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INTRODUCCION.

El presente trabajo, es una elaboracidn tedrico-metodologica que expre-=
sa estrategias didacticas para resolver o contribuir a resolver un problema -

en relacidén al proceso ensefianza-aprendizaje.

Esta propuesta pedagdgica ostid enfocada a la asignatura de matematicas,
ofrece alternativas didacticas para ayudar a resolver el problema de la com-
prensidn y utilizacidn del algoritmo de la multiplicacidén en alumnos de edu-

cacidn primaria.

E1l contenido de la propuesta estd organizado en cuatro capitulos: el -

problema, marco tedrico, marco referencial y estrategias didacticas.

En el primer capitulo se plantea y justifica el problema, se toma como-
referencia la experiencia docente por 1a cual se tiene el conocimiento de -
miltiples dificultades en el aprendizaje escolar pero se opta por seleccio -
nar un problema que es: ;Cémo promover en los alumnos de Educacidn Primaria-
el aprendizaje y utilizacién del algoritmo de la multiplicacién? Se hace -
menclén y comparacidn a las transformaciones sufridas en el método de ense -
fianza, propuesto en programas y 1ibros de texto en relacidn al problema an -
tes mencionado; surge la necestidad de implementar otra forma de trabajar el-
algoritmo de la multiplicacidon que considere al alumno como sujeto activo -

constructor del conocimiento.

Posteriormente, se plantean los objetivos de la propuesta, que preten -
de desarrollar estrategias didacticas a utilizarse por el profesor, para pro

mover en el nifio un mejor aprovechamiento escolar.

En el segundo capitulo correspondiente al marco tedrico se abordan tres
subtemas: educacidén y la funcidn de la escuela, definicidén del algoritmo de-

1a multiplicacidn, el nifio y la construccidon del conocimiento.

El marco referencial que conforma el tercer capitulo se subdivide en:la

educacidn en México y modernizacidén educativa.

En el cuarto capitulo se encuentran las estrategias diddcticas en las -



que se toman en cuenta factores como: diferentes maneras de apropiacidn del-
objeto de conocimiento por parte del nifio, roles del maestro y del alumno, -
contenidos, actividades, evaluacidn, tiliempo de aplicacién, medios a utilizar,

nivel de desarrollo del nino y organizacidn.

En la presente propuesta se desarrollan cinco situaciones, una de eva -
luacidn diagndstica y cuatro de aprendizaje, con ocho actividades a manera -

de juegos.

En las situaciones de aprendizaje se maneja el valor posicional de las-
cifras de los nimeros, la conversidn entre unidades, decenas, centenas y uni
dades de millar; escritura y acomodo de cifras, suma de sumandos iguales, ta
blas de multiplicar, andlisis y resolucién de problemas, el algoritmo de la-
multiplicacidn y, por Gltimo, 1a invencidén y resolucidn de problemas que im-

pliquen la multiplicacidn de manera convencional.

Con la evaluacién diagndstica se pretende conocer la conceptuallzacidn-—
que tienen los alumnos de los aspectos anteriores, para seleccionar las acti

vidades con las que se debe iniciar.

Las actividades de las situaciones de aprendizaje que se proponen, per=
miten su modificacidn y adaptacién de acuerdo al grado y grupo de que se tra
te y a las condiciones que prevalezcan en &1; variando el rango numérico, me
dios a utilizar o tiempo de aplicacidén por ejemplo. Ademds pueden realizar-
las los alumnos cuando se encuentren desocupados después de haber terminado-
su trabajo, mientras esperan a que lo hagan los otros compafieros, evitando -
asi l1la indisciplina que se genera como consecuencia de los diferentes ritmos

de trabajo en los nifnos.

Las situaciones de aprendizaje no somn finicas, ni pretenden serlo, cons-
tituyen sdlo una muestra de las muchas actividades que el propio maestro de-

grupo puede implementar, ideando siempre nuevas alternativas de trabajo para

los alumnos.

Ademas de los cuatro carftulos que conforman la propuesta pedagdglca, -

se menclonan las conclusiones generales de ella, se enlistan los autores en-



tarla tedricamente y finalmente, se anexan tra-

los que se apoyd para fundamen

bajos elaborados por los alumnos.



CAPITULO I
EL PROBLEMA

1. Planteamiento y justificacidn

La educacidn es de gran importancia en el desarrollo de una sociedad, -
tanto la informal que se da a través de los medios de comunicacidén, la reli-
gidén, la familia como la formal que es impartida en la escuela, contribuyen-
en la integracidn de los individuos al medio en el que se desenvuelven. En-
1a escuela el responsable directo es el maestro de grupo quien debe intere -
sarse en los factores que influyen en el proceso ensefianza—aprendizaje para

desempeflar su papel eficientemente.

Son muchas las dificultades de aprendizaje que enfrentan los alumnos =
durante su Educacidn Primaria y que merecen Ser tomadas en cuenta, pero se =
1levaria bastante tiempo para realizar un trabajo de tal magnitud, este es =
uno de los motivos por losque se ha seleccionado el siguiente problema: L Co-
mo promover en los alumnos de Educacién Primaria el aprendizaje y utiliza -

cién del algoritmo de la multiplicacidn? -

Durante los afios de servicio dedicados a la educacién, se ha podido de-
tectar en los alumnos problemas afines que constantemente se repitéﬁ de un -
grado a otro como son: ia falta de comprensidn de las tablas de multiplicar,
confusidn al realizar el algoritmo de la multiplicacidn, falta de compren =
sién de la posicién de unidades, decenas y centenas para realizar conver -
ciones, solucién de problemas en forma equivocada, poca relacidén entre el co

nocimiento escolar y la solucidn de problemas reales del educando.

FEs necesario abordar el problema anterior y contribuir a que el alumno-
1o resuelva, de antemano:conociendo como actiian y cudles son los gustos o -
preferencias de los educandos para poder llevar a cabo una prictica docente-
con mayor eficacia, e implementando estrategias didacticas y actividades en-

caminadas a evitar este tipo de dificultades. Aunque el método de ensefianza
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propuesto en programas y libros de texto ha sufrido transformaciones en: la-
mecanizacidn de procedimientos ¥y dominio de algoritmos, que implicd la memo-
rizacién de conceptos, posteriormente cambld esta estrategia por la compren-—
sién de las estructuras de las operaciones matemiticas dejando a un lado la-
ejercitacidn, pero en la gpoca de los ochentas se le dio mas importancia a -
1a utilidad cotidiana presentando a los alumnos problemas planteados en los-
libros de texto o por el maestro, que son parecidos a situaciones cotidianas
pero artificiales y no reflejan la realidad auténtica del nifio: dichos pro-
blemas son resueltos de la siguiente manera: el maestro plantea el problema,
los alumos lo escriben y expresan con simbolos la relacidn entre los datos =
(la ecuacidn en este caso la multiplicacidn), resuelven algoritmicamente y -
finalmente expresan con sImbolos la solucidén. Posteriormente el maestro da-
una explicaciGn para reafirmar, los alumnos anotan en su cuaderno, resuelven
multiplicacliones en el pizarrdon, si los resultados de ellos son los previs -
tos, copian otras multiplicaciones y las hacen en su cuaderno, ademds contes

tan los ejercicios del libro de texto.

El nifio es un sujeto activo constructor del conocimiento, al ponerse en
contacto con el objeto y\de acuerdo con las mecesidades proplas de su edad,-
es decir la accidn direcfg\bon“}os objetos, establece relaciomes y reallza -
operaclones, a partir de esto serid mnecesario crear gituaciones didacticas en
las cuales los nifios actiien manipulando objetos a partir de lo cotidiamo. -
Por ello es importante que el maestro conozca diferentes tipos de metodolo —
gias como la pedagogia operatcvia para que pueda comparar, selecclonar y -
aplicar estrategias que favorezcan el proceso natural del desarrollo intelec-
tual y la construccidén del conocimiento del nifio, contribuyendo asi a la for
macidn de alumnos reflexivos, activos, criticos y reponsables que a su vez -

puedan transformar, mejorar y aprovechar al medio fisico y social en el que-

se desenvuelven.

2. Objetivos

Con la presente propuesta se pretende desarrollar estrategias didacti -
cas para el aprendizaje y utilizacidn del algoritmo de la multiplicacidén en-
Educacidn Primaria, para ser aplicadas por el profesor de tal forma que pro-

muevan en el nifio un mejor aprovechamiento escolar acorde a su realidad y -
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que corresponden a objetivos de Matemdticas en los diferentes grados escola-

res.



CAPITULO TII
MARCO TEORICO

1. Educacidn y la funcidn de la escuela

El ser humano desde su nacimiento gsiente la necesidad de aprender; es-—

precisamente a través de una serie ininterrumpida de aprendizaje de diversa

fndole, que logra un conocimiento fi{sico, léglco-matemdtico y gocial mas -

avanzado.

1La conducta presenta divetrsas complejldades como resultado de la combi
nacién de los siguientes factores: maduracidén, experiencia, transmisidn so-
cial (influencia de crianza y educacién) y equilibrio (en su desarrollo men
tal); el desarrollo implica una progresiva equilibracidn, pues de un estado

de menor equilibrio pasa a otro de equilibrio mayor o superior.

"La inteligencia constituye el estado de equilibrio hacia el que tien-
den todas las adaptaciones, con los intercambios asimiladores y acomodado -

res entre el organismo y el medio que los constituyen".(l) La funcién fun-

damental de la inteligencla es comprender y construir estructuras organizan

do lo real a través de la accidn que estas estructuras permiten.

La educacidn mds que una formacidn, es una condicidén formadora ne-
cesaria para el desarrollo mental; educarse es, en el marco de la teo
ria operatoria de la inteligencia, aprender a conquistar por uno mis-—
mo la verdad, cueste el tlempo y los rodeos que cuesten hacerlo; edu-
car consiste en formar individuos capaces ‘de una autonomia Intelec -
tual y moral que respeten esta autonomia en el préjimo, en virtud pre
cisamente de la regla de reciprocidad que la hace legitima para ellos

mismos...el fin principal de la educacién es formar la razdn intelec-—
tual y moral.

(1) PALACIOS, Jeslis. En Antologia Paquete del autor Jean Piaget. Pag.280
(2) Idem.
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Para lograr lo anterior es necesario elegir los medios adecuados que -
contribuyan para que el nino construya por s mismo la razdn; al realizar es
ta eleccidn debe tomarse en cuenta la concepcidén de la infancla como una eta
pa bioldgica con significacidn fuﬁcional que implica una progresiva adapta -
cidén al medio fisico y social. Siendo el nifio un organismo en evolucidn, de
ben emplearse métodos que le favorezcan, faclliten y le hagan posible esa -

evoluciodn..

Asi como es necesaria una actividad racional deductiva para dar sentido
a la experiencia, para la construccidn de la razdn en el nino, es también ne
c%saria una estructura social que englobe no s6lo la cooperacidn entre los -
nifios, sino también la cooperacidn con el adulto. Cuando se realizan las -
cooperaciones dando lugar a la autonomia en la reciprocidad, a la madurez so

cial y al intercambio, se constituye una moral de convivencia y pensamiento.

La funcidén de la escuela debe consistir en sentido amplio, en transfor-
mar la constitucidn psicobioldgica del alumno para que participe en sociedad,
dejandolo crear, reinventar, imaginar, opinar; privilegiando el desarrollo -
de la autonomia y cooperacién. Al igual que la inteligencia sblo se puede -
desarrollar usdndola activamente, la conducta moral evoluciona cuando se -

practica continuamente.
2. Definicidn del algoritmo de la multiplicacidn

Desde el punto de vista de su contenido, la matemdtica no puede ser de-
finida porque varia con el tiempo y serian innumerables los conceptos sobre-
ella sin lograr unificarlos; en cambio su método es mds estable, sigue sien-
do el mismo desde hace muchisimos anos hasta la actualidad..Las caracteristi
cas principales de la matemdtica son: su abstraccidn, precisidn, rigor 16gi-

co, cardcter irrefutable de sus conclusiones y amplia utilizacidn.

Como objeto cultural se encuentra su origen en la prehistoria, primera-
mente se manifestd la idea de numerosidad, pues s8lo contaban hasta tres o -
cuatro objetos y de alli en adelante eran considerados como '"muchos". Poste
riormente se descubrid el principio de correspondencia y gracias a €1, el -

hombre pudo registrar y dominar las cantidades aunque apoyado en objetos -
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(piedras, fichas, huesos) o en su cuerpo (dedos, articulaciones). Apareando
cada objeto de la realidad con un elemento de apoyo, registrd una cantidad -
enumerando los objetos sin tener la nocidn de niimero como indicador de cate-

goria de colecciones.

La nocidén de niimero abstracto se desarrolld lentamente; después de cons
truir la serie numérica, el hombre pudo contar y recurrir al principio de ba
se evitando el esfuerzo de la memoria. La base diez es la mas utilizada, se
supone que se debe a que el hombre emplea frecuentemente los dedos de las ma
nos para contar. La nocidn de base se aplicd en primer lugar a la numera -

cidn hablada y posteriormente al registro grafico de los nimeros.

Rosa Sellares distingue "tres grupos de sistemas de numeracidn: aditi -
vos, hibridos y posicionales".(3) Los primeros tienen nimero ilimitado de -
signos numéricos independientemente unos de otros, su yuxtaposlcidén implica-
1a suma de los valores correspondientes; los segundos, evitan la repeticion-
haciendo uso del principio multiplicativo, representando la potencla de la -
base como el coeficlente: los terceros, conceden un valor variable a las ci-

fras, dependiendo del lugar que ocupen en la escritura de los nimeros.

Los principios numéricos que actualmente se utilizan han sido decisi -
vos para la evolucidn de la matemidtica como ciencia: la base diez y la utili
zacidn del principio posicional, este Qltimo no siempre se ha acompanado del ce
ro; los chinos no lo usaron, los mesopotdmicos lo ignoraron mds de quince si
glos y los mayas al situarlo ai final de un niimero, no era operador que mul-
tiplicaba al valor de la base. Los arabes transmitieron a toda europa el va

lor posicional y el cero que adoptaron en la India.(A)

La construccidn del sistema de numeracidn posicional constituye un obje
to de conocimiento que es susceptible de ser asimilado por las estructuras -
intelectuales del nifio. Se facilita dicha construccidn si se aplican y uti-

lizan las estrategia adecuada para tal fin.

(3) SELLARES, Rosa en Antologia La matemdtica en la Escuela I. Pag. 51
(4) Ibidem. pag. 53
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Los algoritmos son formas convencionales de procedimientos que permi -
ten resolver determinados problemas: son a la vez, representaciones de
conceptos y por tanto para su aprendizaje y utilizacidn adecuada, re -
quieren que el sujeto comprenda claramente las relaciones que guardan-
con los conceptos que representan y con las acciones involucradas en -

la resolucidén de un problema especifico.(5)

Para la ensefianza del algoritmo de la multiplicacidén primeramente se de
ben presentar situaciones problemidticas donde esté implicada la multiplica -
cién, fomentar la confrontacidén de los diferentes procedimientso encontrados,
introducir paulatinamente restricciones u otras formas de complejizacidn de-
las situaciones problemdticas que les lleven a evolucionar en sus procedi -
mientos y acercarse a los convencionales, procurar que descubran semejanzas-
y diferencias entre los distintos procedimientos, llevar a cabo las activida
des de modo que puedan reconocer que existen varias formas posibles de repre
sentar graficamente esos procedimientos, ya que ayudard a comprender el len-
guaje matemdtico, propiciar el descubrimiento de las relaciones que dichas -
representaciones guardan con las acciones que han llevado a cabo para resol-
ver el problema y proponer las representaciones y algoritmos convencionales-

cuando puedan ser relacionados con sus procedimientos originales previos.

"La multiplicacién es una operacién de correspondencia"(6)_ Pues al mul
tiplicar por uno, a cada elemento del conjunto inicial le corresponde un ele
mento (o un conjunto de un elemento) en el estado final; el resultado numéri
camente es idéntico al estado inicial; la identidad es numérica porque en ob

jetos concretos NO se trata del mismo conjunto: 2 X 1 = 2

El estado inicial y el final pertenecen a clases diferentes, por lo re-

gular son oponentes, por ejemplo si se multiplican nifios por manzanas, el re

sultado son manzanas.

E. I Oop. X 1 = E.F.

Estado inicial. Operador X umneo igual a Estado Final.

ég IZée é% 1 = dg%éé

(5) LERNER, De Zunico Delia. en Antologfa La matemitica en la Escuela III.
Pag. 138.
(6) Ibidem. pag. 132
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La multiplicacidn es equivalente a una suma de sumandos iguales: 2 X 3 =
6y3+3=6; equivalente porque da el mismo resultado, pero no ilgual por-

que el proceso que se sigue para llegar al resultado no es el mismo.

"Son tres los procesos que constituyen el algoritmo de la multiplica -
cidn; concepto de multiplicacidén, valor posicional de los nimeros y propie-

dad distributiva de la multiplicacidn." (7)

El concepto de multiplicacidn, se refiere a la nocidén intuitiva de que -
al multiplicar un ndmero por Ootro, lo que se hace es sumarlo o repetirlo -

tantas veces como lo indica la operacidn, pero de manera abreviada.

45 45 ;Vale lo mismo el 225 en la suma que en la mul-

45 X25 tiplicacion? §Si, pues es el resultado final de
+ 45 225 la primera operacidn y el parcial de la segunda,

45 90 que se obtiene al multiplicar un factor por las

45 1125 unidades del otro.

225

El valor posicional de los nimeros: comprende la nocidn de que cada ci -
fra, segiin su posicidn, tiene un valor determinado, las cifras para expre =

sar el niimero representan diferentes agrupamientos de los que derivan su va

lor.
45 45 ;Vale lo mismo la suma que el 90 de la multiplica
+ 45 X25 cién? No. iPor qué? Porque en la suma son 90 uni-
90 225 dades, y en la multiplicacidén 90 decenas que re -
90 sultan de multiplicar el primer factor por las de
1125 cenas del segundo.

45 En la multiplicacidn: (Cudl vale mds, el 90 o el
X25 2257 E1 90 tiene mayor valor, porque son decenas-—
225 que se obtienen al multiplicar un factor por las-
90 decenas de otro, mientras que el 225 son unidades

1125

producto de multiplicar el mismo factor pero por-

(7) AVILA Storer, Alicia. Ant. La matemidtica en la escuela III. Pag. 138
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Las Unidades del Segundo.

"Los mecanismos que conducen a la comprensién del valor de la posicidn-
consisten en una sintesis de tres ideas construidas gradualmente; regla de -

notacidn, relaciones numéricas parte-todo y multiplicaci6n."(8)

Para explicar la regla de notacidén se toma el siguiente ejemplo: el 4 =
de 45 significa 40 porque se escribe en la columna de las decenas; en lo que
respecta a las relaciones numéricas parte-todo el 4 de 45 significa 40 por -
que 5 y 40 suman 45; finalmente en la multiplicacién el 4 de 45 significa 40

porque 4 X 10 = 40.

Otro aspecto que no se debe olvidar es la propiedad distributiva de la
multiplicacidn respecto a la adicidn; idea de que al multiplicar umn niimero,—
éste se separa en partes y que el producto final es el resultado de las mul-

tiplicaciones parciales.

4 5 ;Para qué se suman el 225 y el 90 en la multiplicacidon? Pa
X25 ra obtener el resultado final, porque el 225 es el produc-—
225 to de multiplicar un nimero por las unidades y el 90 de ha
90 cerlo por las decenas, que convirtiéndolo a unidades equi-

1125 vale a 900.

Es importante aclarar el significado concreto de la multiplicacidn para
crear situaciones de aprendizaje donde el nifio descubra la naturaleza de es-
ta operacidn, establecer relaciones de semejanzas y diferencias con la suma,
comprender lo que se hace al multiplicar e inventar las tablas, reconstruir-

las en caso de no recordar un resultado y aplicar con exactitud dicha opera-

cidn.
3. E1 nifio y la construccién del conocimiento

En el Area de matemdticas, como en todas las del saber humano, es el ni

flo quien construye su propio conocimiento. Desde pequeno, en sus juegos co-

(8) KAMII, Constance. Ant. La matemdtica en la escuela III. Pag. 68.
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mienza a establecer comparaciones entre los objetos, a buscar soluciones pa-
ra los problemas de la vida cotidiana: busca un palo largo para alcanzar un-—
objeto, separa elementos por su color o tamafio. En este tipo de situaciones
va construyendo relaciones de semejanza, diferencia y orden entre los obje -
tos, los cuales le permiten darse cuenta de que una cantidad no varia a me -
nos que le agreguen O quiten elementos; distingue cuando una cantidad es ma-

yor o menor que otra.

En el proceso por comprender y conocers el nifio elabora concepciones SO
bre lo que le rodea; asimila informacidn, busca nuevos procedimientos cuando
los conocidos ya no le somn Gtiles; lo anterior le posibilita ir estructuran-

do internamente su campo cognoscitivo.

La mayor parte de los niflos que cursan su educacldn primaria se encuen-—
tran en "el perfodo de las operaciones concretas, es una etapa de desarrollo
que comprende desde los siete a los once o doce afios de edad aproximadamente

gse sitfia entre el preoperacional (2 a 7 afios) y el de las operaciones forma
9)
les".(

Esta etapa de desarrollo sefiala un gran avance en cuanto a socializa -
cién y objetivacidn del pensamiento. Aunqﬁe tiene que recurrir a la intui-
cién y a la propia accién, el nifio ya sabe descentrar, lo que tiene sus efec
tos en los planos afectivo, cognitivo o moral. Mediante un sistema de opera
ciones concretas, el nito puede distinguir los diferentes aspectos de lo per
cibido; diferenciando asi, a través de los cambios presentados, lo que perma
nece invariable. Es capaz de coordinar los diferentes puntos de vista para-
sacar conclusiones o consecuencias. Las operaciones del pensamiento son col
cretas porque sdlo alcanzan a la realidad susceptible de ser manipulada o a-
la posibilidad de recurrir a una representacidn viva. Todavia no puede razo
nar fundindose sdlo en enunciados verbales ni en hipotesis, esto se lograré—

hasta la adolescencia o etapa de las operaciones formales.

(9) DE AJURIAGUERRA, J. Ant. Desarrollo del nifio y aprendizaje escolar. Pag.
108.
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Los conceptos de espacio, tiempo y velocidad, constituyen un proceso -
complejo y lento en su adquisicidn; el Gnico espacio que existe es el ocupa-
do por un objeto, el tiempo lo entiende al representar recorridos, en fun -
cidén del movimiento de los objetos sin considerar la duracidén. Finalmente,-
el espacio recobra sus tres dimensiones y relaciona el tiempo con la dura -
cién de un juego (fut-bol, basket-bol). El calendario y el reloj pasan de -

ser objetos de adorno a instrumentos de medicidn.

El nifio tiene problemas en manejar conceptos relativos, como la veloci-
dad, que depende del espacio y del tiempo; la densidad, depende del volumen-

y el peso; la proporcionalidad. En general le cuesta trabajo manejar los da

tos abstractos.

Su pensamiento se va haciendo mds objetivo y busca explicaciones racilo-
nales a los hechos que observa, vali&ndose de un atomismo que explica el to-
do por las partes, de ahi su interés por los rompecabezas y juegos de comns -
truccidn. Los alumnos al hacer agrupaciones utilizan con mayor precisidén -
propiedades comunes (forma, tamafio, color) y las que implican mas detalles -
las trabajan por hipdtesis y comprobacidén sl se les presentan situaciones si

milares tienen que volver a emp2zar.

Las explicaciones elaboradas sobre fendmenos, se inician con el pensa -
miento migico e intuitivo hasta considerar mids variables para encontrar la -
solucién a problemas, y sus hipbtesis tienen caracteristicas formales, aun =

que todavia tiene la necesidad de apoyarse en modelos reales.

La asimilacién tiene lugar cuando una persona hace uso de ciertas-
conductas que, o bien son naturales, o ya han sido aprendidas...es =
simplemente utilizar lo que ya se sabe o se puede hacer, cuando uno -
se encuentra ante una nueva situacidn. La acomodacidn tiene lugar -
cuando la persona en cuestidn descubre que el resultado de actuar so-
bre un objeto utilizando una conducta ya aprend%da no es satisfacto -
rio y asi desarrolla un nuevo comportamiento... 10)

El pensamiento se objetiva gracias al intercambio social, evoluciona su

(10)WOOLFOLK, Anita E. Ant. Teorias del aprendizaje. Pag. 202
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conducta en direccidn a la cooperacidén con otros nifios o con adultos. Es ca
paz de una auténtica colaboracidén en grupo, pasando la actividad individual
aislada a ser una conducta de cooperacidn. E1 juego de grupo es necesario -
para el escolar porque le facilita el proceso de socializacidén con mas fuer-
za que las actividades de clase. Para que el nifio llegue a ser independien-
te debe desligarse de los mayores, en la escuela aprende a independizarse en
su trabajo. Primeramente se desempefia con la ayuda del profesor, después -

con la de sus compafieros y luego individualmente.

Fuera de clase debe saber organizar su tiempo y repartirlo entre los de
beres, la atencidn a los demds y el juego, mo es sino hasta el final de la -
Educacidén Primaria cuando logra ponerse a hacer sus deberes sin que los mayo

res se lo recuerden.

La moral heterdnoma infantil, unilateralmente adoptada, da paso a la au

tonomia al final del periodo de las operaclones concretas.

En cuanto al conocimiento, "Piaget establece tres tipos que son: el il
sico, el social y el 16gico—matemético".(ll) El primero resulta de la cons-
truccién cognitiva de las caracteristicas de los objetos del mundo,color, -
textura, forma, tamafio. El segundo es producto de la adquisicidén de informa
cién proveniente del entorno que rodea al sujeto, &sta es la que le permite-
saber por ejemplo: cual es el nombre que socialmente se le ha asignado a los
objetos fisicos o a los nimeros y la forma de representarlos graficamente. -
El tercer tipo de conocimiento, el 1égico-matemdtico, no estd dado directa -
y Gnicamente por los objetos, sino por la relacidén mental que el sujeto esta
blece entre &stos y las situaciones. Por ejemplo la construccidn del niimero
natural por el nifio, saber que 3 es el cardinal de un conjunto, resulta de -
establecer una relacién de equivalencia entre los elementos de éste con los-
de otro conjunto de igual cantidad de elementos (relacién de equipotencia),-
y no de las propiedades fisicas de los objetos que a ambos constituyen. Los
tres tipos de conocimiento que se mencionan anteriormente, no se dan en for-
ma aislada, ya que tanto la realidad externa como su comprensidn de parte -

del nino, se compone de elementos que interactian simultaneamente.

(11) CONTRERAS Delia. Propuesta para el aprendizaje de la Matemdtica. Pag. 8
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El sujeto desde que nace entra en relacién directa con objetos y esto -
da como resultado un aprendizaje espontdneo, es decir, que el sujeto interac
tiia con los objetos sin el objetivo especifico de aprender, este proceso se-
1leva a cabo a lo largo de todo el desarrollo del sujeto; decimos que éste -
ha aprendido cuando el conocimiento que ha construido, en relacidn a la in -
formacidén extraida en su interaccién con la realidad, es aplicado de una ma
nera "inteligente", es decir, cuando el conocimiento ha sido integrado por -

el sujeto y es utilizado en situaciones diversas.

El aprendizaje del nino se ve favorecido por la manipulacidn de objetos
concretos y mediante ella construye su conocimiento, convirtiéndose en el ac
tor principal, pues lo hace suyo en la medida que lo comprende y lo utiliza-

en el actuar diario.

La adquisicidn del conocimiento se efectiia segiin los procesos de asimi-
lacidén y acomodacidn: el primero tiene lugar cuando el nifio hace uso de con
ductas naturales o que han sido aprendidas y encaja datos nuevos en esquemas
viejos; el segundo, cuando descubre que el resultado de actuar sobre un obje
to utilizando una conducta ya aprendida, reestructura los esquemas de manera

que formen otros nuevos.

El papel del maestro debe consistir en propiciar la aproximacidn concep
tual del sujeto-alumno con el objeto de conocimiento a partir de la confec -
cidén y puesta en practica de un conjunto de situaciones de aprendizaje que -
promuevan la construccidn de dicho objeto de conocimiento. Permitir que an-
te una misma situacidén los nifios puedan llegar a una solucidén por diferentes
caminos; tomar en cuenta las diferentes respuestas que de los nifios surjan,-
para saber qué nociones estdn utilizando y propiciar un avance en su proceso
de aprendizaje, a través del cuestionamiento y planteamiento de nuevas situa
ciones en donde los recursos que resultaban {itiles sean ahora insuficientes,
se propicie la confrontacidn de concepciones y las compartan, tomar como pun
to de partida los conocimientos que el alumno posea, plantear preguntas que -
lo conduzcan a enfrentarse a conflictos; estimularlos para que piensen y tra
ten de encontrar respuestas por si mismos; brindarles la informacidn que re-
quieran cuando después de haber buscado soluciones para algin problema no -

puedan resolverlo; estar atento a sus intereses, ser lo suficlentemente fle-
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xible para abandonar una actividad cuando los alumnos no muestren interé&s en

ella; organizar el trabajo de manera que pueda atender las necesidades indi-

viduales de los ninos.



CAPITULO IIT
MARCO REFERENCIAL

1. La educacidn en México

La educacién es un factor importante en el desarrollo del ser humano, -
una socledad, un pais o el mundo entero; pues sea ésta, formal (escuela) o -
informal (medios de comunicacidn, familia, religidén, trabajo) debe estar -
acorde a las transformaciones que se van dando en todos los ambitos: econdmi

co, politico, social y cultural.

Para ser congruente con las necesldades basicas de aprendizaje de los -
individuos, de la socledad o politica de un momento histbérico determinado,la
educacidn tiende a modificar sus estructuras de planeacién, organizacidn,ope
racidén y evaluacidn cuantas veces sea necesario; pues a través de ella, se -
busca el desarrollo poniendo en practica capacidad y creatividad, y de acuer
do a como se lleve a cabo dependerid la manera de pensar, sentir y actuar de-
los individuos o de la sociedad en su conjunto, que sepan o no exigir sus de

rechos pero sobretodo cumplir sus obligaciomes.

Es asi como se han conformado e implementado los diversos modelos educa
tivos como el tradicional, el de la tecnologia educativa y el de la moderni-

zacidon educativa.

En el modelo pedagdgico tradicional, el maestro muchas ocasiones se -
muestra indiferente al proceso de formacidn del alumno: sus miedos, intere —
ses, problemas, necesidades y no deja de utilizar medios coercitivos para lo
grar una disciplina rigida en la que los nifios deben ser pasivos y obedien -
tes, pues caracteriza al buen alumno el ser moldeable, manejable, memorista,
receptivo y adaptable; da gran importancia a la memorizacidn o repeticidn ca
si exacta de lo que el maestro transmite, aniquilando la reflexidn y creati-
vidad. La actividad se centra en el programa, transmitiendo los conocimien-

tos de manera expositiva, preocupdndose por verificar el cumplimiento del -

103807
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programa, y por mejorar didicticamente la transmisidn de conocimientos para-
"asegurar su aprendizaje". No le da importancia a los aprendizajes que la -

sociedad demanda.

En la década de los setentas surge en México el modelo pedagdgico de la
Tecnologia Educativa como consecuencia de la expansidn econdmica caracteriza
da por grandes inversiones extranjeras y por emplear tecnologia mds avanzada;
lo anterior conlleva a la division y complejizacidon de la naturaleza del tra

bajo, siendo su propdsito; aumentar la produccidn.

La concepcidn de Tecnologia Educativa responde explicitamente a un mode
1o de sociedad capitalista con nociones de "progreso", "eficiencia" y "efica
cia", trata de mejorar el COMO de la ensefianza sin cuestionarse el QUE y PA-
RA QUE del aprendizaje, pasa del receptivismo tradicionalista al activismo -
pero sin un proceso de reflexidén ni elaboracidn. La autoridad del profesor-
no reside en el dominio de contenidos como en la didactica tradicional, sino

en el dominio de técnicas.
El maestro Profirio Moram Oviedo comenta:

La Tecnologia Educativa se apoya en los supuestos tedricos de la Psico
logia Conductista, pues enciende al aprendizaje como el conjunto de -
cambios y las modificaciones de la conducta que se operan en el sujeto
como resultado de acciones determinadas; y la ensefanza como el con ~
trol de la situacidn en la que ocurre el aprendizaje, se le brindan al
maestro recursos técnicos para que controle, dirija, y manipule el -
aprendizaje, convirtiéndose en ingeniero intelectual.

En este modelo pedagdgico el conocimiento se da de manera fragmentaria,
dividiendose en tres esferas: cognoscitiva, afectiva y psicomotriz, en los -
objetivos conductuales subyace un concepto fragmentado y mecanicista del -
aprendizaje, del conocimiento y de la realidad. Se formulan objetivos con -
ductuales, para su evaluacidn o mejor dicho medicidn se utilizan pruebas ob-

jetivas porque reiinen las caracteristicas de validez, objetividad y confiabi

lidad que avalan el caricter medible del aprendizaje.

(12) MORAN Oviedo Porfirio en Antologia Planificacidn de las Actividades Do-—
centes. Pég. 268 - 269
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En México la Tecnologia Educativa alin se aplica o lleva a cabo en las -
escuelas de educacidn basica aunque se estan realizando modificaciones en di
ferentes aspectos: planes y programas de estudios, libros, contenidos, a lo-

que se ha denominado Modernizacidn Educativa y que mas adelante se expomne.

El nivel de Educacidén Primaria junto con el de Preescolar y Secundaria-
conforman la Educacidn Basica, encargada de proporciomar los elementos nece-
sarios para que los alumnos se apropien de la cultura, de nociones basicas -
del pensamiento 16gico-matemitico, habitos, habilidades, actitudes y valores—

necesarios para su completa formacidn.

La educacidén en México estd reglamentada en el Articulo Tercero Consti-

tucional, el cual establece que:

La Educacidn que imparta el Estado-Federacidn, Estados, Municipios-
tenderd a desarrollar armdnicamente todas las facultades del ser huma-
no y fomentard en &1, a la vez, el amor a la patria y la conciencia(%%)
1a solidaridad internacional, en la independencia y en la justicia.

En el mismo texto se marcun las caracteristicas que regirdn la educa -
cidén mexicana, algunas son: democratica, nacional, ajena a doctrinas reli -
giosas, evitar privilegios, contribuir a la mejor convivencia, luchar contra
la ignorancia; la impartida por el Estado, gratuita y el nivel primario obli
gatorio. Por lo tanto debe tender al mejoramiento econdmico, social y cultu
ral del pueblo; enfocarse a problemas, a los recursos, favorecer la cultura-
e independencia politica y econdmica del pais; no privilegiar razas ni cre -
encias como se establece en el Articulo veinticuatro de la Constitucidn Mexi

cana y se basard en los resultados del progreso cientifico.

A pesar de que se establece que la educacidn pretende el mejoramiento -
econémico, social y cultural, esto ha sido muy diffcil, pues aunque un indi-
viduo se eduque y concluya una carrera profesional, se encuentra con el pro-
blema del desempleo, a menos que trabaje en oficios que no corresponden a la
preparacidén llevada a cabo, ante estas circunstancias muchos estudiantes op-—
tan por mo continuar sus carrc<ras profesionales, llegando a concluir dinica -

mente primaria o secundaria, afectandose el nivel social y cultural del pue-

(13) Constitucidn Politica de los Estados Unidos Mexicanos. Pag. 10
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blo mexicano; lo anterior aunado a lo costoso que resulta educarse, porque -
la gratuidad a la que se refiere el Articulo Tercero Constitucional se lleva
a cabo en el aspecto de pago a maestros y algunos otros servicios. El1 que -
desee estudiar solventarid gastos de transporte, {itlles escolares, cuotas de-
inscripcidn, vestuarios, uniformes y otras cosas que necesite para realizar -

su tarea educativa.

Para cumplir con el aspecto de obligatoriedad, el Estado ha implementa-
do una serie de programas y proyectos para cubrir a todo el pais (Educacidn-
Indigena y Rural, CONAFE); pero por parte de padres de familia no hay cumpli
miento en lo referente a que tienen la obligacidn de mandar a sus hijos de -
entre seils y doce afios de edad a la escuela primaria, prefieren sacarlos pa-
ra ponerlos a trabajar contribuyendo al sostenimiento econdémico familiar, fe

némeno que provoca desercidn y reprobacidm.

El nivel de educacidn primaria es el mds importante en el pais porque -
constituye la terminacidén de estudios para muchas personas y de ahi se inte-
gran al drea productiva (maquiladoras); y son seis los grados que la confor-

man.
2. Modernizacidn educativa

Por los grandes cambios que se han venido presentando en el pais en -
los diferentes admbitos y para responder a las necesidades de la sociedad en-
su conjunto, el plan nacional de desarrollo del actual sexenio gubernamental,
se plantea la necesidad de la mcdernizacidn del sistema educativo; mis parti
cipativo, flexible, diversificado, eficiente, de mejor calidad, dinamico y -
descentralizado; con importantes cambios cuantitativos y cualitativos en pla
nes y programas, métodos de ensenanza, preparacién de maestros, tipos de =
aprendizajes escolares y vinculacidn de los dmbitos escolar y productivo. Lo
anterior estd comprendido en el Programa Nacional para la Modernizacién Edu-
cativa 1989-1994 presentado por el Presidente de la Repiiblica Lic. Carlos Sa

linas de Gortari a la nacidon el 9 de octubre de 1989.

La modernizacidén del sistema educativo propuesto se caracteriza:

(14)

Por sus principios y estrategias, sera democriatica y popular.

(14) MODELO Educativo. Pag. 110
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La modernizacion educativa para lograr sus objetivos recurre a dos estra-
tegias, la descentralizacidén del sistema educativo y la participacién de la-
sociedad en 1la educacidn, e implica la realizacidén de muchas tareas naciona-
les de gran complejidad como es el documento Ajustes al programa vigente en-—
la educacidén primaria que se otorgd a cada maestro. Este documento constitu
ye un puente entre los programas vigentes hasta 1990 y los que habran de sur

gir acordes a la modernizacidén educativa.

Los objetivos se transforman en contenidos y las actividades se suprimen-
para que el profesor quede en libertad de diseflarlas procurando siempre el ~

desarrollo armdénico de la personalidad del nino.

En el programa ajustado se sintetizan para cada grado; las caracteristi -
cas del nifio, los propdsitos y contenidos de las Areas, sugerencias metodold
gicas que apoyan el trabajo docente. Lo anterior permite al maestro contem—
plar un panorama vertical de cada drea desde primero hasta sexto grado, y -
una visidén horizontal de los contenidos de cada unidad, favoreciendo el pro-
ceso de planeacidn, que inicia con la lectura reflexiva de las caracteristi-
cas del nifio y de los propdsitos correspondientes a cada area, continuando -
con el andlisis de contenidos verticalmente para prever una distribucidn -
efectiva y flexible del tiempo en el aula, ademids de la revisidn horizontal-

para buscar correlacion.

Con el ajuste programidtico se pretende evitar la desvinculacidén en-
tre los niveles preescolar—primaria—secundaria,la falta de coherencia
interna entre las dreas, el exceso de objetivos, en cantidad y la ex-
tensidn, ademds de traslapes y vacIios. Los criterios que lo fundamen
tan son tres: filosdéficos, pedagdgicos y psicolégicos; el primero lo-
conforman el articulo tercero ~canstitucional, Ley Federal de Educa -
cién, programa para la modernizacién educativa; el segundo por la pe
dagogia operatoria y el tercer criterio por la Psicologia genética. -

(15).

Ademds del Programa de Ajuste en educacidén primaria, en el aflo escolar -
1992-1993 se puso en marcha el Programa Emergente de Reformslacién de Conteni-
dos y Materiales Educativos; y como punto importante en matematicas destaca-

el desarrollar la capacidad de plantear y resolver problemas y la habilidad-

(15) AJUSTES al programa vigente en la Educacidn Primaria. Pag. 1-2
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para hacer mediciones y cdlculos precisos para propiciar con ello la compren

sién y el disfrute del conocimiento matemdtico.

Al inicio del ciclo escolar 1992-1993 se entregb a cada maestro el paque-
te de libros correspondiente al grado escolar que atenderia, algunos son: -
guias de trabajo para el profesor, contenidos basicos, folletos de apoyo, -
stlas entre oiros. Las guias presentan {nformacidn sobre los contenidos basi
cos, sugieren actividades, ademads ofrecen estrategias y recursos didacticos.
Otro libro fundamental es el de los contenidos bdsicos que los enlista por -
grados y asignaturas, determinando que deberdn ser objeto de atencidn prefe-

rencial pero sin descuidar otros temas del proceso vigente.

En matemadticas destacan dos aspectos importantes: el relacionado a los =
contenidos, que pone énfasis en los conceptos pero también en los procesos,-—
y en sus relaciones; el otro se refiere al desarrollo de habilidades para -
operar nimeros. Se identificaron tres ejes fundamentales de la educacidén -
primaria; el primero, relacionado con la naturaleza del niilmero y el estudio-
de la aritmética, el segundo con el desarrollo de la intuicidén geométrica y-
de la imaginacidén espacial, el tercero y dltimo constituido por la resolu -

cidn de problemas.

Este trabajo pretende que para desarrollar la multiplicacidén y trabaja -
jarla adecuadamente, se inicie desde el principio del afio escolar, con el ma
nejo de material manipulable, comprensidn e invencidn de problemas para ter-
minar con la solucidn de los mismos, ¥y finalmente la wmemorizacidn de las ta-
blas de multiplicar. Esto se puede aplicar en los diferentes grados escola-

res de educacidén primaria, haciendo las respectivas modificaciones y ajustes.



CAPITULO IV

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
1. Generalidades

En la actualidad es de suma importancia realizar cambios profundos en -
1a manera de llevar a cabo el proceso ensefianza—aprendizaje para que la cons
truccidn de los conmocimientos que realiza el nifio en la escuela, puedan ser-
aplicados y utilizados verdaderamente por &1 en su vida cotidiana. Dichos -
cambios conllevan una actitud abierta, abordar los temas con flexibilidad,in
cidir en el contexto social encaminado a transformarlo, utilizar los medios—
adecuados, cuestlonar lo establecido para buscar nuevas alternativas, propi-
ciar cambios internos en los sistemas escolares y fijar metas educativas que
reflejen la posibilidad de transformacidén. Para llevar a cabo lo anterior,-
es necesario diseflar y aplicar estrategias diddcticas o maneras de realizar-
las actividades para lo cual se deben tomar en cuenta factores como: diferen
tes maneras de apropiacidn del objeto de conocimiento por parte del alumno,-
roles del maestro y el alumno, tiempo, medios evaluacidn, nivel de desarro -

1lo del nifio, organizacidmn.

En el proceso educativo accionan conjuntamente el maestro y el alumno,-
este {tlimo desarrolla una apropiacidn progresiva del objeto de conocimiento,
por lo que las actividades propuestas tienen diversos grados de complejidad,

las primeras sirven de base o fundamento para las posteriores.

Tomando en cuenta que el alumno es un sujeto activo capaz de realizar -
observaciones, elaborar hipétesis y probarlas; que construye sus conocimien-
tos en base a experiencias fisicas, sociales y légico-matematicas; el papel
del maestro debe consistir en propiciar la aproximacidn conceptual del suje-
to-alumno con el objeto de conocimiento, a partir de la confeccidn y puesta-
en practica de un conjunto de actividades que promuevan la construccidn de -

dicho objeto de conmocimiento, permitir que ante una misma problemitica los -
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nifios puedan llegar a una solucidn por diferentes caminos; tomar en cuenta -
las diferentes respuestas que de los nifios surjan para saber qué nociones es
tan utilizando, y propiciar un avance en su proceso de aprendizaje, a través
del cuestionamiento y planteamiento de nuevas situaciones en donde los recur
sos que resultaban ditiles sean ahora insuficientes, propiciar la confronta -
¢cidn e interaccidn de concepciones y las compartan, tomar como punto de par-
tida los conocimientos que el nifio posea, plantear preguntas que lo lleven a
enfrentarse a conflictos; estimularlos para que piensen y traten de encon -
trar respuestas por si mismos; brindarles la informacidn que requieran cuan-
do después de haber buscado soluciones para algiin problema no puedan resol -
verlo; estar atento a sus intereses, siendo lo suficientemente flexible para
abandonar una actividad que tenia programada cuando surja en el saldén un te-
ma diferente a trataro un problema a resolver: no interrumpir una actividad
cuando los alumnos muestren interés en ellajorganizar el trabajo de manera -

que pueda atender las necesidades individuales de los nifios.

1.1 Los contenidos y actividades

Los contenidos y actividades estadn acordes a la manera como el nifio ela
bora los conocimientos, a su nivel de desarrollo, entormo y experiencia; las
actividaes que se plantean, se denominan "tipo" porque cada una de ellas -
constituye una de las estrategias posibles a aplicarse comn diferentes varian
tes en tiempo, situaciones y materiales. Se desarrollan en forma grupal, en-

equipos o individualmente.

I.I.I. Actividades grupales: son aquéllas en las que todo el grupo par

ticipa a la vez, para solucionar problemas planteados.

1.1.2. Actividades por equipo: en ellas se pretende encontrar solucio-
nes, reunidos en pequeiios grupos de 4 a 6 elementos (nifios) con la finalidad
de intercambiar ideas, manipular objetos y realizar el trabajo en conjunto,-
pero sobretodo que al confrontar puntos de vista se conflictiien y mejoren o-

avancen en la manera de const:iuir el conocimiento.

I.1.3. Actividades individuales: se plantean para conocer los elemen -

tos con que cuenta el nifio para su construccidén del objeto de conocimiento,-
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las actividades son realizadas de manera muy particular, con ellas se sabe el

‘avance Y aplicacidon de los conocimientos por cada alumno.
1.2. La evaluacidn

La evaluacidn como parte inherente del proceso ensefianza—-aprendizaje,es
una actividad cotidiana ¥y permanente del docente y del alumno; constituye -
un aspecto importante de la préctica educativa, expresa avances y resultados
de un proceso de construccidén de conocimientos que implica, la realizacidn -
del sujeto (alumno—maestro) con el objeto (realidad) que estd representado -
en los contenidos de las actividades. En la evaluacidn se expresan ademas, -
el logro de actitudes, habilidades y valores que propicia la vida escolar y-

la relacidn del sujeto con la escuela y la comunidad.

Se distinguen tres tipos de evaluacidn dependiendo de la funcidn que de

ban cumplir: diagndstica, formativa y sumativa.

1.2.1. Evaluacidén diagndstica: se realiza antes de iniciar una etapa de
aprendizaje (curso, unidad, tema) con el propdstio de verificar el nivel de-
preparacidn que poseen los alumnos para enfrentarse a las tareas que se espe

ra sean capaces de realizar.

1.2.2. Evaluacidn formativa: se 1leva a cabo durante el desarrollo del-
proceso ensefianza—aprendizaje con la finalidad de localizar deficiencias, -
cuando afin es tiempo de remediarlas. No pretende eglificar" al alumno ni -
centrar su atencidn en los resultados sino en los procesos, tratando de mani
festar puntos débiles, errores ¥y deficiencias, de manera que el alumno pueda

corregir, aclarar y resolver problemas que obstaculizan su avance.

1.2.3. Evaluacidn sumativa: se realiza al término de una etapa de -
aprendizaje (curso, unidad, tema) para verificar resultados alcanzados, no =
s6lo se refiere a qué conocimientos logrd el alumnc, sino también a lo que -
debe ser capaz de hacer comn ellos, a las habilidades que debe poseer o ta -
reas que debe ser capaz de desarrollar. Estd estrechamente ligada a la acre

ditacidn, y el resultado se expresa generalmente por una calificaciodn.

La evaluacidn en el presente trabajo se 1levara a cabo mediante la rea-
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1izacién de trabajos, solucidén a problemas, cuestionamientos orales.

1.3. Tiempo de aplicacidn

En lo referente al tiempo de aplicacidn se recomienda que se inicien con

el ciclo escolar las actividades previas al algoritmo de la multiplicacidn,ta

les como: manejo de unidades, decenas, centenas y millares, valor posicional,

sumas de sumandos ilguales, tablas de multiplicar y posteriormente las activi-

dades concretas relacionadas al algoritmo de la multiplicacidn.

1.4. Los medios a utilizar

Los medios que se utilizan permiten la reflexidn de los nifios al acclo -

nar con ellos, pues demuestran hipdtesis comprobidndolas objetivamente, son de

facil adquisicidn y se dividen en tres que son:

1.4.1. Medios

1.4.2. Medios

envolturas.

1.4.3. Medios

2. Situaciones de

2.1 Situacion

Objetivo: conocer la conceptualizacién que el alumno tiene respecto de

naturales: piedras, hojas, palos, semillas.,

de desecho: fichas, tapaderas, botes, botellas, etiquetas,

de bajo costo: dados, pelotas, perinolas, palillos.

aprendizaje

para evaluacidn

la multiplicacién y aspectos relacionados con ella.

Con esta situacidn de evaluacidn se pretende conocer la conceptualiza

cién que tienen los alumnos respecto a: multiplicacidn, valor posiclonal de

las cifras que conforman a los nimeros (unidades, decenas, centenas, milla -

res), formas de contar.

2.1.1. E1 maestro inicia la conversacidn diciendo que se encontrd una ho
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ja de papel y en ella estdn dibujadas unas estrellas muestra la hoja con es-
trellas y les reparte una a cada alumno, para después preguntar: ({Cuidntas -
hay? ;Cémo lo supiste? (Hay otra forma de saberlo? El alumno anota en su-
cuaderno el procedimiento que siguid para obtener el nimero de estrellas y -

el maestro observa la manera de contar que utilizan los ninos.

La distribucién y presentacidn de las estrellas:

* * * * * * * *
% * * * E * * *
* * * * * * * *

2.1.2. Se les plantea a los alumnos un problema en forma oral que im -
plique multiplicar, para que lo resuelvan de la manera que quieran, pero ex-—

plicando el procedimiento que siguieron para obtener el resultado.

Antes de plantear el problema se lleva a cabo una pequefia platica rela-
cionada con su contenldo para lograr el interés de los alumnos. Las pregun-
tas son o pueden ser: ¢{Quién tiene tios? ¢(Les han regalado algo? (Que? A
continuacién se plantea el problema: "Jjuan regald a cada uno de sus tres sO

brinos, seis naranjas. (Culntas naranjas regald por todas?

2.1.3. Se muestran en el pizarrdén una multiplicacidén y un nmero los -

cuales pueden ser 4 X 8 = 32 y 25 para que con ellos inventen dos problemas-

(uno cada uno).

Se les pedird que anoten de qué tratan los resultados (32 y 25) si son-

sodas, lonches, dulces o qué.

2.1.4. Posteriormente se les entrega una hoja de mdquina para que re =

suelvan lo que se les indica.

2.1.3.1. Encierra la cifra que vale mi3s en los ndmeros 28, 184, 16, 539

y 57
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2.1.3.2. En el niimero 175 ;Cual cifra vale mas? ¢Cudl menos? ¢Por -

qué?

;Valen lo mismo las cifras del 333 (Por qué?

2.1.3.3. Resuelve las siguientes operaciones:

206 139 175 278
X 7 X 4 X5 X3

2.1.3.4. Relaciona con una 1inea las dos columnas segiin correspondan.

45 X 3 = 100 + 8
18 = (3X5 + (3X 40)
54 X 2= 10 + 8

2.2. Segunda situacién de aprendizaje

Objetivo: Propiclar la comprensidn en los alumnos sobre el valor posi -
cional de las cifras de los nimeros manejando unidades, decenas, centenas y-—

unidades de millar.

Las actividades que a continuacidn se sugieren pretenden facilitar a -
los nifios, la nocidn de que cada cifra, tieme un valor determinado seglin su-
posicidn, o las cifras con que se expresa un niilmero representan agrupamien -

tos de donde toman su valor; unidades, decenas, centenas ¥y unidades de mi =

llar.
2.2.1. El patrdn y los crabajadores

Objetivo: Favorecer la conversion de unidades, decenas, centenas, unida

des de millar en los alumnos y su utilizacidn al pagar.

Para el juego se utilizan 50 fichas de colores (rojo, amarillo, azul y
verde; con un valor de unidades, decenas, centenas y unidades de millar res
pectivamente) y tres dados (rojo, amarillo y azul) de igual valor que los -

colores de las fichas; para cada uno de los equipos que estaran integrados-
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por cinco elementos. Cada patrén contard con cincuenta fichas de cada color

para manipularlas y los dados serdn para todos los del equipo.

2.2.1.1. El maestro inicia la actividad comentando: (Les gustaria ju -
gar? pues vamos a divertirnos con el juego el patrdon y los trabajadores. (Sa
ben quién es un patrdn? (En qué trabajan sus papis? ¢Qué otros trabajos -

existen? (En qué les gustaria trabajar?

Despuds de comentar lo anterior y lograr que los alumnos se interesen -
en el juego, el maestro les pedird que se integren en equipos de cinco ele -
mentos, pues debe haber un patrdn y cuatro trabajadores, los cuales seleccio
nardn el lugar de trabajo: un rancho, fibrica, escuela, hospital, tienda, pa
naderia. Cuando se hayan puesto de acuerdo, escribiridn en una hoja de midqui
na el nombre del lugar de trabajo que escogieron y lo pegaran en su mesa, pU

pitre, butaca o banca de trabajo: (rancho).

2.2.1.2. El maestro entrega el material por equipos y explica que el -
patrén pagard a sus trabajadores después que mencionen la actividad que rea-

lizaron; la cantidad a pagar estard determinada por los puntos de los dados.

Por ejemplo: si el equipo dec1did que van a trabajar en un rancho, es -
criben rancho en una hoja y la pegan en su mesa; luego piensan en los traba
jos propios de ahi y se pomen de acuerdo o rifan los papeles a desempenar: -
patrdn, primer trabajador, segundo, tercero y cuarto. El patrdn toma las fi
chas con las que va a pagar; el primer trabajador dice que termindé de sem -
brar, tira los dados sobre la mesa para saber cudnto le van a pagar; de -
acuerdo a los puntos que caigan y el color de los dados: 5 en azul, 6 en el
amarillo y 3 en el rojo; pagidndosele 5 fichas azules (centenas) con un va -
lor de 500, 6 fichas amarillas (decenas) con un valor de 60 y 3 fichas ro -
jas (unidades) con un valor de 3, el total a pagar por sembrar es 500 +60 +3

= 653. Asi continuardn el juego los demds trabajadores.

2.2.1.3. Durante el juego pfﬂen cambiar con el patrdén las fichas, por -

ejemplo: 10 rojas por una amarilla, 10 amarillas por una azul y 10 azules -

por una verde.
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Son tres actividades las que 1leva a cabo cada trabajador y seran paga-
das por el patron; gana el que tenga mayor nimero de fichas verdes o si na -

die obtuvo de ese color, el que tenga mas azules.

2.2.1.4. Al finalizar el juego se 1leva a cabo un andlisis de lo ocurri
do: jCudnto dinero gand cada uno? ¢Quién gand? ;Cudnto ganaron en el pri-
mero, segundo y tercer juego? (Qué cantidad le quedd al patrdm? iComo le -
hicieron para saber? ;Cudl procedimiento o camino es mds facil? ;Cudl mas—
répido? Pueden iniciar el juego nuevamente, después de haber confrontado -
las respuestas, los procedimientos ¥y haber llevado a un acuerdo; se intercam
bian las categorias (patrén—empleado), lugar de trabajo y actividades a rea-

lizar.

E1l maestro registra lo ocurrido en los equipos durante el desarrollo -
del juego: procedimientos, dificultades, aclertos, errores; asi como resulta

dos y acuerdos grupales.
2.2.2. Escribe el precio al producto

Objetivo: Propiciar la escritura de cifras en los alumnos y su correc-

to acomodo al sumar.

El material que se necesita para realizar este juego,son 10 fichas de -
cada color (rojo, amarillo, azul y verde) que representan unidades, decenas,
centenas y millares; una caja de cartdén y 10 objetos. 3e lleva a cabo en -

forma grupal y posteriormente por equipos.

2.2.2.1. El1 maestro propicia una conversacidn sobre las tiendas, los -
productos, la conveniencia de que tengan los precios y solicita a los alum-
nos que le ayuden a reunir 10 productos para ponerles el precio, que serd -

determinado por cuatro fichas de colores que se sacard de una caja que con-

tiene 40: diez de cada color (rojo, amarillo, azul y verde) con valor de

unidades, decenas, centenas y millares respectivamente. Por ejemplo: se se

Jecciona un producto (caja de colores), pasa un nifio y sin voltear a ver el

contenido de la caja toma 4 fichas; se cuentan, se separan y Se registra -

su valor de acuerdo al color: 1 azul, 2 amarillas y 1 roja que equivale a -
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100 + 20 + 1 = 121 que corresponde al precio de la caja de colores. Se les-
solicita que un alumno voluntario pase a escribir el precio del producto. Lo
mismo se realizard con las otras 9 cosas: se selecciona una, se sacan las -
cuatro fichas de colores de la caja, se cuentan, se separan y se registra su

valor seglin el color para determinar el precio.

2.2.2.2. Los alumnos representan en el cuaderno lo que han estado -
haciendo con los objetos; una caja de colores vale o cuesta 1 ficha azul, 2-
amarillas y 1 roja equivalente a 100 + 20 + 1 = 121; posteriormente buscan -
otras formas de sumar o conocer el precio como la vertical, para que acomo -

den las cifras de los nidmeros como:

372 = 80 + 200 + 3 2 + 300 + 70 = 372
200 2
+ 80 + 300
3 70
283 372

2.2.3. Descomponer los niimeros

Objetivo: Favorecer en los alumnos la escritura de niimeros con su no

tacidén desarrollada.

El material que se necesita son etiquetas o envolturas de productos-
comerciales y las fichas de colores utilizadas en la actividad propuesta an-
teriormente (escribe el precio del producto) las cuales tilenen un valor se -
gin su color; unidades las rojas, decenas las amarillas, centenas las azules
y millares las verdes. Las actividades se realizardn primeramente en forma-
individual, luego en equipos ¥ por Gltimo grupalmente para la confrontacidn~

de ideas.

2.2.3.1. El maestro encarga a los alumnos que investiguen el precio
de 10 productos que consumen en su casa: maizoro, pasta, café, galletas, chi
le y otros mds, lo registren en su cuaderno y traigan 5 etiquetas o envoltu-

ras de productos comerciales.
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2.2.3.2. Después de revisar la tarea encomendada a los alumnos, el -
profesor pide se integren en equipos y les reparte las fichas de colores pa-
ra que con ellas representen el valor de los productos y les explica el va -
lor que tienen.
maizoro 4695 fichas: 00 000 00000 000
00 000 0000 00
choco
milk 3752 fichas: 00 0000 000 0
0 000 00 0

2.2.3.3. Cuando ya hayan representado los precios de los productos-
con las fichas de colores, los alumnos reunidos todavia en equipos, escriben
las cantidades por colores:
maizoro 4695 fichas: 00 000 00000 000
00 000 0000 00
cantidades: 4000 + 600 + 90 + 5 = 4695.
choco
milk 3752 fichas: 00 0000 000 O
0 000 00 0
cantidades: 3000 + 700 + 50 + 2 = 3752.

Cada equipo mostrard el resto del grupo la manera como realizaron su
trabajo, para que medlante la confrontacidn de puntos de vista, se llegue a-

la representacidon de las cifras que componen a los niimeros.
2.9.3.4. Se les indica a los nifios que de manera individual escojan-—
una etiqueta de un producto para que: fijen el precio, representen el valor-

con fichas y registren la cantidad en su cuaderno segiin el color de ellas.

Fl maestro observard cuidadosamente el trabajo realizado por los .

alumnos, estando atento a todo lo que ocurra durante el desarrollo de las ac

tividades.
2.3 Tercera situacidn de aprendizaje

Objetivo: Favorecer el proceso que el nifioc realiza al pasar de una suma de-~



39

sumandos iguales a una multiplicacidn.

Estas actividades encaminan al alumno a utilizar una operacidénm o pro
cedimiento mids rapido y sencillo que una suma de sumandos lguales: la multi-

plicacidn.
2.3.1. La tiendita
Objetivo: promover en el alumno el uso de la multiplicacidn.

El material necesarlo para esta actividad son etiquetas o envolturas
de productos comerciales pegadas en trozos de cartulina con su preclo regis-
trado abajo y tiras de cartulina con cantidades y productos escritos. ©Se -

trabajard en forma grupal, por equipos e individualmente.

2.3.1.1. El maestro conversa con los alumnos sobre las tiendas, ubi-
cacidén, caracterisiticas principales e interroga: (Qué es una tienda? (Qué
hay en ella? (A cudles han ido? :Qué han comprado? ;(Desde los culntos -
afios empezaron a hacer mandados a las tiendas? ¢{Qué les daba su mamd para -
que el sefior de la tienda suplera que iban a ilevar? (Como eran los recados

que su mamd les hacia?

Se les pide a los alumnos que elaboren recados donde digan la canti-
dad y los productos que quieren comprar, por ejemplo: 5 sodas, 7 panes, 3 -

chocolates, 4 papitas; cuando terminen su recado se lo entregan al maestro.

2.3.1.2. Cuando el maestro tenga los recados de todos los alumnos, -
les repartird uno pero diferente al que hicieron; lo leerdn para fijar el -
precio del producto y saber cudnto deberdn pagar por ellos. Los nifios daran
a conocer el recado o problema, analizando y explicando, cantidad de produc-

tos, pred¢io, procedimiento que siguieron y resultado obtenido, por ejemplo:3

dulces a 45 cada uno.

El procedimiento puede ser: mediante dibujos, marcas, fichas, dedos,

palos, suma, multiplicacidn u otros.

45 + 45 + 45 =135 45 X 3 = 135
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45
45 45
+ 45 X3
135 135
suma multiplicacidn

El maestro debe estar atento en lo que sus alumnos realizan, reco -
rriendo los lugares, preguntdndoles algo para hacerlos reflexionar, ayudar a
salir de dudas o confusiones. Para confrontar procesos y resultados pregun-
ta: iCudnto se pagd por los productos? (Qué cosas son o de qué trata el re
cado? ;Como obtuvieron la cantidad a pagar? ¢(Quién pagd menos? (Quién mis?

;Cuil procedimiento es mds sencillo y rapido? (Por qué?

2.3.1.3. A los alumnos que utilicen la multiplicacidn, se les pre -
guntard coémo se llama, por qué la utilizaron y cbémo se realiza analizadndola
paso por paso. En caso de que ninguno de los nifios haya utilizado la multi-
plicacién o que digan que no saben otra forma de resolverlo sino sélo median
te la suma de sumandos iguales, se les dird que tienen un permiso de ir a -
preguntar a otras personas (maestros, alumnos de otros grados, director, con
serje) sobre otras formas de resolver los problemas anteriores. Cuando re -
gresen de investigar se analizardn y confrontaridn las respuestas obtenidas -

por cada uno. Se verid la manera como se resuelven las multiplicaciones.

2.3.1.4. Se resolverdn grupalmente problemas inventados por ellos -
mismos aplicando la multiplicacidén paso a paso. Por ejemplo: (Cuanto paga-

mos por 4 sodas, si cada una vale 6507

Para introducir la multiplicacidn se recuerdan algunas cuestiones de
la suma y la resta, las cuales son fundamentales para la multiplicacién, co-
mo son: por cudl cifra se empieza a sumar, por cudl a restar, cuinto repre-
senta cada cifra (unidades, decenas, centenas, unidades de millar).

650 pesos d
5

c
X 4 sodas 6

u
0

650 X 4 =
4

X

Se les pregunta a los alumnos por donde debemos empezar a multipli -

car y por qud; llegando a concluir que por las unidades se inicia, luego las
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decenas, después las centenas ¥y asi sucesivamente conforme aumenta el valor-

de las cifras del nimero.

c d u
0
X 4
0
c d u
6 5 0
X 4
0
c d u
2
6 5 0
X 4
0 0
um. ¢ d u
6 5 0
X 4
2 6 0 O

Estado inicial
E.I.
650

pesos

2.3.1.5.

Se inicia por las unidades 4 X 0 = 0, se coloca el 0 abajo-

en la columna que corresponde a las unidades.

De las unidades se pasa a las decenas 4 X5 =20 con 20 de-
decenas. (Cudntas centenas se forman y cuantas decenas que
dan? Se forman 2 centenas y sobran 0 decenas, por lo tanto;
se escribe el 0 abajo en la columna de las decenas y el 2 -

arriba de la columna de las centenas.

Después de haber multiplicado las unidades y las decenas, -
se continfia con las centenas 4 X 6 = 24, a las 24 centenas-
se le suman las 2 que formaron con las decenas dando un to-
tal de 26 centenas, ;Cuantas unidades de millar se forman -
con 26 centenas y cudntas centenas quedan? Se forman 2 uni
dades de miliztr y sobran 6 centenas, por lo tanto; se escril
be el 6 abajo en la columna que corresponderia a las unida-

des de millar (abajo también).

Operador Estado final
Op. E.F.

X 4 = 2600

por sodas igual pesos.

Se les dicta a los nifios tres problemas de productos comer

ciales que impliquen suma de sumandos iguales o multiplicacidn, para que los

resuelvan utilizando el procedimiento que quieran, seglin se les haga mejor,-

rapido y sencillo; baséndose en experiencias anteriores. Cuando los hayan -
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resuelto, se analizardn en el grupo los procedimientos seguidos para que el-
maestro observe cudl utiliza cada alumno y los agrupe en equipos, tratando -
de integrarlos de manera que se sienten los que usan la suma de sumandos -
iguales y los que lo hacen mediante la multiplicacién. De esta manera los -

que ya usan 1la multiplicacidn ayudaran a los que mno lo hacen, mediante la

confrontacidn de ideas, resultados y explicaciones.

2.3.1.6. Se les muestra a los alumnos trozos de cartulina donde hay
pegadas etiquetas y envolturas de productos comerciales con el precio marca-
do abajo y tiras donde estan escritas cantidades y productos (tres jabones) .
De ahi los alumnos escogerdn 3 tiras e inventardn por equipo, problemas que-
impliquen en su resolucidén la suma de sumandos iguales o la multiplicacidn.-
Por ejemplo: una tira dice "tres jugos" y el trozo de cartulina con la eti-
queta del jugo registra un precio de 825. Los nifios en equipo pueden inven-—
tar: "La mamd de Luis fue a la tienda y compré tres jugos' (Cudnto pagd -

por ellos?

El1 resultado deberd orilentarse a que de la suma de sumandos iguales-—

avancen hacia la multiplicacidn.

825 825
+ 825 X3
825

2.3.1.7. Los ninos de manera individual inventardn nuevos problemas

y los resolverdn basindose en experiencias anteriores para solucionarlos me-

diante la multiplicacion.
2.3.2, Palillos chinos

Objetivo: Propiciar en los alumnos la utilizacidn de la multiplica-

cidn como forma de obtener un resultado.

Las actividades se llevan a cabo en equipos de tres elementos accio-
nando con 41 palillos, 10 de cada color (azul, amarillo, verde y rojo) mis -
uno negro que es comodin; el valor de los palillos depende de su color; azu-

les 5 puntos, amarillos 10, verdes 15, rojos 20 y negro 30; ademd3s el que ga
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ne este dltimo se podrd auxiliar de é1 para levantar palitos caldos.

2.3.2.1. El maestro pregunta a los alumnos sl han jugado a los palil
1los chinos y si les gustaria divertirse con 1?7 Luego se ponen de acuerdo-
sobre el orden de participaci6n pues se juega con tres elementos o alumnos,-—
también sobre el valor de los palillos y la manera de jugar que consiste en:
levantar uno por uno todos los palitos sin mover otro que esté a un lado o -
debajo del que trata de sacar, si al levantar un palillo se tropieza o mueve
aunque sea muy poquito; se suspende la jugada y pasa la accidn al siguiente-
jugador, asi contindan hasta finalizar el juego (cuando todos los palillos -

se encuentran distribuidos entre los jugadores).

2.3.2.2. Cada alumno selecciona el procedimiento que mejor le parez
ca para obtener el puntaje total, segin la cantidad de palillos que tenga deca

da color.

2.3.2.3. Los jugadores comparan procedimientos y verifican puntajes
de cada juagador para saber quiefi obtuvo mids puntos y POT lo tanto gand el -
juego. El maestro en la confrontacidén de ideas estarad atento para orientar-
hacia el uso de la multiplicacién como forma de obtener el resultado, en ca-

so de que ningin alumno lo utilice.

2.4. Cuarta situacidn de aprendizaje

Objetivo: Fomentar en los alumnos la comprensidén y reinvencidn de -

las tablas de multiplicar. 2

2.4.1. Dime cuantos son

Objetivo: Promover en 1os alumnos el andlisis de problemas para bus-

car solucidn.

Estas actividades se realizan en equipos, y el material que necesi -
tan es: 10 botes vacios de roval o frutsi, 200 piedras, fichas o semillas, 10

tapones o tapaderas y gis. Este material es para cada equipo de 5 miembros.

El maestro pregunta a los alumnos si quieren jugar, pues hay un jue-—
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go que se llama: "Dime cudntos son'.

2.4.1.1. Se les pide se integren en equipos, cuando ya lc hayan he-
cho se les indica a los nifios que el juego inicia selecclonando un determina
do nimero de botes que deberan colocar al centro para que todos los aprecien
desde su lugar en el equipo, a continuacidn deben ponerse de acuerdo sobre -
el orden de participacidén en el juego. El primer jugador tomarda uno de los -
dos dados para lanzarlo, seglin el nimero de puntos que calgan arriba del da-
do, seradn las semillas que coloquen en cada bote; por ejemplo: si son 7 bo -

tes y caen 6 puntos en el dado, pondrdn 6 semillas en cada bote.

2.4.1.2. Registrardn en su cuaderno la cantidad de objetos que lo -
grd meter en los botes cada jugador; gana quien colocd mids objetos (semi -
llas, pledras, fichas) dentro de los botes, por ejemplo: en el equipo que -

seleccionaron 8 botes, los puntos que obtuvieron fueron los siguientes:

Jugadores botez objetos objetos dentro
lo. 8 X 5 = 4 0
20. 8 X 2 = 16
30. 8 X 3 = 2 4
4o. 8 X 6 = 4 8
50. 8 X 3 = 2 4

Gand el jugador niimero 4o. porque obtuvo el mayor puntaje 48 dentro

de los botes.

2.4.1.3. Se solicita a cada equipo que pase un mlembro al frente -
para que dé a conocer al resto del grupo los puntajes obtenidos en el juego,
asi como el procedimiento que emplearon para sacarlos; por ejemplo: 8 botes
y 5 semillas en cada uno, total de semillas dentro de los botes 40 ese es -
el puntaje. Lo anterior significa que a cada bote le corresponden 5 semi -

llas y el resultado que se obrilene son semillas.

Estado inicial Operador Estado final

E.I. op. E.F.
8 BOTES X 5 semillas = 40 semillas.
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Asi continfia el juego cuantas veces sea necesario con las tablas del
1 al 6 (puntos de un dado). Cuando se haya trabajado lo suficiente con un -
dado, se pasard a jugar con dos (que corresponde a multiplicar por los nime-

ros del 1 al 12).

2.4.1.4. Otro juego interesante para fomentar en los alumnos la com
prensidn y reinvencidn de las tablas de multiplicar es el de "Tapones y cir-

culos".

Se juega por equipos dibujando con gis un cfrculo en el piso, de

aproximadamente 50 cms. de didmetro con un nimero del 0 al 10 en el centro

de 81, esa serd la tabla de multiplicar que se trabajard durante el juego,

por ejemplo: 8.

Después de ponerse de acuerdo sobre el orden de participacidn, el -
primer jugador toma los 10 tapomes y desde una raya que estd a una distancia
de 2 metros del circulo los lanza, juntos o uno por uno hacia €l. E1 punta-
je que pueda obtener depende del nimero de tapones que caiga dentro del cir-
culo. Por ejemplo: caen 4 tapones dentro del circulo que vale 8 puntos, el-
puntaje que resulta es 32 porque 4 tapones por 8 puntos es igual a 32 puntos

y se registra 4 X 8 = 32.

2.4.1.5. Cada jugada la anotan en su cuaderno, continiian asi hasta -
que todos los del equipo hayan lanzado tapones, gana el jugador que obtenga-
mids puntos. Cuando ya termine el juego, en otra ocasidn cambiardn el niimero

de cIrculo para repasar las diferentes tablas de multiplicar.
2.5. Quinta situacidn de aprendizaje

Objetivo: Promover la resolucidn de problemas mediante la aplica -

cidén del algoritmo de la multiplicacidn.

Al realizar las actividades que permitieron al alumno manejar unida-
des, decenas, centenas y millares; comprender el valor posicional de los ni-
meros y aplicar la suma de sumandos iguales pero sobretodo la manipulacidn -

de objetos; facilitan la apli-aci6én del algoritmo de la multiplicacidn en la
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resolucidn de problemas.
2.5.1. EL1 boliche

Objetivo: Propiclar en los alumnos el andlisis del algoritmo de la-

multiplicacidn y procesos que intervienen para aplicarlo correctamente.

Este juego se realiza en equipos de 5 elementos con und pelota de -
unos 15 cms. de didmetro y 9 botes de frutsi o royal a manera de pinos, el -
valor del pino o bote serd de acuerdo a las semillas o piedras que tenga den

tro, en este caso seran 25.

2.5.1.1. E1 maestro inicia con una conversacidn sobre los juegos =
que conocen hasta llegar a preguntar si conocen o han oido hablar sobre el -

boliche: cdmo se juega, qué se necesita.

Los nifios tienen que integrarse en equipos de 5 miembros que se sen-
tardn en la parte de atréds; al frente estardn acomodados los nueve botes en-
filas de tres. Pasard el primer jugador de cada equipo hasta una raya que =
se encuentra a 6 mts. de los pinos, luego toma una pelota para que la lance-
rodando por el piso con la intencidn de tirar el mayor niimero de pinos posi-
bles. Cada bote o pino que logre tirar tendra un valor de 25, porque hay -
esa cantidad de semillas en &l; por ejemplo: si tiran 4 pinos, cada uno tie-

ne valor de 25.

2.5.1.2. Los integrantes de equipo sacaran el puntaje de todos los-
compaileros que vayan participando (sdlo del equipo), para lo cual utilizaran

el algoritmo de la multiplicacidn.

25 2 25
X4 25 X4
X &4 100
0

2.5.1.3. El maestro permite a los alumnos confrontar los resulta -

dos y procedimientos empleados al obtener los puntajes, algunos voluntarios
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los dan a conocer al resto del grupo. Con la multiplicacidn por ejemplo 25-
X 4 se les cuestiona sobre el valor del 2 en2l 25, el que vale mds el 2 o el
5, lugar de las unidades, de las decenas, de las centenas y los millares;por
dénde se inicia al sumar y al restar, se iniciard por donde mismo la multi -

plicacidn, por qué.

Se orienta a los alumnos a que reflexionen si se obtiene el mismo re
sultado al multiplicar 25 X 4 o descomponer en 4 X 5 ¥ 4 X 20 para posterior

mente sumar los dos productos.

Al llevar a cabo el algoritmo de la multiplicacidén por uno de los =

alumnos frente al grupo el maestro lo cuestiona sobre algunos aspectos:

du ;Dénde iniciamos? 4 X 5 = 20. Con 20 unidades -
25 iCuantas decenas se forman? ¢Cudntas unidades so
X 4 bran?
du Se forman 2 decenas y sobran 0 unidades. Se ano-

tan los nimeros donde corresponden. E1l 0 abajo -

en la columna de las unidades, el 2 arriba en la-

X 4 de las decenas.
du Se continila con las decenas multiplicando 4 X 2 =
25 8. Antes de escribir el 8 en la columna de las -
X 4 decenas se suman las dos decenas que se completa-
100 ron con las 20 unidades. 8 + 2 = 10

Después de sacar el puntaje de cada uno de los 5 jugadores y saber -
quién gand, pasa otro elemento representante del equipo a jugar; ahora los -

puntos se obtienen aplicando el algoritmo de la multiplicacidn.
Cuando los equipos hayan terminado de competir entre si, cada uno se
retira al lugar que mejor le parezca a jugar pero -§61lo los del equipo. Tam

bién pueden variar cifras hasta cententas, unidades de millar u otras.

2.5.2. Inventemos problemas.
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Objetivo: Propiciar en los alumnos la invencidn y resolucidn de pro

blemas que impliquen la multiplicacidn en forma convencional.

2.5.2.1. En esta actividad los alumnos podran utilizar cualquier re-
curso o material que esté a su alcance, deseen o necesiten para la resolu -

cién de problemas. Se trabaja en grupo y posteriormente de manera indivi -

dual.

Se escribe una multiplicacidn por parte de un alumno del grupo, se -

les pide que la lean, por ejemplo: 2458 X 3 (dos mil cuatrocientes cincuen-

ta y ocho por tres).

2.5.2.2. El maestro pregunta al grupo qué significa lo anterior o -

dénde se puede utilizar, propicilando la invencidén y resolucidn de problemas.

2.5.2.3. Después de haber escuchado las situaciones problemdticas, ha
berlas analizado y resuelto grupalmente, se realizan trabajos parecidos pero

ahora de manera individual.

El maestro al revisar y analizar los problemas inventados por cada -
uno de los nifios, se dard cuenta si utiliza adecuadamente el algoritmo de la

multiplicacidn.

2.5.2.4. Se les dicta a los alumnos problemas que impliquen suma, -
resta o multiplicacidn para saber si distingen el algoritmo a utilizar, espe

cialmente el de la multiplicacidn.

En caso de que se encuentren dudas o errores en la resolucidn e in -
vencién de problemas por parte de los alumnos, se retomardn las actividades-
de las situaciones de aprendizaje anteriores com algunas variantes; si por —

el contrario no se observan problemas, se sigue adelante con situaciones pro

blemdticas mids complicadas.



CONCLUSIONES GENERALES.

La presente propuesta pedagbgica tlene como principal objetivo el abor-
dar en la programacidn de actividades, estrategias didacticas, para ayudar a
resolver el problema de la comprensidon y utilizacién del algoritmo de la mul

tiplicacidn en alumnos de educacidn primaria.

Los nifios de primer grado disfrutan mucho la matemdtica, pues en la ma-
yoria de los casos los maestros recurren al juego utilizando objetos, que -
los alumnos manipulan para construir su propio conocimiento e idear diferen-
tes formas de resolver los problemas a los que se enfrentan, principalmente-
sobre suma o resta. Pero conforme avanzan los educandos por las diferentes-
grados escolares, la matemidtica se les va tornando cada vez mas abstracta -

porque se parte de los aspectos convencional y simbdlico olvidando el objeti

VO.

Los alumnos deben aprender la matemdtica a través del juego y precisa -
mente por medio de &1, se debe abordar también el algoritmo de la multiplica
cidn y los procesos que implica como somn: el valor posicional de las cifras-
de un nimero, la propledad distributiva y el concepto de la multiplicacidn.-
Mediante la utilizacidn de objetos como: tapomnes, fichas; pelotas, palos, da
dos, etiquetas, los educandos accionan sobre ellos y elaboran su aprendizaje

hasta llegar @ las formas convencionales.

Para que los alumnos puedan construir su propio aprendizaje, el maestro
debe permitir el intercambio de opiniones, promover la participacidon de los-
integrantes del grupo, contar con materiales de fdcil manipulacidn, permitir
su uso y establecer diferentes niveles de aprendizaje para dar el tratamien-
to adecuado segiin el ritmo de trabajo de los nifios; de ésta manera, se ten -

drid una mayor comprensidn, manejo y utilizacién del algoritmo de la multipli

cacidn en los alumnos de educacién primaria.

No tiene caso invertir el proceso del algoritmo de la multiplicacidn, -
partiendo de lo convencional y simbdlico, sino que los ninos construyan su -

aprendizaje a partir de la manipulacién de objetos hasta llegar al aspecto -
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formal, sin distincidn de grados, pues tanto disfruta del juego un alumno de
20. 0" 30. que los de 40, 50. y 60. grados, sdlo que los juegos matemdticos-—
varian en rango numérico y complejidad. Lo anterior se explica porque los -
nifios se encuentran en el periodo de las operaciones concretas y una de las-

caracteristicas de esta etapa de desarrollo es la actividad lddica.
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ANEXO0S

ANEXO 1

Acomodo de cifras y valor posicilonal.
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ANEXO 2
Conversidn entre centenas, decenas y unidades e invencidn de problemas que -

impliquen el algoritmo de la multiplicacién.
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