolares adquirir las
bases ©para comprender el proceso y resultados de los
algoritmos (suma, resta, multiplicacién, etc.), evitandose
las clasicas preguntas de los nifos: "maestra, (es de mas o
de ménos?; {le pedimos prestado?, {(por gué recorremos una

cifra en la multiplicacién?", etc. Una vez consolidado este

conocimiento les permitira acceder y comprender los

contenidos en los grados consecutivos, entre ellos los
nameros decimales y los sistemas de medida (peso, longitud,
capacidad, etc.), imprescindibles para el estudio de otras
asignaturas. /

En la institucién donde presto mis servicios como
docente existe un alto grado de desercidén escolar, sobre todo
en los primeros grados. Quizad presentando las clases
atractivas, divertidas y dinémicas podamos, por lq parte gque
corresponde a fastidio, atacar tal problematica y logremos

gue los alumnos continfien sus estudios asistiendo con gusto y

e ea—
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deseos de aprender.

Esta problematica requiere de una urgente solucidén, pues
de lo contrario los docentes continuaremos concibiendo
nuestra labor como un simple medio de obtener recursos

econdémicos y no como una profesidén con responsabilidad de

formacién integral de generaciones. Al no tener conciencia
de la trascendencia de nuestra labor, continuaremos
reproduciendo nifos irreflexivos, sin creatividad vy

conformistas que asisten a la escuela con desgano Vv
desinterés.

En fin, considero que bien vale la pena el esfuerzo de
renovar la fdrma de presentar la Matemética, pues el progreso
" puede significar una auténtica inversién para el futuro de
los nifios y de %? propia ciencia matematica.

La ensefanza del sistema de numeracién a través del
juego ya ha sido abordado por Margarita Gémez Palacio Mufoz y
recientemente, - con algunas modificaciones, se estad poniendo
en practica en educacién primaria bajo las orientaciones y
sugerencias de PALEM /(Propuesta para el Aprendizaje de la
Lengua Escrita y la Matematica), pero, a pesar del éxito que
tiene el Jjuego dentro del émbitd escoiar, todavia es un
recurso did&actico préacticamente desechado y desconocido. A
los maestros se nos brinda un basto campo de accién para que
contribuyamos aumentando el namero de estos juegos
educativos, pues éstos pueden ser sumamente provechosos con

tal de que se respeten determinadas reglas.
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III.- OBJETIVOS

Esta propuesta tiene como objetivos principales:

1.- Despertar la curiosidad e interés de los docentes a
fin de que wutilicen el Jjuego reglado como wun recurso
didactico.

2.- Presentar una alternativa de solucidén a las
practicas docentes con tendencia tradicional, verbalista,
rutinaria y mecanica.

3.- Poner en manos de los docentes elementos tedérico-

pedagégicos que tiendan a favorecer el desarrollo de su
trabajo en el aula y los orientarid en su labor educativa. en
relacién con la adquisicién de los conceptos matematicos.
" 4.- A través/ del juego reglado, crear un ambiente de
confianza y seguridad en el desarrollo de 1las A&reas
cognoscitiva, psicomotriz y afectiva de los alumnos de
educaciédn primaria, especificamente del 20. grado.

5.- Elevar la calidad de la educacién a través de la

superacién personal del docente para la atencién del nifio.

14



IV.- REFERENCIAS TEORICAS Y CONTEXTUALES

A - MARCO TEORICO

La Matematica ha sido la ciencia que actta a manera de
llave para abrir la explicacién sobre el mecanismo de los
fenémenos de la naturaleza. En su generalidad, todas las
ciencias se apoyan de ella, ya que requieren de estudios y
demostraciones cuantitativas.

La Matematica es una ciencia gque requiere de gran
esfuerzo mental; maneja simbolos, exige resultados exactos y
precisos. El wverdadero objeto de ésta es demostrar vy
comprobar en forma cuantitativa los fendémenos diversos, para
lo cuql se vale de/ signos (no guardan ninguna semejanza
figural con 1lo que representa) y simbolos (tienen cierta
semejanza figural con lo que representa).’

Esta &area del -conocimiento se ha desarrollado ante las
necesidades sociales de mejoramiento y transformacién del
contexto en gque se habitg, también ha sido producto del
desenvolvimient& y surgimiento de otras ramas de la ciencia
que requiere especificacidén de hechOS// situaciones,
acontecimientos y tecnologia que requieren una respuesta cada
vez mas exacta y aplicable.

Los contenidos maéeméticos deben ser la herramienta o
instrumento para conocer y explicar la realidad y por lo
tanto, un objeto de conocimiento no acabado.

En el campo matemdtico, como en todas las_&areas de

15



aprendizaje, es el nino guien construye su propio
conocimiento. Es €&l quien debe redescubrir los conceptos,
leyes y propiedades de esta ciencia mediante la accidén y el

diadlogc permanente con otros nifos.

1.- Conocimiento Yy aprendizaije desde la teoria
psicogenética.
a) Conocimiento. Antes de que el nifdo ingresa a la

escuela primaria, yva se ha iniciado en la adquisicién de los
conceptos matematicos pues desde muy pequefio, en sus juegos,
comienza a establecer relaciones entre los objetos; por
ejemplo, cuando separa sus canicas por el color o el tamaio;
al comparar si su mufeca es més chica o mds grande que la de
su amiga; al pregué&arse si le habran repartido la misma
cantidad de refresco gque a otro. Son este tipo de
situaciones las que le permiten ir construyendo relaciones de
semejanza, diferencia y orden entre los objetos; comienzan a
reflexionar entre lo observado y a buscar soluciones a los
diversos problemas que en su vida cotidiana se le presentan.

I

La adquisicién de los conceptos matemé;icos por parte
del hombre sigue un proceso continuo, progfesivo Y natural
gue da inicio desde mnuy temprana edad 'y avanza
progresivamenth Los nifios aprenden, al formular hipdtesis
tentativas, <que al <confrontarlas «con sus maestros Yy

compafieros rechazan o validan. Es asi como paulatinamente la

légica infantil se va transformando hasta gque el sujeto es

[ e
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capaz de pensar en la ldégica propia de su edad, pues cada
nifio posee una légica particular de acuerdo con el nivel de
desarrollo de su pensamiento.

[Euando el nifno se enfrenta ante un nuevo problema gque
requiere solucién, busca entre 1lo vya <conocido alguna
informacidén que le ayude a resolverlo, encontrando nuevos
procedimientos cuando los conocidos le son inoperantes,
logrando reestructurar internamente su campo cognitivoi] Si
el nifio, en el intento de apropiarse de un conocimiento
comete errores, es porque estd utilizando la inteligencia a
SU manera. [@os errores son constructivos, puesto que
impulsan al cognoscente a reflexionar y a modificar sus
estructuras ébgnitivas:j Estos son el reflejo del nivel de
conceptualizacidén en el que se excuentran los sujetos.

El conocimiento de su mundo no lo adguiriré con el solo
hecho de que alguien le diga cdémo son las cosas, ya que en
ocasiones su propio nivel de desarrollo le impide aprovechar
informacién o aceptar puntos de vista diferentes al suyo, por
estar sustentados en una légica gque le es ajena. Es

\
necesario que el nifioc investigue, dude, pruebe, se equivoque
buscando la solucién correcta, Iégro a través de su perio
procesc de razonamiento, no por pura transmisién de
conocimientos; sélo hasta entonceq serd capaz de comprender

los conocimientos al ser él1 mismo quien los redescubréj
™~

Piaget establece tres grandes tipos de conocimiento: el

fisico, el social y el légico-matematico. (cfr. KAMII 1982 en
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Jiménez, 1990: 315-319).

=
i B 0 - » N 0 0
{E1l conocimiento fisico se refiere primordialmente a las

L

caracteristicas exteriores de los objetogﬁ este conocimiento
tiene lugar cuando el sujeto, al manipular los objetos

observa las propiedades de cada uno: su color, textura,

forma, etc. ; El1 conocimiento social es arbitrario por
.'_\
naturaleza, pues tiene su origen en las convenciones

elaboradas por la gente, por éste podemos saber el nombre que
socialmente se le ha asignado a los objetos fisicosll Ambos
tipos de conocimiento son formas empiricas o simples de
conocer, pues dnicamente el individuo se centra en
determinadas propiedades del objeto, dejando inadvertidas las
otras. Sin embargo el nido requiere de un marco légico-
matemdtico para consf}uir estos dos tipos de conocimiento.
tE} tercer tipo de conocimiento, el ldédgico-matemético, no
estd dado directa y unicamente por los objetos, sino por la
reflexién mental que el sujeto establece entre éstos y las

situaciones. |

La distincién entre estos tres tipos de conocimiento no

supone una real disociacién de los mismos, ni el conocimiento
/

fisico o social puede construirse sin tener estructuras

légico-matemdticas, ni el conocimiento légico-matemético

podria lograrse sin la manipulacién de 1los objetos o

intercambio con las personas, pues tanto la realidad externa

como su comprensién por parte del nifio, se compone de

elementos que interactan entre si.

—_—— .— T
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b) Aprendizaije. *(cfr. Gémez 1987: cap. 3).I.Las teorias
/\

psicolégicas més avanzadas, y la experiencia, nos muestran
que el aprender no es un acto de memcrizacién o de recepcién
de estimulcs, sino un acto de creacién por parte del sujeto}
El nifdo, desde que 1llega a la escuela adquiere algunas
conductas como son: saludar en coro, ponerse de pie cuando
llega un maestro, formarse en fila, etc. Sin embargo, a
estas conductas 1impuestas por el medio escolar no se les
puede llamar aprendizaje. Tampoco podemos llamar aprendizaje
a la adquisicién de automatismos como saber repetir el nombre
de los numerales, o saber 1las tablas de multiplicar sin
entender qué significan. Estas no son méds gue memorizaciones
que el nifio adquiere a base de la repeticién. Aprendizaje
tampoco puede ser llamado a 19/ imitacidén, la copia o el
remedo; muchos nifdos aprenden a sumar sin saber aprovechar

las operaciones para solucionar un problema.

N

I El aprendizaje se genera en la interaccién entre el

sujetos y los objetos de conocimientd:l
Hay dos tipos de aprendizaje: El informal y el formal.
Al primero también se\ le llama aprendizaje inducido.
Tiene lugar cuando el sujeto, sin que nadie lo dirija o
medie, interactia c¢on el objeto de conocimiento sin el

Se dice que hay aprendizaje

.
.’

—_—

objetivo especifico de aprender.
cuando el conocimiento ha sido integrado por el sujeto y es
utilizado en situaciones diversas}f[}l segundo aprendizaje se
caracteriza por ser dirigido con objetivos especificos; tiene

lugar bajo la direccién de otra personé:] En el proceso

19
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ensefianza-aprendizaje que se genera en la escuela el objeto
de conocimiento se presenta por el maestro.

En el proceso ensefianza-aprendizaje el nifio tiene un
importante papel, ya que es él gquien se apropiarad del
conocimiento; es él quien debe construir por si mismo, tanto
a nivel conceptual como a nivel de representacién grafica,
las nociones mateméticas. | "El nifo ha de construir su propio
conocimiento matemético redescubriendo los conceptos, las
leyes y las propiedades mateméticastl[:Este redescubrimiento
ha de 1lograrse mediante la accién de 1los objetos, la
reflexidén sobre esa accidén y el diadlogo permanente con los
otros nifios para llegar, a partir de ello, a la simbolizacién
de los conceptosiﬂ (Avila 1985 en Jiménez, 1990:335).

[}J alumno ira elaborando /éus conceptos matematicos
mediante un proceso de accidén-reflexidn, pero si se le deja
solo tal vez no logre elaborarlo o tarde mucho en hacerlo; es
precisamente alli donde los educadores tienen la funcidén de
proponer las situaciones adecuadas que le permitan avanzar en
cada etapa del proceso:] \ -

Cabe aclarar que la accién sobre los objetos es personal
de cada nifio y va més alléd de la manipulacién mecénica; en
ella T;e deben realizar acciones intelectuales (observar,

—~

comparar, ordenar, establecer irelaciones, adelantar

-

conclusiones, etc.) de una manera reflexiva.
~

Considero importante hacer una breve descripcién sobre

el desarrollo del conocimiento desde el punto de vista de la
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Teoria Psicogenética, marco tedérico en el que se apoyara mi
propuesta pedagdgica.

Para esta perspectiva el desarrollo es una construccién
progresiva gue se produce por interaccién entre el individuo
Y su medio ambiente.

Los factores que conlleva el desarrollo son: herencia
y/o maduracién interna; la experiencia fisica, transmisién
social y la equilibracién.

El desarrollo es un proceso espontaneo, y dentro del
intelectual se pueden encontrar dos aspectos: el aspecto
psicosocial, que implica todo lo que el nifio recibe de su
medio, y el espontidneo que implica lo que el nifio aprende o
ptensa, agquello que no es-ensefiado pero que debe descubrir
por si solo.

“Piaget concibe el desarrollo intelectual como un proceso
continuo de organizacién y reorganizacién de estructuras, de
modo que cada nueva organizacién integra en si misma a la
anterior". (PHILLIPS 1972 en Jiménez, 1990:231).

b [:}os estudios realizados por Jean Piaget’_ Yy sus
colaboradores describen y explican cémo ei nifio va elaborando
el conocimiento sobre el mundo que le rodei] basandose en su
propia\actévidad. También han delimitado una serie de etapas

de construccién nocional que atraviesa hasta llegar a un

\ |
\

conocimiento objetivo.
Afirman que el desarrollo de las estructuras se efectia
a través de un juego de equilibrio entre la asimilacién y la

acomodacién (llamadas por Piaget invariantes funcionales, por
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ser una serie de procesos que todo sujeto lleva en su camino

del desarrollo).

Asimilacién.- Es la incorporacién que el sujeto hace de

la realidad exterior a sus estructuras.

Acomodacién.- Transformacién de las estructuras a partir
de los elementos nuevos que son asimilados. Se produce
cuando el sujeto, al incorporar la realidad exterior, se ve
obligado a modificar su punto de vista.

Equilibracién.- Mecanismo regulador entre el sujeto y el

medio ambiente.

Primeramente, el nifioc al nacer ya le antecede un mundo
previamente estructurado; él en un principio, a través de sus
sentidos y después por sus estructuras, va incorporando todo
tipo de informacién gque le permite ir 65mprendiendo su
realidad exterior. La asimilacién de los nuevos datos que el
alumno va incorporando provocan un desequilibrio en las
estructuras mentales que llevan al sujeto a la bilsqueda de
una nueva organizacién de los datos para lograr un
\Equilibrio, mismo que llegard a lograr pero relativamente, ya
jue después asimilard mas conocimientos gue provocaran el
desequilibrio.

Es precisamente en las estructuras mentales donde los
datos que se reciben a través de los sentidos se interpretan
y‘ se integran, siendo modificadas y modificando a su vez

dichas estructuras. El sujeto hace suyos una gran cantidad

de contenidos, dependiendo de sus estructuras cognoscitivas.
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Si sus estructuras cognoscitivas son simples no podra hacer
suyos mas que contenidos simples, pero podré ampliar sus
estructuras . y apropiarse de la realidad cuando actie sobre

esos contenidos.

2.- Periodos del desarrollo intelectual

El desarrollo intelectual pasa por diferentes estadios
de complejidad creciente, por medio de ellos se pueden
observar los modos organizativos de los nifios y las nuevas
formas que toman sus comportamientos, siendo éstos los
siguientes:

a) El periodo sensorio-motor (0-2 afos). En este

estadio aparece la inteligencia = sensorio-motriz cuya
caracteristica es que es esencialmente practica, tendiegte a
resolver problemas de accién (alcanzar objetos alejados o

escondidos). El lactante, al carecer de lenguaje y funcién

simbdélica, se apoya exclusivamente en percepciones v
y

movimientos; atn no intervienen la representacién ni el

pensamiento .
y

b) El periodo preoperatorio (2-7 afios). El sujeto

establece la funcién semiética, por lo que puede preveer lo
que necesita y pédinlo; se inicia un periodo de imitacién.
Pasa a la reprqgentacién simbdlica, pues es capaz de integr§r
un objeto cualquiera a su esquema de accidén como sustituto de

otro objeto.. Hay gran diversidad de actividades ladicas.

Se amplia su’ comunicacién verbal permitiéndole

interiorizar y a sd vez comunicar. Tiene un tipo de
23 1029



pensamiento subjetivo y es irreversible,

c¢) El periodo de las operaciones concretas {(7-12 afos).

El nifio razona sobre lo realmente dado, con cobjetos; no puede
operar fundamentandose exclusivamente en enunciados verbales
Yy menos en hipdtesis. Logra un avance en cuanto a la
socializacién y la objetivacién del pensamiento. Arriba a la
légica de clase, de relaciones y de ndmeros. Coordina
diversos puntos de vista. Surgen la cooperacidén, el juego
reglado vy las actividades colectivas.

ch) El periodo de las operaciones formales (12-15 afios).

"En esta etapa se vuelve capaz de sacar 1las consecuencias
necesarias de verdades simplemente posibles, lo que
constituye el pensamiento hipotéticb—deductivo o formal, no
teniendo ya el pensamiento la "traba" de lo sensible;/éxiste
la posibilidad de reversibilidzd total de las acciones, ya
que se realizan en el plano estrictamente de lo formal".

(LOPEZ, 1990:129).

Debido a una diferenciacién de la forma y el contenido,

o
N

el sujeto es capaz de razonar sobre proposiciones’
(implicaciones, disyuntivas y exclusiones).

El orden de aparicién de estas etapas es el mismo, pero
el momento varia de acuerdo a los individuos y segGn los
medios socioculturales en que se desenvuelvan.

De acuerdo con las edades que esta teoria sefiala como
aproximadas para los sujetos que alcanzan 1los distintos

niveles psicoevolutivos, los alumnos de segundo grado de
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educacién primaria, que oscilan entre los 7 y los 10 afos de
edad, se encuentran en las operaciones concretas. En este
periodo se presenta un gran avance en cuante a la
soclalizacidén y objetivacién del pensamiento, a saber:

No se limita a su propio punto de vista, pues ya esta
saliendo del egocentrismo que lo caracterizaba; esto
facilitara y contribuird en el trabajo por equipos. El
animismo y el artificionismo siguen prevaleciendc pero esto,
lejos de obstaculizar la ensefianza, facilitara para gue en
breve tiempo se monte un escenario improvisado para la
simulacién de situaciones reales cuando se carezca de ellas
obteniéndose, sin duda, resultados satisfactorios en la
persona del nifio, ya gque se dejara llevar por su mundo de
fantasia.

Sabiendo que el nino a esta edad todavia no puede
razonar, fundamentandose exclusivamente en enunciados
verbales y menos en hipétesis, es de suma importancia la
presencia de apoyos visibles o palpables pé}a facilitar la
comprensién y resolucién de los problemas.

Los nifios, antes de ingresar a la escuela se enfrentan
con situaciones concretas o problemas que les exigen cierto

=
tipo de acciones mentales. /| La mayoria de\ellos son capaces

o—

v

de resolverlos utilizando recursos vy procedimientos
"esponténeos", sin embargo, con tristeza se observa cémo los
escolares con frecuencia son presionados para resolver estas
situaciones problematicas "sélo con la mente" sin permitirle

gque acudaR |- -recursos como contar con los dedos, representar
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con materiales, etc. gque les facilitan la solucién:l

No debemos olvidar que el primer paso para llegar a la
abstraccién y la simbolizacién de un concepto, ha de ser
siempre el trabajo concreto. La accidén concreta sobre los
objetos ha de realizarse cada vez que el nifio tenga que
elaborar un concepto a partir de la experiencia, ya estara
capacitado para trabajar con su representacién simbélica vy
para manejarlo en la construccién de nuevos conocimientos.
Es decir, a través de la acumulacién de experiencias, el
alumno ir& estructurande su pensamiento mateméatico y podra
desligarse paulatinamente a lo largo de la educacidén bésica,
del manejo de elementos concretos para trabajar conceptos y
relaciones cada vez ma&s abstractas.

Se hace necesario gque el educando tenga una situacidén
que le permita, mediante la actividad (no sélo percepciones
visuales), apropiarse de los conocimientos. Si el escolar se
limita a hacer planas de numerales y operaciones sin ton ni
son, nada mas por resolverlas, no estd operando con objetos
concretos, sélo formales como gon los simbolos o numerales.
El alumno opera sobre los contenidos asimilandolos para ir
cubriendo sus necesidades cognitivas; cuandoc se los imponemos
antes del tiempo debido, tGnicamente se iogra un conocimiento
verbal y mecanizado en virtud de que no se han generado las
estructuras adecuadas para intelegir el objeto de estudio.

Los contenidos escolares deben ser ordenados considerando las

necesidades, intereses, posibilidades psiquicas y el medio

—~— |
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social donde se desarrolla el educando. El respetar el
proceso 1implica respetar también el ritmo o tiempo de
adquisicién. No se puede violentar un proceso, se puede

facilitar y esta es nuestra tarea de educadores.

3. La practica docente.

Durante seis afios de educacién primaria, el nifio pasa
por un proceso de formacién en el aula, mismo gque se
encuentra determinado por la accién del profesor y los
recursos que posee la institucién para apoyar el proceso
ensefanza-aprendizaje.

El trabajo de cada maestro tiene lugar en diferentes
escuelas, que por sus condiciones materiales y relaciones que
en ellas se dan, ofiginan practicas diferentes. Pero hay
algo muy importante gque todas comprenden: sus componentes
(maestro, alumno, padres de familia, autoridades y plan de
estudios). ,

Es alli, en ia instituciénf/ donde el maestro adgquiere
gran parte de su formacién profesional al intercambiar y
adquirir experiencias con sus alumnos y compafieros,
reiterandose una vez més el refran "la practica hace al
maestro". El objetivo de\la\préctica docente es llevar a
cabo el proceso ensefianza-aprendizaje, pero para gque el
docente pueda propiciar\ el aprendizaje y desarrollar el
conocimiento de sus a}umnos, tiene gque comprender cé4mo se

forma el conocimiento y a qué .leyes obedece, pues sélo asi

- —podré organizar a sus alumnos un programa de aprendizaje, les



——

—_

proporcionara los elementos necesarios, los motivara, los
interesard a través de sus preguntas, los ensedara a
investigar, a sacar conclusiones significativas. Puede haber
maestros muy "buenos", pero si éstos no tienen en cuenta al
nifio, su nivel de desarrollo, su capacidad de asimilacién,
sus caracteristicas de ritmo, etc., su enseflanza serd inatil
y se sentiréd decepcionado de su labor.

Urge una modificacidén de actitud por parte del docente
hacia el conocimiento de la matematica. Es tiempo de dejar
de practicar 1la pedagogia tradicionalista, pues se ha
comprobado gque el verbalismo, caracteristica de la misma,
conduce a la memorizacidn. Otro problema que también se
asocia con ésta es el autoritarismo, el cual se-caracteriza
por propiciar que las voluntades de los educandos respondan
mas a factores externos gue a sus propias necesidades e
intereses. El ejercicio del autoritarismo en la escuela

primaria ha dado el resultado de la disciplina un tanto

militarizada, donde la autonomia y la elaboracién del

LN

conocimiento del alumno son sustituidas por la obediencia y
la repeticién.

La figura del maestro debe gquedar en un segundo plano.
Ya no seréd el profesor el eﬁe del proceso de ensefianza gquien
transmita su sabiduria y llene los "vasos vacios" que son sus
alumnos. De administfadores de conocimientos ©pasaréan a
propiciadores de éstos, dejando que sea el propio nifo quien

de forma activa se apropie del conocimiento, haciendo del
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aprendizaje un proceso creador, individual y colectivo.

La Teoria de aprendizaje Constructivista resalta una
nueva posicién del maestro; él, conociendo en qué nivel de
desarrollo se encuentra el nifio y el proceso de desarrollo y
evolucién que sigue, podra organizarle un programa de
aprendizaje, le proporcionaréd los elementos y situaciones
necesarias para que desarrolle habilidades para construir su
propio conocimiento, pues para que el educando sea el
arquitecto de su propio conocimiento, es necesario que se
desenvuelva en un ambiente propicio que le permita observar,
hipotetizar, confrontar, comprobar, criticar y concluir.

4. Anidlisis de los pfogramas de estudio de mateméaticas
pertenecientes al nivel basico.

El analisis de los programas de estudio pertenecientes
al nivel bésico demuestran que el problema de las matematicas
es fundamentalmente un problema de método de ensefianza.

/

El método de las matematicas propuesto en lous programas

y libros de texto de este nivel hasta 1960 tenia una posicién

que privilegiaba la mecanizacién de conceptos transmitidos

"por dictado". Se otorgaba al alumno un papel pasivo
concretandose Gnicamente a escucharn, repetir y memorizar. Se
pretendia desarrollar habilidades, destrezas, héabitos vy

ejercitar la memoria (destreza, rapidez y precisién), todo
con el firme objetivo de crear orden y disciplina.
En 1972 se deja a un lado la ejercitacién exigiendo del

‘educando la comprensién del aspecto estructural de la
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matematica. Se pretendid gque fuera él mismo quien
construyera los conceptos mediante la actividad, la reflexién
y la conclusién (induccidn).

[?n 1980, los plaﬁes de estudio adoptan una postura de
utilidad cotidiana de las matematicas, presentando al alumno
problemas y situaciones de su entorno (ha de sefalarse, sin
embargo, gque esta propuesta programatica sélo comprende los
tres primeros grados de educacidn primariail

Dichas corrientes han mostrado aciertos y deficiencias
tanto en su disefilo como en su aplicacidén, aungue cabria
sefialar gue masivamente sélo se han aplicado los programas de
1960; evidencia de ellp_es que los maestros no;.guiamos en
una serie de objetos conductuales.Z:En los contenidos que les
presentamos se aprecia una desvinculacién total entré éstos,
los alumnos y el contexto social; tal parece gque para su
modelo sélo consideraron el punto de vista de los adultos y
no el nivel psicoeéolutivo del niﬁoi] Los contenidos estan
previamente determin§dos sin considerar sus 1intereses y

N
necesidades. Ademas, muchos de esos contenidos no operan en

’

el ambiente de ellos, cosa que viene siendo paja, pero por
estar en un sistema educativo con ciertas normas, se hace

\
necesario el tratamiento de éstos, sirviendo Gnicamente para

perder el tiempo.
g Los programas oficiales proponian una serie de

actividades pero mecanicas e impuestas, donde los escolares

se concretan a desarrollar como 81 fueran ‘'"recetas de



cocina"; no existe una situacién o problema real, el nifio se
preocupa mé&s por satisfacer al maestro que por resolver sus
propios problemas, contesta lo que el maestro quiere que diga
y hace lo que se le indica.\7

—

Este programa fue estructurado bajo los principios de la
Teoria del Condicionamiento. "El Condicionamiento es
simplemente cierto tipo de secuencias de estimulo y respuesta
que da como resultado un cambio duradero de la conducta © un
aumento de las posibilidades de gque se emita una respuesta
determinada. (BIGGE 1976 en Cuervo, 1988: 111-112).

En diciembre de 1983 se procedié a la consulta del
magisterio nacional de todos los niveles educativos sobre su
opinién respecto a los p}ogramas hasta entonces vigentes.
Una vez llevada a cabo, en 1990 se adopté una politica
curricular; en lo particular, me parece demasiado buena, ya
gue propone rescatar los aciertos y salvar los errores de
experiencias pasadas, subraya los elementos formativos y de
utilidad practica. /

La nueva propuesta curricular ya no contiene objetivos
conductuales, las actividades fueron suprimidas por
contenidos de aprendizaje;[éa libertad al docente para gque de
acuerdo a su capacidad y creatividad, facilite los elementos
Yy situaciones necesarias a lgs alumnos para que construyan y
se apropien de los contenidos;] pero desafortunadamente, la
mayoria del maéisterio no -poseemos la preparacién suficiente
ni la creatividad para ello, siendo precisamente esto lo que

— . | B .
nos orilla a hacer de nuestras clases un acto irreflexivo y
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mecéanico.

1&@ practica educativa actual esta centrada en
aprendizajes memoristicos.! Se presta poca o nula importancia
a los procesos de cambioﬂ}elacional gue esté&n implicitos en
todo aprendizaije. Los contenidos estan seleccionados con
criterios de expertos en las diversas disciplinas del
conocimiento. Los planes y programas de estudio estan
divididos en unidades que deben cumplirse en tiempos
previamente establecidos. Los libros de texto son Gnicos
para toda la educacidén primaria del pais sin distinguir el
ambiente de los escolares; son unidireccionales en cuanto a
la realizacién_éé los ejercicios que incluye.[:El papel del
maestro se concreta en cumplir lo ya preestablecido en los

‘ /
programas, lo cual inhibe su creatividad pedagdgica y hace
gue descargue la responsabilidad de los aprendizajes en 1los
programas de estudioT?flos educandos generalmente adoptan un
papel pasivo de receptor de informacidén, muchas veces
fragmentada,\que propicia aprendizajes memoristicos de poca

—_—

aplicacién diaria.;} La evaluacidén consiste fundamentalmente
én medir la asimilacidén de los contenidos de los libros de
texto, donde una prueba es determinante para asignar una
A\
calificacién con fines de acreditacidén escolar.
/Lg,M@éefnizaciénHoMNuevo Modelo, por el contrario, basa
la  accidén educativa en 1las relaciones implicitas en todo

aprendizaije. [Eps planes Yy programas de estudioc son

flexibles, el docente cuenta con autonomia para programar,
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organizar los aprendizajes y evaluar{ZEsta Gltima consiste
bédsicamente en la evaluacién de procesos.

[gn la actualidad las autoridades educativas ofrecen una
motivacién econdémica a, los docentes gque se preparen
profesionalmentez] ojalda gue este sea el anzuelo ©para
erradicar las practicas de la escuela tradicionalista ya que
su accidén es més informadora gue formadora, pues considera al
alumno como un sujeto incapaz de construir su propio
conocimiento, por lo que se centra en 1la narracién de
contenidos p&r parte del educador, de conocimientos que el
escolar no comprende y mucho menos puede aplicar en la
solucién de problemas cotidianos, lo que conduce a la
memorizacidén mecanica de ellos convirtiendo al educando en
coleccionista y archivador de conocimientos.

La escuela actual no ha existido siempre, sino que es el
fruto de un largo desarrollo histérico. En un principio éste

fue una funcidén de la’' familia y de la comunidad, pero no

.

/
tardaron mucho en constituirse ciertas manifestaciones de

educacién sistematica. '~

En la actualidad la educacién formal Jjuega un papel
preponderante en la reorientacidén del desarrollo nacional, y
nos confiere a los maestros lg responsabilidad de llevar a
cabo las transformaciones \cualitativas gque el Sistema
Educativo Nacional regquiere, a fin de adecuarse a las

necesidades que la sociedad exige.

La practica docente debe ser de acuerdo a la etapa e

- —
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ideas predominantes gue imperan en la época, pues cada dia la
vida de los individuos estid en constante cambio que,
necesariamente, exige y reclama a los docentes renovar las
técnicas de enseﬁanza\por otras gque estén mé&s acordes a las
caracteristicas de nuestros discipulos con el fin de elevar
la calidad de la educacién, teniendo una instruccidén propia
de nuestro pais y no impuesta por corrientes extranjeras

totalmente desvinculadas de las caracteristicas de nuestros

nifios.

5. Fundamentacidén tedérica del juego.

El juego educativo_en la practica docente tiene un papel
preponderante, pues ofrece a los educandos un ambiente fisico
y emocional agradable que lo estimula a pérticipar
incondicionalmente en las actividades sugeridas por el
maestro o Ppor sus ~compahderos mismos, ofreciendo mayores
posibilidades de éxito en las tareas educativas, pues éstas
se desarrollan mejo;\ cuando el escolar goza de un buen
control y adecuado ajuste emocional.

El juego tiene una funcién imprescindible para el pleno
desarrollo integral vy armépico de la personalidad. Es una
actividad que inicia desde lo; primeros meses de vida y se
manifiesta a lo largo dg\toda la existencia.

En el transcurso .del tiempo han existido personas que

consideran a la actividad ldadica como actividad fundamental

.. bara el pleno desarrollo del individuo, entre ellas cito a
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las siguientes:

Locke, afirma que para que el Jjuego se dé en su plena
expresién, se requiere de la libertad.

Juan Jacobo Rousseau cree en la libertad y creatividad
humana; ademas le da al juego el valor de ser el medio por el
cual el nifio conoce el mundo y la sociedad.

Emmanuel Kant, también a nivel filoséfico relaciona el
concepto de Jjuego con la actividad estética, y afirma gque
éste, ademas de favorecer la salud, produce placer.

Estos filésofos expresaron su concepto de juego
Gnicamente a nivel tedrico, pero no lograron transferirlo y
aprovechar su riqueza en el ambito educativo.

Tiempos después, Decroly opinarque el nifio se prepara
para la vida jugando, gque la actividad ladica le va a servir
en el desarrollo de sus ocupaciones futuras, pues los juegos
favorecen las asociaciones y las comparaciones mentales
propiciando asi el desenvolvimiento de la atencién voluntaria

v
a partir de la esponténea.

Claparede hace énfasis en el ‘valor pedagégico gque el
,juego tiene y demostré que la actividad ladica es la que
encéuza al nifio al verdadero trabajo.

La | Psicologia actual otorga al juego un valor
terapéutico; la Antropologia una funciQp biolégica y social,
la Estética le reconoce una analogia con la actividad

artistica y la Pedagogia concede un alto valor educativo en

la ensefianza-aprendizaje.

_— e -

35



Entonces, considerando este sustento teérico, invitoc a
los docentes & incorporar este medio natural a nuestra
practica docente otorgandole en ella\ un papel central al
juego, vya gque algunas necesidades del nido escolar se
satisfacen por medio de él; a través de esta actividad el
nifio alcanza la autonomia y creatividad, elementos
fundamentales para la reconceptualizacidén de los conceptos
matematicos.

Los valores de las actividades ludicas en la escuela son
miltiples, a saber:

El juego ejercita las facultades fisicas e intelectuales
del sujeto. -

En la socializacién del nifio tiene un papel importante,
pues los nifios timidos a través del juego logran vencer esta
actitud seguido de un proceso progresivo que despierta su
sentimiento de compafierismo y ayuda mutua, al mismoc tiempo de
ir enriqueciendo su imaginacién y créatividad. %

Ademas de divertir sirve para\\?escargar la energia
excedente, perfecciona su coordinacién motriz gruesa y lo
adiestpé en el acatamiento de algunas normas indispensables
para la convivencia social. .

El juedo €S un arte porgue el niiho sustituy; el mundo de
lo real por el imaginario y ficticio; " se aparta de las
preocupaciones, pone todo su esmero en el juego porque para

él éste desempefia el papel que en los adultos tiene el

trabajo, pues  _a través de este medio recibe nuevas
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experiencias y dedica gran parte de su tiempo llegando a
considerarlo la razén de su existencia. Con el juego se
logra la salud mental de los participantes.

"La Teoria Psicoldégica fundamentada por Jean Piaget, ve
en el 3juego a la vez la expresién y 1la condicién del
desarrollo del nifio. (A cada etapa esta indisolublemente
vinculado cierto tipo de juego". (UNESCO 1980 en Carrasco,
1988:133).

Jean Piaget, Brunell Lucien y Leif Joseph, clasifican
todos los juegos en tres estadios, a saber:

a) Juegos de ejercicio o© Jjuegos funcionales. Su
funcionamiento se haya en los aparatos motores, consiste en
movimientos de brazos, piernas, tocar objetos, producir un
ruido o sonidos.

b) Juegos de ficcidén (ch. Biihler), Simbélicos (Piaget) o
de imitacién (J. Chateau). En estos juegos 1los nifios
convierten un objeto en otro imaginario, por ejemplo el palo

v
de una esoba en un caballo, una bolsa rellena es una mufieca;
pero siempre y cuando la ficcién Gdiga para otros. Hay una

-asimilacién de o real por medio de la ficcién simbédlica.

'
J

c) Juego reglado. Este surge cuando el nifo introduce a
otro en, el «ciclo de sus simbolizaciénes» en éste son
necesarias las reglas explicitas del juego.

Los nifos de segundo grado ya poseen una madurez en su

juego y se observan en ellos las tres actividades ladicas: el

juego de ejercicio, el juego simbélico y el juego reglado.

e
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Gozan de gran vigor fisico que 1les es facil realizar
cualquier movimiento, ademés a esta edad (7 a 10 afos), son
capaces de montar un escenario con ojetos simbélicos; ellos
empiezan a salir del egocentrismo afectivo, ‘ahora pueden
comprener los sentimientos de sus compafieros.

Para el educador el juego sera ante todo un excelente
medio para conocer al nifio tanto en el plano de la psicologia
individual como de los componentes culturales y sociales.

"Gracias a la observacidén del juego del nifo se podra
ver c¢omo se manifiesta una perturbacién del desarrollo
afectivo, psicomotor o intelectual; se podra identificar la
fase de desarrollo mental a la que ha llegado ql_niﬁo Yy qué
habréd de tener en cuenta si se desea perfeccionar las
técnicas de aprendizaje y descubrir los métodos gque tienen
mas posibilidades de éxito". (UNESCO 1980 en Carrasco,
1388:181).

La funcién del juego es autoeducativé; el adulto- o
docente sélo tiene gque apropiar y proveer al\niﬁo de los
materiales necesarios, responder a sus preguntas y favoreer
la creacién de/grupos de juego. Sin duda gque la tarea es
dificil, pues debemos cuidar de no caer en los extramos y dar

\

demasiada libertad en el juego sin dirigirlo hacia sus

necesidades cognitivas.

38



B - MARCO CONTEXTUAL

El proceso educativo del sujeto trasciende al &ambito
formal de la escuela en donde la familia y el medio tienen un
papel de vital importancia, pues los elementos
cincunstanciales, la calidad del medio, las oportunidades de
accién y un sin nimero de situaciones, determinan el que se
logre o©o no el desarrollo oéptimo de los potenciales
cognoscitivos de un sujeto. Por esta razdén debemos procurar
las relaciones entre Escuela y Comunidad.

La practica docente es sin duda una préactica de caracter
social, pues en ella se dan relaciones y:vinculos estrechos
entre sus componentes (maestro, alumno, padre de familia,
autoridades y comunidad en general), ésta abarca un campo muy
amplio en el cual interviene el medioc social y econdmico de
la localidad en donde se encuentra -ubicado el centro de

P
trabajo; por ello es de vital importancia conocer el contexto
en el que se desenvuelve el educando, para asi poder ayudarlo
.a adaptarse a la vida cotidiana.

A c;ntinuacién hago mencién de las caracteristicas del
contexto social e institucional en el que se désenvuelven los
nifios «con gquienes se llevara a cabo\ esta propuesta
pedagégica, ya que el docente requiere del conocimiento de

éstas para lograr encauzar la educacién del nifio con mayores

posibilidades de éxito.
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La Escuela Primaria Rural Federal "Josefa Ortiz de
Dominguez" misma donde trabajo, se localiza en la comunidad
Colonia Agricola Plutarco Elias Calles, Asientos,
Aguascalientes, aproximadamente a unos 50 km. de la capital
del Estado y a 4 km. de la cabecera municipal.

Es una localidad principalmente agricola y ganadera.
Tiene una superficie de 1296 hectareas, de las cuales 650 son
de cultivo, 626 de agostadero y 20 de asentamiento humano.
La comunidad tiene un poblacién total de aproximadamente 676
habitantes divididos en 341 hombres y 335 mujeres, todos
ellos de escasos recursos econdémicos; ademds los caracteriza
un ardiente fervor religiosoc. Su principal fuente de trabajo
es la agricultura de temporal y la ganaderia de manutencién
{chivas, cerdos, gallinas, borregos, etc.).

La poblacién de gquince afios y més sin instruccién es de
38 perscnas; con primaria incompleta 153, con primaria
completa: 76 y los individuos con instfuccién postprimaria

son 47, obteniendo un promedio de nivel educativo de 3er.

AN

grado de Educacidén Primaria. Estas cifras indican el alto
rezago educgtivo de la mencionada comunidad. (Datos obtenidos
del Censo de Poblacidédn y Vivienda de 1990).

Un grueso dé la poblacién abandonan su tierra, ;anado v
familia para ise a los EUA dejando al fren;e\de todo a 1la
esposa. Quiza sea esa una de las causas por las que entre la

familia hay poca comunicacién, pues sus miembros no estan

acostumbrados a la_presencia del padre ya que duran casi un
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ano o mas lejos de ellos y regresan por lo mucho por un mes.
Cada una de las familias que conforman esta comunidad por lo
general son numerosas, estadn constituidas por 8 6 10 miembros
en promedio; tal situacién no permite a los padres de familia
dedicar a sus hijos el tiempo suficiente para orientarlos en
las tareas escolares ni pueden proporcionarles incluso lo mas
indispensable como es el alimento.

Las caracteristicas del medio socio-econdémico al que
pertenecen mis alumnos determinan en gran parte sus
expectativas hacia el medio escolar, ellos se conforman con
ensefiarse a leer, escribir, saber recitar 1los nimeros vy
resolver mecénicamente las operaciones fundamentales. Los
padres de familia argumentan gque cuando lléguen a trabajar en
el campo no necesitaré&n de nada mé&s que eso.

La localidad cuenta con el servicio de agua potable, luz

eléctrica, drenaje y casa de salud. Los ciudadanos eligen
cada tres anos, democraticamente, a sus representantes
ejidales y municipales, quienes velan por el Dbuen

funcionamiento y orden de la comunidad. “Las relaciones que
las autoridades maximas han establecido con la escuela son de
cooperacién y ayuda mutua.

La escuelé no puede prescindir de 1la coopéracién de los
padres para el logro de sus objetivos, pues a ambos les
compete la educacién de los nifios, por tal razén otro campo

de accidén de esta propuesta serd conseguir su inteés y ayuda

decidida en la educacidén de sus hijos.

_—m— = |
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Respecto a los padres de familia, trabajan
organizadamente en las tareas gque se les encomienda (faenas)
para el mantenimiento del plantel educative, pero cabalmente
no preveen a sus hijos del material necesario para trabajar
en el aula, ni se preocupan por vigilar el proceso de
aprendizaje de sus hijos. La mayoria de los padres se
inclinan méas por una ensefianza tradicional, pues 1la
consideran mas efectiva; opinan gue la actividad ladica no le
compete a la escuela, quizéd esta concepcidén se deba a que
realmente desconocen el valor educativo que tiene el juego, ©
porque el Gnico modelo de escuela que han visto es sumamente
formal y rigido, per ello han de creer que el grupo que
escucha, recita numeros o lecciones y conserva el Qréen del
salén de clase es el gque mejor aprende. (Afirmacién
sustentada en base a un cuestionario realizado a padres de
familia). Espero que una vez concluida esta propuesta
pedagdgica ¥y al observar los resultados, pambien su

concepcidn con respecto al juego aplicado en la ensefanza-

aprendizaje.

LA
En la comunidad sélo existen dos instituciones
educativas: El Jardin de Nifos y la Primaria, asi que gquienes
tienen deseo y posibilidades de seguir estudiando,
\
forzosamente tienen que salir de su comunidad para continuar
sus estudios.
El espacio territorial de la 'escuela tiene una
superficie de 4 230 mt. cuadrados. La planta fisica cuenta
con seis aulas, la diregpiggky la biblioteca; todo esto en

I
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buenas condiciones, equipadas con un mobiliario adecuado y
resistente. Se cuenta con un amplio terreno, varias zonas
verdes y una cancha de basquetbol gque brinda un ambiente
Propicio para no circunscribirnos al area del aula, sino para
aprovechar esos lugares en el desarrollo de las actividades
de aprendizaije.

La escuela funciona en el turno matutino y se considera
que es de organizacién completa; en ella trabajamos el
director, seis maestros y un conserje. El nivel de
preparacién de cada uno es heterogéneo: Cuatro poseen la
preparacién udnicamente de Normal Béasica, uno 1la Normal
Superior y dos hemos concluido la Licenciatura_en Educacién
Primaria. Las relaciones que se dan entre nosotros son
cordiales y armdénicas dentro de un marco de respeto y
amabilidad. Las relaciones entre Director-Maestro son de
compafierismo, libertad y respeto; el director es una persona
jovial y entusiasta, a los docentes nos respeta la libertad
de trabajar como mejor lo consideremos. EluConsejo Técnico

N
Escolar esta formado por el director, los maestros, padres de
.familia y alumnos y tiene como finalidad participar en las
soluciones de 1los problemas académicos, administrativos vy
organizacionales dél plantel. \

Mis companeros utilizan generalmente el ‘ergo dnica y
exclusivamente para motivar algin tema o como relajante para
que el alumno descanse muscular o mentalmente para continuar

O pasar a otra actividad. A ellos no les convence la idea de
e N ¥ !

_
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utilizar el juego como un medio a través del cual se puede
llegar al real aprendizaje de los conceptos matematicos.
(Afirmacidén sustentada en base a un cuestionario realizado a
maestros) . Sin embargo, no les puedo pedir que apliquen el
Juego en la ensefianza de esta asignatura si no tienen la
visién suficiente sobre su finalidad; la prueba de su
eficiencia no se las daré verbalmente ni mostrandoles la
fundamentacién tedérica; el mejor testimonio seré su
observacién directa, el proceso y resultados de la
ensepianza-aprendizaje.

La escuela tiene una poblacién de 174 alumnos de los
cuales 34 de ellos pertenecen al 20. grado, grupo dque esta
bajo mi responsabilidad desde el <ciclo escolar pasad;,

/(excepto tres alumnos que repitieron el afio); esto me ha
permitido conocer un poco mas sus gustos, necesidades vy
habilidades; asi mismo, hemos llegado a establecer relaciones
estrechamente afectivas.

Los alumnos del 20. grado de la Escuela Primaria donde

presto mis servicios oscilan entre los 7 y los 10 anos de

N

edad. A pesar de gue sdélo han cursado un ano escolar vy
cronolégico més, el nifio ‘ahora presenta otras caracteristicas
diferentes gue 1o ubican en una nueva etapa de desarrollo,
entre éstas, presenta las sigﬁientes:

a) Area psicomotriz {movimiento). Adn no estéa

totalmente desarrollada su coordinacién, sin ' embargo, ya.es
capaz de caminar equilibrando objetos sobre diferentes partes

del cuerpo, manteniendo su._gqgi}ibrio postural. Todavia
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tiende a tocar todo lo que ve. Se interesa en juegos de

grupo y competencias organizadas.

b) Area cognoscitiva (pensamiento}. Ahora el nifdoc es

mas reflexivo que el afio anterior; su pensamiento intuitivo
empieza a ser reemplazado por caracteristicas légicas, piensa
un poco antes de hablar y es capaz de retener su atencién por
periodos mas largos. Las formas fantésticas y magicas de
representacién del mundo son sustituidas por formas de
explicacién que implican la reestructuracién de la realidad
por medioc de la razén. Se percibe la estructuracidén de las
nociones de espacio, tiempo, causalidad, movimiento, namero,
cantidad y medida. Comprende que algo permanece constante a
pesar de cambios aparentes (invariabilidad dé la materia).
AGn no es capaz de manejar abstracciones. Se percata de las
causas de un fendmeno o situacidén y generaliza con otros

seme jantes.

c¢) Area sociocafectiva (lenguaie). Comienza a salir del

e

egocentrismo afectivo, siendo ahora capaz de interesarse por

los sentimientos de los demas; ha ampliado\\sus relaciones
'sociales, se  inicia en la autocritica; ya es capaz de
realizar trabajos en equipo. Le gusta comentar . sus
actividades y plantea inumerables preguntas. Las felaciones
que se dan entre companeros son de ayuda mutua, pero son muy
agresivos constantemente, pelean unos con otrdé, pero hemos

establecido el contrato de clase (acuerdo entre alumnos y

maestro para el establecimiento de algunas normas de

STt
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convivencia), mismo que nos ha ayudado a trabajar en armonia.
Como viven en un lugar pequefio, todos se conocen y conviven
fuera del aula en horarios extraclase a través del juego;
mediante él establecen interacciones informales que les
permiten la construccién de conocimientos, sin embargo, atn
es mal perdedor, Ellos empiezan a diferenciar los juegos de
nifios y nifas, pero prefieren la compafiia de nifios de su
m1smo sexo.

La identidad de cada uno de los alumnos que conforman el
grupo de 20. grado es multifacética e incoherente; son
heterogéneos entre si aunque pertenezcan al mismo grupo,
debido a que sus practicas son diversas, multifacéticas vy
contradictorias. Cada uno tiene sus propias habilidades_§
;us propias limitacicnes. Los docentes debemos tener muy en
cuenta este principio para no considerar a nuestros
discipulos como una "tabla rasa" en la que esperamos lograr
uniformidad en los conocimientos adquiridos. Ilusamente
esperamos llevar un grupo "parejo”, pero es necesario
reconocer gue nuestros alumnos son individuos particulapes.
Si los docentes no consideramos oportunamente las
limitaciones que presentan nuestros alumnos y los catalogamos
como "burros" o "tontos", lo dnico que lograremos es
angustiarlos, volverlos agresivos, retraidos e inseguros.

"Las repercusiones sociales en relacién con estas
deficiencias son de gran importancia, va gque estén
reconocidas como una de las causas de la reprobacién y la

desercién escolar que se genera, principalmente, en los
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primeros grados de educacidn primaria." (SEP. 1990:53).
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V.- ESTRATEGIA METODOLOGICA DIDACTICA

A. OBJETIVOS

De acuerdo a los antecedentes y experiencias de cada
nifio, éste sera capaz de:

l.- Comprender a través del juego las reglas que rigen
al Sistema de Numeracién Decimal, antecedente importante para
la resolucién reflexiva de los algoritmos.

2.- Desarrollar, profundizar y reflexionar los conceptos
matemiticos logrando formarse como educandos <c¢criticos,
participativos y responsables de sus actos y decisiones.

3.- Utilizar 1las Matematicas como un lenguaje en
Situaciones de la vida cotidiana.

4.- Satisfacer sus necesidades e intereses ladicos a
través de actividades dificiles y divertidas en un ambiente

de confianza, libertad y respeto.

B - PLAN ANUAL

Después de analizar el ©programa oficial, consideré
necesario hacer un reajuste en las actividades presentadas a
manera de "recetas de cocina"; son éustituidas por un listado
de 1los ﬁrincipales contenidos que se marcan como minimos para
aprobar el afio escolar.

a) Contenidos de Mateméticas para el 20. grado.

- Aplicacién de conocimientos sobre el Sistema de
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Numeracién.

~ Resolucién de problemas de adicién, manejando hasta
centenas.

= Establecer agrupamientos y desagrupamientos,
diferenciando equivalencias entre mayor gque e igual
que.

- Reafirmacién de figuras geométricas.

- Resolucién de problemas que impliquen sustraccién
manejando decenas.

- Conocimiento del metro como unidad de medida.

- Conocimiento de fracciones 1/2 y 1/4 en la aplicacién
de problemas.

- Uso adecuado del decimetro.

- Resoluciég/de problemas con sumandos iguales.

- Reagrupamiento con decenas y unidades.

- Uso adecuado del centimetro.

B Adquirir/la nocién de multiplicacién como adicién de
sumandos iguales.

- Sustrecbién utilizando hasta centenas.

- Resolucién de problemas multiplicando por 2, 3, 4, 5,
)

/

6, 7, 8, 9, 10, 1 y O.

- Establecer el orden entre los nimeros menores gque mil.

Sin lugar a duda gue si se trabajan diferentes
actividades que le ayuden al alumno a comprender las reglas
que rigen al Sistema de Numeracién, les permitiréd apropiarse

de este listado de contenidos y mas de una manera reflexiva,
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critica y facil.

El hecho de estar enlistados no significa que se tengan
qgue seguir en ese orden. Los contenidos estan tratados en el
momento en gque las circunstancias o interés del nifio asi lo
requieran, pues en ocasiones una sola actividad o juego
permite el tratamiento de muchos contenidos y otras veces
suelen presentarse situaciones especificas que al alumno le
interesan, las que se pueden aprovechar. Entonces no debemos
pasar estas situaciones por desapercibido, hasta que
lleguemos a 1la unidad que marca tal o cual tema. Es
necesario trabajar 1los contenidos en el momento que se
requiere,

En el aprendizaje de las Matematicas intervienen una
multitud de wvariables, entre ellas estd el sujeto que
aprende, el maestro, el objeto de ese aprendizaje, método de
aproximacién del sujeto al objeto, los encuentros previos gque
el sujeto haya tenidoc con el objeto, el contexto cultural en
el que se mueven, las interacciones sociales del sujeto con
otros individuos, etc.,\pero lo que determina la ensefianza-

aprendizaje, es la forma en que se relacionan, estos

/
/
/

elementos.

Esta propuesta se fundamenta psicopedagdégicamente en los
principios de la Teoria Psicogenética de Jean Piaget. Se
basa en el autoconstructivismo comc método de aprendizaje en
donde el alumno opera sobre los contenidos ‘mediante un

proceso que le permite pasar de un estado de menor
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conocimiento a otro de mayor conocimiento, logrando modificar
sus estructuras. El propio alumno, al interactuar con el
objeto de estudio, iré cubriendo sus necesidades cognitivas.
En el proceso ensefianza-aprendizaje se debe dejar atras las
erréneas practicas de la pedagogia tradicional en las que los
contenidos, en cuanto alcance, enfoque y secuencia eran
determinados por el docente y el curriculum. Asi pues,
debemos guiar este proceso con los principios de la Escuela
Nueva. Seran los propios alumnos gquienes al 1llevar sus
problemas, curiosidades e intereses al aula, los convierta en
objetos de estudio, mismos que se desarrollaran en el orden y
profundidad segin las caracteristicas de cada alumno o del
grupo. Siguiendo asi el puerocentrismo como método

psicolégico.
C - LINEAMIENTOS DIDACTICOS

Con el tratamiento y estudio de 1los contenidos, se
persigue que éstos sean los instrumentos que les proporcionen
los elementos necesarios que al efectuar el ©proceso
Ienseﬁanza—aprendizaje, les permitan resolver sus problemas
cotidiancs y con ello la realizacién plena de su persona.

Esta estrategia metodoldgica estara guiada por el
cuestionamiento llamaao Piaget "Método Clinico", el cual
consiste en una serie de interrogaciones: d&Por gqué crees
que...?, (Qué pasaria si...?, {(Qué harias para...?, etc.,

éstas, hasta cierto punto se van estructurando
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improvisadamente, ya que depende de la contestacidén que den
para formular la siguiente pregunta, pero el experimentador
debe reunir dos cualidades: saber observar y buscar algo
preciso, tener una hipoétesis de trabajo. En si, a través del
interrogatorio el maestro puede hacer un sondeo y diagndstico
del aprendizaje de los alumnos.

Para gque el sujeto llegue a la construccidén del objeto
de estudio, y asi modificar sus estructuras conceptuales, se
sugieren los siguientes pasos: *{(cfr. DURON. 1992: 1-8).

a) Discusidn. El maestro aprovechara —cualgquier

situacidén significativa que llame la atencidén a los nifos
para que éstos discutan entre si e intercambien sus puntos de
vista.

b) Cuestionamiento. El dqéente, mediante una serie de

cuestionamientos, diagnosticarad gqué tanto conoce el alumno
del tema a tratar, para en base a ello partir de ahi e irlo
relacionando con su experiencia.

c) Problematizacién. El nmaestro, a través del

interrogatorio problematizarid el tema-con el fin de gque sus
i

alumnos se interesen por buscar alternativas de solucién al

/
problema.

ch) Hipotetizacién. Se debe permitir que el alumno emita

tentativas aproximadas de solucién al problema, hipétesis y
las confronte con sus compaferos.

d) Experimentacién. El docente brindarada a los alumnos

un ambiente de confianza y libertad para que compruebe sus
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afirmaciones para gue rechacen o validen sus hipdtesis,
valiéndose de los materiales existentes sin temor a
equivocarse, ya que los errores también son parte del proceso
ensenanza-aprendizaje.

e) Conclusiones. Después de discutir 1los datos en

equipo, se organizarad una sesién plenaria con todo el grupo
para comentar las conclusiones a las que se llegaron.

El orden en que se practiguen es indistinto, ya dque se
comenzarad por el gque la situacién prevaleciente asi 1lo
amerite.

La presente propuesta parte del supuesto de que el nino,
a partir de la interaccién con el objeto de estudio y de la
comunicacién con otras perscnas, construye sus conocimientos.
Entonces es importante qgque el maestro proponga al alumno
actividades gque se deriven /de situaciones reales, Ya sea
problemas cotidianos gque los nifdos se sientan impulsados a
resolver; de juegos o de temas gue despierten su interés y
que puedan promover tanto ellos mismos como el maestro, ya
gue al darles oportunidad de participar en la planeacidn de
las actividades, les hate sentirlas propias, lo que les da
.impulso para resolverlos.

La ejecucién de situaciones de aprendizaje estara basada
en el trabajo individual alternado con pequefios grupos (de
cuatro a cinco integrantes) y sésiones plenarias. Se empieza
con las actividades para los diferentes equipos, se sigue con

los trabajos que los nifios deben realizar individualmente y

por 4@ltimo se organiza la sesién plenaria en la que
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confrontardn las opiniones todo el grupo.

Es indispensable gque el mobiliario se acomode de tal
manera que permita a los alumnos trabajar en equipos, estando
cara a cara, para dgque todos 1los integrantes platiguen,
intercambien opiniones y se ayuden entre si.

Para la integracion de equipos, al principio, se hara
por afectividad o al azar; posteriormente se buscard la forma
para que en cada equipo se encuentren nifios de bajo, medio y
alto nivel conceptual para que al comentar entre si, planteen
conflictos cognitivos y distintos puntos de vista que le
ayuden a avanzar en el proceso de aprendizaje.

No es necesario gque trabaje todo el grupo la misma
actividad al mismec tiempo; puede dividirse al grupo para
trabajar diferentes actividades simqlténeamente segin el
nivel de desarrollo e interés del nifo. Mientras unos
trabajan solos, el maestro puede orientar a otros.

Antes de introducir el Jjuego en clase, el educando

v
debera definir claramente sus objetivos pedagégicos y ver de
qué manera los Jjuegos Yy jugueFes de los nifios pueden
responder a estos objetivos. Inicialmente se dejara a los
nifios jugar los juegos tipicos de su regidén, para que el
\dooente vea la manera de adaptarlos para aprovecharlos de tal
manera que el escolar asimile los contepidos educativos de
una forma més facil y funcional.

Conviene gque el juego educativo respete en toda 1la

medida posible la libertad del jugador y tienda a fomentar su

'
I
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iniciativa; éstos no deben crear una dependencia, hay gque
evitar que el nifio llegue a creer que para jugar es menester
disponer de un guién o de un juguete comercial.

Es importante gue los educandos, al término de cada
actividad, registren en su cuaderno los resultados a su
manera, como puedan; posteriormente se confrontaran hasta
llegar a la convencionalidad.

El maestro debe estimular a sus alumnos a participar,
dédndoles a todos las mismas oportunidades, ademés debe
pedirles justificacién de sus respuestas tanto correctas como
incorrectas.

Es imprescindible gque los escelares, al utilizar 1la
representacién _grafica (numerales, sumas, restas,
multiplicaciones, etc.), surja de necesidades concretas, a
partir de problemas reales o situaciones de juego y no sumar
ni exigir planas de numerales, pues esto sé6lo conduce al
hastio y al rechazo de los nifios hacia la matematica.

" Para que el educando logre redescubrir los conceptos
mateméticos, la gradacidén y la dosificacién de 1los
conocimientos ha de ser muy detallada y en funcién de los
Iaprendizajes previos del nifio; entonces es fundamental:

- Presentar situaciones de "experimentacién matematica"
\
cuidadosamente graduadas, ligadas a las experiencias previas
del nifio.

~ Propiciar el intercambio de reflexidén con otros nifos.

- Plantearle las preguntas pertinentes gque le ayuden a

elaborar los conocimientos.
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Este proceso permitird al escolar llegar por si mismo al
conocimiento, a la vez que lo capacitara para construir otros
conécimientos ulteriores.

Ademé&s, es indispensable que en cualquier situacién el
nifio piense de manera auténoma, pregunte y comparta con toda
confianza tanto con sus compafderos y maestros sus dudas, -

emociones, inguietudes y dificultades.

1. Kelaciones.

Para que se efectue el proceso de ensefianza-aprendizaje
en el nifio, no valen Gnicamente las estrategias que se sigan,
sino,éue también influyen faqtores internos y externos como
son: las relaciones entre alumno-maestro, e%fre alumno-
alumno; situaciones familiares y, de salud que de alguna
manera favorecen o entorpecen el desarrollo del nifio.

- En todas estas actividades las relaciones maestro-alumno
deben ser de camaraderia, de respeto hacia las capacidades
de; educando, en un ambiente de libertad.

N -

El papel del maestro es fundamental para propiciar la
participacién activa y voluntaria originada por una necesidad
o interéq del alumno. Entonces el maestro no se sentara a
ver cémo jue;an sus alumnos o a esperar el auto-aprendizaje.
El dgcénte ha de actuar como guia, orientador, ofganizador
del proceso, poniendo al alcance de sus discipulos los

elementos necesarios para resolver las situaciones que se les

presentan y qcudir a ellos cuando surja el conflicto, pero
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permitiéndoles que sean ellos mismos quienes de acuerdo a sus
capacidades cognitivas, decidan cdmo resolverlo.

En cuanto a las relaiones alumno-alumno, éstos
compartiran sus exXperiencias V% reflexiones ayudandose
mutuamente para comprobar o desaprobar sus hipdtesis.

Las relaciones escuela-familia seréan de gran
importancia, pues se procurara involucrar al maximo a los
padres de familia, no sélo en el aspecto material, sinoc en
todo el proceso del conocimiento. Asi mismo, se reconocera
los aprendizajes que de manera informal el educando adquiere
fuera de la escuela, en los deméds &ambitos de convivencia
(familia, comunidad, amigos, etc.).

Los contenidos matemdticos serdn los instrumentos dque
permitan a los educandos satisfacer sus necesidades y

curiosidades.

2. Recursos. )
~  Las relaciones que se dan en cada escuela, asi como las
condiciones materiales existentes en ella, dan origen a

—

practicas diferentes, pero no precisamente las condiciones

Imodernas implican précticas mejores.

Toda actividad para su realizacidén requiere de recursos
\
humanos, materiales y financieros, pues la ausencia de alguno
de ellos repercute en los resultados obfenidos.

Esta propuesta involucra a los alumnos, maestro y padres

de familia como recursos humanos.

El wvalor de 1los recursos depende de la forma y el

S



momento en que se utilicen. Estos estaran sujetos a los
propuestos por los educandos y a la naturaleza del tema,
considerando aquéllos con los que cuente el medio.

El trabajo en esta propuesta pedagdgica, no regquiere de
materiales complicados, puesto que el nifdo puede avanzar en
su proceso cognitivo manejando objetos gue existen en su
entorno, tales como: piedritas, hojas de arbol, semillas,
etc., y diversos objetos de desecho como corcholatas,
palitos, cajas de zapatos, etc.

Asi mismo, también ser& necesario adquirir algunos
materiales comerciales <como: bolsa de pléastico, dados,
barajas, domindé, ligas, rondanas, botones, popotes, etc. A
fin:de recabar fondos econémicos que puedan solventar estos
gastos, se pueden seguir estas sugerencias: /

- En vuna reunién el maestro explicard a los padres de
familia la importancia gque tiene para sus hijos manipular
objetos concretos. Buscara sensibilizarlos para gque le

P
envien diferentes materiales de desecho, no importa que no se
vayan a utilizar inmediatamente. \ / -

- Maestro y padres de familia, conjuntamente, pueden
organizar una actividad social como bazar, rifa, kermesse,
etc., a\fin\de gue los gastos no signifiquen un desembolso
directo para ellos. \

'Otros materiales tendran gue elaborarse, principalmente

aquéllos que los nidos no puedan hacer, pero para ello el

maestro puede solicitar su colaboracién a los padres de

|

58



familia.

Como se requiere de una gran cantidad de materiales,
. éstos, incluso los que cada uno aporte seran de uso colectivo
y deberé&n permanecer en el aula, en un lugar estratégico de
modo que puedan estar disponibles para todos los niifos.

Cuando los nifnos soliciten algunos materiales para
llevarselos a casa, se les proporcionaran, pero con la

condicién de que hagan un vale gque respalde el préstamo.

3. Evaluacién.

A lo largo del trabajo de cada clase, el maestro se
puede dar cuenta del avance y de la manera en gue sus alumnos
van apropiandose de los conocimientos para ir resolviendo sus
necesidades cognitivas. Basta con obserygr lo que ellos
hagan, digan, ver sus cuadernos Yy escuchar sus
participaciones individuales, en equipo o grupales.

En esta propuesta al final de cada clase se pasaré a

/

hacer una revisién oral y una escrita para darnos cuenta de

‘Nlos logros obtenidos en la misma. Asi mismo, se -llevara un
\

.registro en el que se iré palomeando si el alumno:

Reconoce el antecesor y sucesor de un namero.
. Reconoce si en dos conjuntos son iguales o cuédl es
mayor o menor.
Logra establecer la serie numérica de menor .a mayor y
viceversa.
. Representa los nimeros convencionalmente.
Realiza cambios de unidades a decenas, de decenas a

.
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centenas y viceversa.

. Registra unidades, decenas y centenas en el lugar que

corresponde.

. Reconoce el valor de los numeros segin el lugar que

ocupan.

Durante las sesiones de evaluacién no deberéan sefialarse
errores a los nifios, sino brindarles wun ambiente de
confianza, ya que en la medida que la adguieran ésta influiré
en sus respuestas. Debemos fijarnos en lo que digan o
escriban para valorar qué tanto han avanzado, para en base a
ello proporcionarles actividades en la retroalimentacidén gque

les ayuden a-continuar su proceso.

CH.- JUEGOS

Muchos de los Jjuegos tradicionales que los nifios
ejecutan, implican la comprensiéﬁ de diversos aspectos de la
matematica como la estimulacién (en los pasos del "STOP"), la

P

utilizacién de medidas arbitrarias {las "cuartas" en el juego
con canicas) y la asignacién de valores relatiYos {en el-
juegc de "palitos de chinos"), entre otros. Es necesario que
el docente, con su voluntad y creatividad rescate estos
juegos para el Erabajo didadctico, ya gue los juegos no son un
simple entretgnimiento o0 relajamiento, pues cada vez que\los
nifios juegan aprenden algo nuevo sobre matematicas.

En esta parte se proponen algunos juegos para trabajar

con el Sistema de Numeracién Decimal. El maestro puede

)
'
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proponer y repetirlos a lo largo del ciclo escolar, asi como
hacer las variantes necesarias para adecuarlos a los niveles
de conceptualizacién de los nihos. Son sdélo ejemplos a
partir de los cuales el maestro, con voluntad y creatividadg,
podra idear difererentes para ampliar y variar los gue aqui

Se proponen.

EL CAJERO
OBJETIVOS: Efectuar agrupamientos y desagrupamientos.
MATERIAL: Tres dados para cada equipo; 50 corcholatas
amarillas, 50 corcholatas rojas y corcholatas verdes.
PRGCEDIMIENTO: El maestro organiza a los alumnos en
equipds de cuatro a seis. Entrega a cada equipo su material
y les dice el valor de las corcholatas: /
La corcholata amarilla vale uno.
La corcholata roja vale 10 corcholatas amarillas.
La corcholata verde vale 10 corcholatas rojas.
7
En cada equipo se elige un cajero. Cada jugador en
turno) lanza los dados y entre todos suman }os puntos. El
.cajero entrega tantas corcholatas amarillas comoc los puntos
que haya obtenido. Cuando los jugadores retnan 10 corcholtas
amarillas le pueden pedir al cajero que se las cambie por una

roja; v guando retinan 10 corcholatas rojas las pueden\cambiar

por una verde. Gana guien haya obtenido més puntos.
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EL REGISTRO DE LOS NUMEROS

OBJETIVOS: Representacién numérica y valor posicional.

MATERIAL: Para cada equipo entre 85 y 200 objetos
suficientes ligas para realizar agrupamientos y un cuarto de
cartulina.

PROCEDIMIENTO: El maestro forma los equipos de 5 o 6
alumnos cada uno, les proporciona el material y les solicita
que lo agrupen en centenas, decenas y unidades. Luego les
pide que en su cartulina escriban la cantidad de centenas,
decenas y unidades que hayan tenido dejandolos que la
escriban como quieran, pero procurando gque todos 1la
entiendan. Posteriormente se pone en comin las diferentes
representaciones de los equipos. Si ningdn equipo 1lo
representa convencionalmente, el maestro puedé proponer el

siguiente cuadro:

—

| CENTENAS | DECENAS __ UNIDADES |

+

J S|

LA TIENDITA
OBJETIVOQOS: Consdlidar la clalsificacién, realizar
agrupamientos y desagrupamientos.
MATERIAL: Bolsas y cajitas de algunos productos; 2 dados
y ficﬂas del color de los dados.
PROCEDIMIENTO: El maestro organiza al grupo en un

circulo; en el centro de 'éste se pone todo revuelto: las

62
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cajitas, bolsas, objetos que se vayan a vender. Se les pide
que acomoden la mercancia poniendo junto lo que vaya junto,
puede ser gue acomoden por el namero de objetos en
existencia, color, tamafo o clase.

Cada nifio pasarda a comprar un producto, lanzara dos
dados: uno que indique las unidades y otro las decenas. Los
puntos que marquen los dados serada el precio que tendréa gque
pagar, para esto utilizarad fichas del color de los dados.

Es importante gque todos los nifios adquieran algun
producto; en todos los casos el maestro plantearéd preguntas
como: d(cudnto vas a pagar?, d4cuédnto te tengo gque dar de
cambio?, etqg_

Después de que se juegue una vez, puede ser un nifio el

/

gue venda y los demés los clientes.

LA EMPACADORA

OBJﬁTIVOS: Realizar agrupamientos. Reflexionar sobre la
ley de camb{o.

MATERIAL: Semillas, piedritas, botones, canicas, bolsas
de plastico y vela.

PROCEDIMIENIO: Después de cerciorarse de que todos los
nifios conocen la utilidad y funcién de las empacadoras, se
pide que por\éﬁuipos empaquen determinado numero de objetos,
.simulando sef dulces, chicles, galletas, tunas, etc., a cada

equipo se le dard la consigna de gue empaque diferente niamero

de objetos, por ejemplo: el equipo 1 empacarid objetos de
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cuatro en cuatro y asi todos diferentes.

Cuando ya se haya jugado varias veces, se les dara
diferente ntmero de objetos, pero ahora todos empacarédn de 10
en 10; 10 objetos sé empacaradn en una bolsa; 10 bolsas
formaran un paguete y iO paguetes una caja.

Al final cada equipo registrard sus resultados.

Es recomendable que cada bolsa se cierre pasandola por

el fuego de una vela.

DOMINOC
OBJETIVOS: Usar la suma y comparar cantidades.
MATERIAL: Un juego de dominé para cada equipo.
PROCEDIMIENTO: Los_;iﬁos por equipos 3jugaréan al dominé
en forma tradicional. Al finalizar contardn y anotarén el

)

nimero de puntos de las fichas gque no pudieron colocar.

CARTAS

OBJETIVOS: Leer cantidades, comparar cantidades,
identificar el valor pesicional de las cifras de un namero;
representar cantidades.

MATERIAL: Para cada alumno un &bado y un Jjuego de
cartas. )

PROCEDIMIENTO: Después de\ integrarse los equipos, se
reparte el material ¢ “se elige un representante; el
representante reparte a;cada miembro una, dos o tres cartaé

colocadas boca abajo, segin el nivel de cada nifio; pide que

lgs vayan destapando empezando por la que estéd a su derecha;
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al irlas destapando tendré que leerlas, representarlas en su
dbaco y escribirlas en el cuaderno; posteriormente se le
pedirda que las acomode en el orden que desee con el fin de
formar el namero mayor. Ganara el nifio que en su equipo
obtenga el nimero mayor.

Terminada la primer partida, se elige otro
representante.

Cuandc se hayan jugado 2 o mas partidas, se hace una
suma de las cantidades obtenidas y gana el que en su suma

tenga el ntmero mayor.

- LA LOTERIA
OBJETIVOS: Leer cantidades.
MATERIAL: Para cada alumno una carta con 12 divisiones
donde se anotaran algunos nimeros cuyas cantidades maneje la
mayoria), 12 semillas y un pequefio tarjetero, una caja de

zapatos.
s

PROCEDIMIENTOQO: Esta actividad se desarrolla en forma

TS R .
grupal, después de ‘repartir el material se revuelven en la

\

.caja de zapatos todas las tarjetitas, por turnos cada nifio

pasard a sacar una de ellas y diréd en voz alta el namero que
. 3 . \ -»~
tiene escrito; quienes lo tengan en su carta le podréan una

semillita.

\\

El primer jugador gue llene su carta gritara iloteria!

ganando asi el juego.
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EL BANCO INFANTIL

OBJETIVOS: Reflexionar sobre la ley de cambio, realizar
agrupamientos y desagrupamientos; representar cantidades y
leer numeros. .

MATERIAL: Monedas de papel cuya denominacién sea 1, 10,
100 y 1000 pesos; formas de chegues y de retiros.

PROCEDIMIENTO: El maestro platicara con los nifios sobre
lo que sepan acerca de la funcién de un banco. Se les invita
a jugar a ello; se les reparte el material y pide seleccionen
guién seréd el cajero; los dem&s alumnos seran los clientes.
A cada uno de ellos se les da una forma de retiro y otro de
depésito, en la cual escribian la cantidad deseada. Una vez
que la tengan pasaran al banco a depositarla y otras vetes a
retirar. Cuando vayan a retirar dinero sera él mismo quien
le diga al cajero la forma en dgue gquiere gque se lo
cambie,cuantas monedas de 1, 10, 100 6 1000 pesos.

Después de haber hecho §arios depdésitos se le pide que

/

calcule mediante una suma la cantidad que tiene en el banco y

haga un cheque total de retiro:
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VI.- RESULTADOS

La puesta en practica de esta propuesta se efectud a
principios del mes de septiembre de 1992 y se registraron
resultados a finales del mes de marzo de 1993, tarea que
resulté bastante interesante, enriquecedora y 1llena de
satisfacciones.

Se buscé la integracién del juego a la préactica docente,
especificamente en la ensefanza del Sistema de Numeracién
Decimal con el 20. grado de la Escuela Rural Federal "Josefa
Ortiz de Dominguez".

La aplicacién de<>;sta propuesta pedagdégica permitiéd
comprobar cémo a través de la construccidén de una estructura
metodolégica (juego), facilita la interaccién entre ei sujeto
que aprende (alumno) y el objeto de conocimiento (Sistema de
Numeracién Decimal), llegando asi el alumno a reconstruir su
propio conocimiento. %

Se lograron los objetivos planteados al inicio de este
TN

trabajo aunque cabe mencionar gque no en su totalidad, puesto

gue no se trata de una labor informativa sino formativa que

requiere de un largo periodo para su completo desarrollo y
consolidacién. Las metas alcangadas fueron:

1.~ Desperté 1la cu;ibsidad e interés de los docentes,
principalmente de los que laboran en la misma institucién,

por utilizar el juego reglado como un recurso didactico.

2.- Presentd una alternativa de solucién a las préacticas
|



docentes con tendencia tradicional, verbalista, rutinaria y
mecénica.

3.- Puso en manos de los dacentes elementos tedérico-
pedagdégicos gque tienden a favorecer el desarrollo de su
trabajo en el aula y lo orientan en su labor educativa en
relacién a la adquisicién de los conceptos matematicos.

4.- Credé un ambiente de confianza y seguridad en el
desarrollo de las areas cognoscitivas, psicomotriz y afectiva
en los alumnos de educacidén primaria, especificamente del 2o.
grado.

5.- Elevé la calidad de la educacién al menos en la
institucién donde laboro, a través de la superacién personal
del docente para la atencién del nifo.

El logro de estas metas fue evidenciado por los nifios
mediante sus actitudes, creatividad, discusién, comentario y
producciones que ponian de manifiesto su evolucidén formativa
en relacién a la construccién de’'su propio conocimiento.

%

Los alumnos fueron capaces de formular sus propias
hipétesis respecto al objeto de '‘estudio, auxiliados por el
maestro a través del cuestionamiento constante,
pdéteriormente sus hipétesis eran rechazadas o validadas al
confrontarlas con sus compafieros. \ \

Los alumnos se mostraron muy entusiasmados e

\
N

interesados.

i

. / . -
En los seis meses en que se-aplicé esta propuesta se
abordaron los siguientes aspectos para propiciar el

aprendizaje "del Sistema de Numeracién Decimal:
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1.- Estructura del Sistema de Numeracién.
Ley de cambio: agrupamiento, desagrupamiento.
Comparacién. \
Antecesor y sucesor.
2.- Representacién.
Valor posicional.
Codificaciénm.
Decodificacién.
3.- Nombre de los numeros.
4.~ Operaciones.

Suma.

Resta.

Agrupamiento y desagrupamiento. A través de las

actividades de agrupamiento y desagrupamiento, los nifos
llegaron a comprender una de las caracteristicas del Sistema
de Numeracién (la base), comprendieron que 10 unidades forman

RN
una unidad del orden inmediato superior (10 unidades forman

una decena; 10 decenas una centena; 10 centenas un millar,

etc.); y que toda unidad, a egcepcién de las del primer
' A\
orden,pueden ser descompuestas en diez unidades del orden

inmediato inferior. :

W

Comparacién, Para adquirir dominio de la comparacién de
cantidades, se trabajaron actividades que incluyen los

siguientes puntos:
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Determinar la mayor o menor de dos o mas cantidades

dadas.

Ordenar una serie de cantidades de mayor o© menor y

viceversa.

Determinar cantidades mayores o menores a una dada.

Determinar una cantidad entre dos dadas.

Encontrar cantidades equivalentes a una dada.

Sucesor y Antecesor. En este puntoc los nifios trabajaron

sobre la serie numérica y asi llegaron a concluir gue para
conocer el sucesor de una cantidad dada, se agrega una
unidad, para conocer el antecesor, se resta una.

Representacién. En un principio se dejé a los nifios que

registraran cantidades como ellos creian conveniente, de
manera gque su registro pudiera ser entendido por otros;
posteriormente se buscé su evolucién hacia la representacién
convencional, es decir, registrandc cantidades utilizando los
signos- y siguiendo las reglas del 'sistema de numeracién

p
decimal.

Nombre de 1los nimeros. El saber el nombre de los

pﬁmerosﬁno implicé un alto grado de comprensién por parte del
nifo; fhe suficiente introducir el nombre de los primeros
nimeros, después ellos deducian el nombre de los demas
nimeros.

\

Operaciones. El1 haber comprendido ‘previamente algunas

del las propiedades del Sistema Numérico-Decimal les facilité
la resolucién de una operacién mediante el algoritmo ¥y

. . I P . | s P
pudieron contestarse las clasicas preguntas: "ipuedo iniciar
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por el lado izquierdo?; d(por qué a veces llevamos uno y a
veces no?; (cudl se lleva?, (cudl se escribe?."

Los resultados obtenidos en\su tratamiento fueron, por
lo general, buenos. \

Para finalizar con esta exposicién s6lo me resta
comentar que al ver a mis alumnos activos y participativos en
la construccién de su propio conocimiento gratificaron mis
esfuerzos, me impulsaron a seguir innovando mi gquehacer
docente y al comprobar las ventajas del trabajo cimentado en
el juego educativo, me motivé a ser extensiva esta estrategia
metodolégica siendo los mismos alumnos la carta de
presentacion de los logros de lg_misma, hasta convencer a
varios de los docentes para darle un giro vigorizante a su

practica docente hasta conducirla en una trayectoria lo menos

mondétona y rutinaria posible.
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VII.- CONCLUSIONES

Esta .propuesta fue concebida como wuna alternativa
metodoldédgica en la ensefianza del Sistema de Numeracién
Decimal con el grado de 20. de la Escuela Primaria Federal
"Josefa Ortiz de Dominguez", a través del juego didactico.

Esta problematica representé una preocupacién en el
proceso ensefianza-aprendizaje; los elementos intervenientes
interactuaban de una manera tradicionalista, trascendiendo
hasta el ambito social, pues creaba sujetos pasivos incapaces
de cuestionar su mundo, individuos carentes de una actitud
critica y cuya libertad estaba supeditada a la wvoluntad de

los demas.

Un problema como éste reclamaba ‘'una soluciénn/ una
respuesta .bien fundamentada en una teoria que estudiara y
explicara el proceso cognitivo con principios y postulados
convincentes como la Teoria Psicogenética, la cual sefala que

s
el conocimiento se logra a través de una interaccién
constante 'entre el sujeto y objeto de conocimiento. Esta
\
teoria fespalda a una pedagogia tendiente a propiciar el
aprendizaje como un proceso de interrelacién sujeto-objeto en
el cual el prihero construye su propio conocimiento, la
Pedagogia Operetoria. La tarea fue ardua y tenaz, nada féqil
ni sencilla, 'seguramente por el cambio radical de mi préactica
Itradicionalx/verbalista por activa y reflexiva, pero sus

resultados satisfactorios y gratificantes recompenzaron la

- | . .
energia y los esfuerzos invertidos en ella.
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Fue un medio que posibilité un desarrollo integral vy
espontaneo de 1las capacidades del nifio, el cual permitié
inculcarle 1la iﬁspiracién placentera a infundir el &nimo
necesario en la superacién de cualquier dificultad, al mismo
tiempo que educé su imaginacién.

Al iniciar la investigacién en mi grupo, propicié la
transformacién de mi practica docente eliminando al méximo la
ensefanza verbalista para tratar de formar educandos a través
de técnicas mas adecuadas a su nivel como considero al juego.
A través de éste se dio una mayor participacién individual y
colectiva de mis alumnos. Al mismo tiempo que favorecid su
‘autonomia progregfvamente, se pudo observar cémo iban

sustituyendo su agocentrismo por todo un sistema de
relaciones; se ensefiaron a colaborar entre si y a proponer y
someterse a las reglas del juego y convivencia.

Con el Jjuego los educandos fueron descubriendo o

-
.

comprobando sus hipétesis acerca del Sistema de Numeracién
Decimal. Los nifos terminaron con sus cohibiciones a la
\
participacién esﬁgnténea ante cualquier tipo de problema; en
el salén de clases reind un ambiente de compafierismo y
.cooperacién entre tod%s los integrantes gdel grﬁpo; asi mismo
entre una servidora ¥y edhcandos prevalecié el respeto, la
estimacidén y la confianza.
3
Cabe mencionqr que en un principio no fue bien visto el

juego por mis compafieros maestros, pues segin ellos lo Gnico

que lograba era el desorden, el ruido y caos en el saldén; sin
1
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embargo, poco a poco algunos de ellos fueron descubriendo que
por medio de comunicaciones violentas y lidicas a las que muy
cominmente llamamos "relajos", las que ocurren de modo
espontaneoc entre los nifos, los educandqs van construyendo su
propio conocimiento. Después de convencerse de ello
decidieron aplicarlo a su grupo. De mis cinco compaderos
s6lo uno me refutaba la forma de llevar a cabo el proceso
ensefanza-aprendizaje, pero estoy segura de que sélo lo hacia
por orgullo propio. A cada momento nos repetia que la mejor
forma de "ensehar" era la tradicional. Sin embargo, no pasé
mucho tiempo en descubrirla, cuando segin ella nadie 1la
miraba, irntegra el Jjuego en el tratamiento de algunos
contenidos. :

Las relaciones \maestro—padres ae familia fueron de
constante comunicacién. Se logrdé su apoyo moral y econdmico,
vieron de buena manera la forma como se desarrollaba mi

practica docente. . y
. . . . e
A fin de que el material solicitado no significara un
desembolso directo para los padres de familia, se formé entre
ellos una mesa directiva integrada por presidente, secretario
Vi tesd}ero, quienes organizaron bazares y kermeses para

solventar los gastos. b .
]
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CUESTIONARIO APLICADO A MAESTROS PARA CONOCER 5SU OPINION

SOBRE EL JUEGO DENTRO DE LA ENSENANZA.

1.- (Qué es el juego para usted?

2.- (Aplica el Jjuego en 1la ensefianza de las diferentes

asignaturas? (En cual asignatura lo aplica mé&s y por qué?

3.- Dentro de su practica docente, {(en gué momento utiliza el

juego?

4.- Si juega con sus alumnos, iqué papel adopta usted?

5.- Considera que su autoridad inmediata lo ha limitado en

las actividades ldadicas?

6.- (Le habla a los padres de familia sobre la importancia

del juego?

N
7.~ {Qué tipo de material utiliza para jugar.con sus alumnos?

8.- Mencione un sencillo ejemplo gque haya aplicado en la
\

asignatura de Mateméticas.

9,.- (Qué sugerencia podria dar para fomentar el juego en la

A



9.- (Qué sugerencia podria dar para fomentar el ijuego en la

ensenanza?

10.- ¢(Esta conforme con la forma en gque desarrolla su

practica docente? {Por qué?

— e —— —



ENCUESTA APLICADA A ALUMNOS

1.- &{Tu maestro utiliza el juego en sus clases?

2.- ¢Te gusta jugar? (Por qué?

3.- iCrees que jugando también puedes aprender?

4.- (Te gusta la forma en la que tu maestro da clases?

5.- &(Cémo te sientes cuando tu maestro te ordena que te

quedes quieto y sin hacer ruido?

6.- ¢Qué cambio notas de cuando estabas en el Jardin de Nidos

y de ahora que estis en la primaria?

. // » - rd
7.- Cuando le sugieres a tu maestro que jueguen, (qué cosa te

contesta 817

‘8.- 6Cuéb'de los juegos que te ha ensefiado tu maestro, te

gusta mas?

e -



ENCUESTA APLICADA A PADRES DE FAMILIA

l1.- En sus ratos libres {(juega usted con sus hijos?

2.- (Considera importante la aplicacién del juego en la

ensefianza de su hijo?

3.- (Qué opinidén tiene usted de los maestros gue juegan en

clases con sus hijos?

4.- Si algin maestro de su hijo utiliza el juego en la
enseilanza, (qué resultados ha visto usted en el aprendizaje

del nifio? ) /

5.- (Ha recibido informacién sobre la importancia del juego

para el desarrollo fisico y mental del nifo?
/

6.- (Le gustaria enterarse sobre la importancia del juego en
S

la ensefianza?

7.- (Estad dispuesto a cooperar de alguna manera para la

obtencién de lps materiales necesarios para gque su hijo

juegue en clases?

i}

8.- Mencione algin juego que recuerde que su maestro le haya

ensefiado.




BIBLIOGRAFIA

AYALA LARA, Laura Elena. et al. (Comps.). Anédlisis de la
Practica Docente. Antologia. Z2ed. México, SEP-UPN, 1989, 223

P.

_CARRASCO ALTAMIRANO, Alma. et al. (cols.). El nifo:
aprendizaje y desarrollo. Antologia. México, SEP-UPN, 1988,

224 p.

CARVAJAL JUAREZ, Alicia L. et al. (comps.). Contenidos de
aprendizaje. México, SEP-UPN, 1990, 276 p.

CUERVO CUERVO, Alberto. et al. (Comps.). Teorias del
aprendizaje. Antologia. 2 ed. México, SEP-UPN, 1988, 450 p.

DURON, Ismael. Materia optativa. Perspectivas del adolescente
para la vida adulta. México, 1992, 8 p.

GOMEZ PALACIO MURNOZ, Margarita. et al. (Cols.). Propuesta
para el Aprendizaje de las Mateméticas en grupos integrados,
México, SEP-OEA, 1984, 573 p.

GOMEZ PALACIO MUROZ, Margarita. et al. (Cols.). Propuesta
para el Aprendizaje de la Lengua Escrita. México, SEP-OEA,

1987. /

JIMENEZ DE LA ROSA Y BARRIOS, Edda N. et al. (Comps.). La
Matemdtica en la Escuela I. Antologia. 2 ed. México, SEP-UPN,

1990, 371 p.

JIMENEZ DE LA ROSA Y BARRIOS, Edda N. et al. (Cmps.). La
Matemdtica en la Escuela I. Apéndice. México, SEP-UPN, 1988,

227 p. - o

JIMENEZ DE LA ROSA 'Y BARRIOS, Edda N. et al. (Comps.). La
Matemética \en la Escuela II. Antologia y anexo. México, SEP-
'UPN, 1989, 330 p.

. ///
LOPEZ, Angel D. La actividad en las aulas (un punto de vista
psicogenético). 2 ed. México, SEP-UPN, 1990, 276 p.

PLAZOLA, Ma. Luisa, et al. (Comps.). Medios para 1la
ensefianza. Antologia. México, SEP-UPN, 1986, 321 p.

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Libro para el maestro
sequndo grado. 10 ed. México, SEP, 1990, 459 P.

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Propuesta para el
aprendizaje de la matematica, manual primer grado. México,
SEP, 1991, 73 p.

R S



