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INTRODUCCION

Una sociedad moderna, desarrollada, se caracteriza fun-
damentalmente, por el rendimiento de las unidades e institucio-
nes que la integran, ya sean politicas, educativas, econdmicas,
cientificas, etcétera y de los hombres que realizan las activi-
dades que ellas implican. Este rendimiento estid condicionado,
en gran medida, por el Sistema Educativo del pais, dada la res-
ponsabilidad que éste asume en la preparacidn de los futuros --

ciudadanos y profe51onales.

Pﬂwgaiww%&, Lle lome @5 e

ducacidn éste réndimiento estid basado en la metodo—
logia apllcada en el proceso Ensenanza-Arendizaje, .en _la prepa-

raczan de sus docentes,'en el medio ambiente que rodea al nifio
4-::. -

su madurac1on, a51 comb en 1os medios y recursos gue égﬂ utlll—
zados en la ensefanza, entre los gue se encuentran las activida
———— e e me 3 —

dades liidicas, come también en la planeacidén y evaluacidn ade--

P O

cuadas. o
Pertenecen ya a un anacrdnico pasado los planes de estu
dio elaborados sin considerar las necesidades del educando, asi
como las sociales. Se han vuelto obsoletos los programas de es
tudio restringidos a la simple enumeracidn de rubros y se perci
be anticuada la imagen del profesor erudito que, sin detenerse

a, considerar las necesidades, posicidn, intereses y desérrollo

de sus alumnos, asi como de los recursos que pueda utilizar en

el desempeiio de su labor, y sin comprobar, evaluando, en momen-



to alguno, los avances del aprendizaje de ellos, predica dogma-
ticamente su verdad, suponiendo en el alumno una obligada asimi
lacidén de conocimientos, por el sdlo hecho de permanecer escu--

chando.

Del mismo modo en que se da un conflicto generacional, -
aludiendo a los diferentes puntos de vista y actuacidn de jove-
nes y viejos, es licito hablar de diferencias generacionales en
el terreno de la educacidn. Existe todavia la "vieja guardia"-
docente, pero los criterios que sustenta y en funcidén de los --
cuales actia se han vuelto cdducos, improcedentes e inadecuados
ante la modernizacidn de la ensefanza. La comunidad educativa-
necesita ahora de maestros, para que cumplan un nuevo papel, en
una sociedad nueva, frenfe a nuevos alumnos con nuevos proble--
mas en su particular adaptacidén a un nuevo medio cientifico, ar

tistico, técnico y educativo.

No cabe pretender satisfacer las exigencias del presente
con los recursos del pasado, y si bien hasta hace poco existian
en el trabajo docente la improvisacidén y la buena voluntad, a -
falta de un sdlido cuerpo de doctrina que respaldara y diera --
cohesidn al quehacer educativo, ahora, en cambio, se requiere -
de profesores mejor preparados Yy equipados para entender y aten
der a un alumnado que ya no cabe en los marcos de pasividad y -
el- sometimiendo que encuadraron durante tanto tiempo la vida es
colar. Pero no es el mero entusiasmo del maestro del que se de

ban esperar los cambios en la educacién. Si bien el entusiasmo



y el interés son imprescindibles para que los cambios operen, -
es un hecho que contamos en la actualidad con una larga serie -
de apoyos, medios y recursos, que han dado origen a un hovimieg
to tendiente a sistematizar la ensenanza, haciendo de ella un -
proceso en el cual todos los elementos participantes se articu-
lan bajo los mismos principios y de tal forma que aportan el ma
Xximo de rendimiento y de beneficios. En este punto se necesita
qgue los profesores de hoy hagamos causa comin mediante la prac-
tica de las operaciones que la tecnologia propone, utilizando -
la gran diversidad de medios que estan a nuestro alcance. No -
es suficiente con querer efectuar los cambios, es necesario sa-
ber hacerlo y ser parte de ellos, sacrificando la comodidad de

la inercia.

e scansdle

Con la presente propuesta, se-busea una serie de glte{gg
tivas a las cuales se pqgggwtener op01on y.mediante las cuales,
el aocéﬁ£éliégre mejorar su practica. Tales alternativas las -
podemos encontrar en los medios y recursos, asi como en las ac-

tividades lddicas; se plantea también que el maestro pueda desa

rrollar las act1v1dades sugerldas, y disenar otras, con apoyo a

la fundamentac1on teorlca de la propuesta.

También se verd la manera de como el maestro debe proce-
der en el manejo del contenido, el respeto al proceso cognosci-

tico del educando y las formas de aprendizaje grupal.

Ademds se plantea la forma de organizar las actividades-

tomando en cuenta los resultados de las evaluaciones.



I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Una de las caracteristicas esenciales de nuestra socie--
dad contemporanea es la extraordinaria rapidez de sus cambios.-
En los Gltimos afnos hemos presenciado un fulgurante desarrollo-
de los medios masivos de transmisidn; la invasidén de la vida --
privada por todos los medios modernos de informacidén y propagan
da, y otros avances tecnoldgicos que han modificado considera--
blemente la vida del planeta.

En un pais como México, el impresionante desarrollo de -
la educacidn después de la Segunda Guerra Mundial, y debido a -
la explosidn demogrifica, ha multiplicado la matricula en los -
distintos grados de la primaria por lo que la estructura educa-
tiva se ha modificado profundamente.

Ademas debemos considerar que un descubrimiento inespera
do puede modificar sensiblemente nuestras condiciones de vida y
gue una revolucidn social puede invertir los prondsticos elabo-
rados de la manera mas razonable del mundo.

Pero es importante mencionar que al situar los problemas
en el complejo cuadro de la realidad educativa, se debe conside
rar ‘que la educacidén no debe limitarse a la idea tradicional de
circunscribirla Gnicamente en el ambito institucional sino que-
no debemos olvidarnos de la importancia que tiene la accidn del
contexto social, ya que ambos elementos, escuela y medio ambien

te, interacti@ian en el proceso ensenanza-aprendizaje.



Los educadores debemos estar conscientes del problema --
educativo por ser inherente a nuestra actividad cotidiana. El-
maestro debe considerar al alumno en su totalidad, globalmente,
pues el sujeto no es sdlo la suma de sus elementos bioldgicos,
sino que es una persona con su historia, una unidad con su dina
mismo propio, capaz de discernir e interactuar con sus iguales.

El maestro educa seres concretos y por lo tanto debe co-
nocer algo de ellos, sus datos fisicos, el ambiente en que vive,
su caracter, su conducta; esto permitira, al maestro, valorar -
su trabajo docente mediante ciertas apreciaciones objetivas.

Para poder iniciar este trabajo, tuve que analizar mi --
practica docente; la que he desarrollado tanto en el medio ru--
ral como en el urbano, del municipio de Soto La Marina, Tamauli
pas, ejerciendo funciones que van desde maestra de grupo hasta-
auxiliar de inspeccidn; laborando en escuelas urbanas y rurales
desde unitarias hasta de organizacidn completa. A través de es
ta experiencia docente de nueve afios que conformé mi historia -
como tal, se me ha permitido enfrentar la problemitica de la re
gion; ya que durante el transcurso del ciclo escolar manejo do-
cumentacién de tipo estadistico y en algunas ocasiones he auxi-
liado en la revisidén y concentracidén de fin de cursos, por lo.-
gue he visto los resultados estadisticos de las escuelas prima-
rias de la zona escolar en la cual laboro, en los cuales se ob-
serva que el rendimiento escolar de los educandos es deficiente

sobre todo en el Area de matemidticas, notadndose un alto porcen-



taje de reprobacidén en dicha area, ademds de que en los concur-
sos de problemas razonados, el promedio de aprovechamiento es -
menor que 5 o sea reprobatorio.

Por lo anteriormente dicho, se puede afirmar que en las es
cuelas primarias de Soto la Marina, que corresponden a la zona
escolar nimero 113, existe un bajo rendimiento en matematicas -
debido a los dificil y poco interesantes que son las matemati--
cas para los alumnos, provocando un fracaso escolar en las mis-
mas, se considera que mediante una evaluacidn que vaya de acuer
do a los educandos, una debida planeacidn, asi como con los me-
dios y recursos adecuados y suficientes se puede lograr solucio
nar este problema, ya que el mismo en la actualidad, es preocu-
pacién del Sistema (Estado) y que ademids trata de darle solu---
cidén por todos los medios, mediante la modernizacidn educativa.

Por lo expuesto anteriormente, se puede plantear la si----
guiente interrogante:

¢SON ADECUADOS Y SUFICIENTES LOS MEDIOS Y RECURSOS

UTILIZADOS PARA IMPARTIR LAS MATEMATICAS EN LA ES

CUELA PRIMARIA?



IT. MARCO CONTEXTUAL Y REFERENCIAL

Desempeno mi labor docente en la Escuela Primaria Rural-
Federal "Lazaro Cirdenas del Rio", Clave: C.T. 28DPR1966J, es -
una escuela unitaria que estid ubicada en el Ejido Verde Grande,
correspondiente al municipio de Soto La Marina, Tamaulipas; 1la
escuela cuenta con dos aulas una de ellas, la que estid en uso -
cumple con los requisitos necesarios para un aula en la que se-
llevan a cabo labores docentes y la otra es una que alguna vez
sirvid de aula, pero ahora es usada como casa del maestro, la -
cual tiene paredes de adobe y techo de palma. Como un anexo de
la misma se cuenta con un huerto en el cual hemos sembrado, - -
alumnos y maestra, diversas hortalizas entre las gue se encuen-
tran: zanahoria, col, lechuga, tomate, chile, acelga, rabanitos
ademas de frutales como la sandia y el meldn.

Las caracteristicas fisicas del lugar son las siguientes:
Las viviendas estidn hechas de varas unidas y rebocadas con lodo
sus techos son de zacate o palma, todos los habitantes tienen -
aves de corral, un asno o un caballo y un huerto familiar (gra-
cias al apoyo del Sistema para el Desarrollo Integral de la Fa-
milia y la escuela); la flora del lugar corresponde a la de cli
ma semidesértico y la fauna es caracteristica del mismo, en los
lugares enmontados se pueden encontrar diferentes animales, ta-
les como: zorrillo, tigrillo, venado, vibora, lagartija, zorro,

coyote, tlacuache, armadillo, mapache, jabali, puma, codorniz,



correcaminos, guajolote de monte, conejo, etc.

Como autoridades locales existe un comisariado ejidal y
un representante del municipio o sea un Delegado Municipal, --
guien es la madxima autoridad en el ejido. Aunque las decisio-

nes son tomadas por la mayoria en una junta ejidal.

Actualmente tengo a mi cargo un total de 28 alumnos de-
primero a sexto grados, los cuales pertenencen al nivel socio-
econdmico bajo, cuyos padres obtienen el sustento diario de lo
que de la siembra obtienen, y ademas su nivel de escolaridad -
es de tercer grado, existiendo algunos de éstos que no saben -
leer ni escribir; existe ausentismo y desercidén escolar por el
hecho de que los nifios tienen que ayudar a sus padres en las -

labores del campo.

El problema de los medios y recursos en mi grupo es un-
tanto complicado, puesto que existiendo diferentes grados, me-
he dado a la tarea de multiplicar mis esfuerzos para tratar de
utilizarlos debidamente y de esta manera, mejorar mi practica-
docente, asi como tratar de solucionar, mediante su uso, el --
problema del fracaso en las matematicas. Este problema reper-
cute tanto a nivel institucidn, como a nivel comunidad, puesto
que les interesa sobre manera el aprovechamiento de sus habi--
tantes, y los medios y recursos, la metodologia adecuada y la-
planificacidén, son la base para llevar a cabo satisfactoriamen
te el proceso ensefanza-aprendizaje.

La educacidn, como todo proceso histdrico, es abierta y
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dindmica, influye en los cambios sociales y a la vez es influi
da por ellos. A ella le corresponde proporcionar a nuestro --
pais valores, conocimientos, conciencia y capacidad de autode-
terminacidn; en sintesis la posibilidad de vivir con dignidad.
Si la educacidn responde a esta dindmica, a los intereses ac--
tuales y futuros de la sociedad, y también a los del individuo

entonces constituiria un verdadero factor de cambio.

El Articulo Tercero de la Constitucidn y la Ley Federal
de Educacidn son claros y congruentes a este respecto, ya que-
seflalan que la educacién impartida por el Estado tendera a de-
sarrollar armdnicamente todas las facultades del ser humano, -
al mismo tiempo que fomente el amor y respeto por México y la
conciencia de solidaridad social e internacional, en la inde--

pendencia y en la justicia.

Con la educacién primaria se busca, mas que con ninguna
otra, la formacién integral del individuo, la cual le permiti-
ra tener conciencia social y que &l mismo se convierta en agen
te de su propio desenvolvimiento y el de la sociedad a la que-
pertenece. De ahi el caricter formativo, mads gque informativo,
gue posee la educacidn primaria, y la necesidad de que el nifio
aprenda a aprender ‘de modo que durante toda su vida, la escue-
la y fuera de ella, busque y utilice por si mismo el conoci---
miento y organice sus observaciones a través de la reflexidn,-
y participe responsable y criticamente en la vida social. La

realizacién humana que esto implica, estd dirigida al nino ---
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para que participe de los valores y metas de la comunidad a la

gque pertenece,

La educacidn primaria que imparta el Estado en general,
segun el articulo 50. de la Ley Federal de Educacién, plantea-

los siguientes objetivos generales:

.Tener criterio personal y participar activa y racionalmente -

en la toma de decisiones individuales y sociales.

.Conocer y apreciar los valores nacionales y afirmar su amor a

la patria.

.Desarrollar un sentimiento de solidaridad nacional e interna-
cional basado en la igualdad de derechos de todos los seres -

humanos y todas las naciones.

.Integrar y relacionar los conocimientos adquiridos en todas -

las areas del aprendizaje.

.Aprender por si mismo y de manera continua.
Concepto de niimero en los pueblos primitivos (25,000-5,000 A.C)

Medir y contar fueron las primeras actividades matemiti
cas del hombre primitivo, haciendo marcas en los troncos de --
los arboles lograban, los primefos pueblos, la medicidén del --
tiempo y el conteo del nimero de animales que poseian; asi sur
gidé la aritmética. El origen del algebra es posterior. Pasan
cientos de siglos para que el hombre alcanzara un concepto abs

tracto del niimero. Aungque no se puede determinar con exactitud
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el momento en que el hombre empezd a utilizar los niimeros. Se
guramente, durante las etapas primitivas del desarrollo de la-
humanidad, inclusive los mas sabios conocian muy poco acerca -
de los nameros que hoy utilizamos porque no habia necesidad de
ello. Se supone que el alimento y el vestido lo obtenian de -
lo que estaba disponible en el momento y en el medio ambiente-
inmediatos. Cuando se desarrollaron las primeras formas imper
fectas de sociedad, la mayor necesidad de llevar cuenta de las
posesiones implico cierto uso del numero. Las ideas bésicas -
subyacentes en estas primeras tentativas para conservar datos-
pueden parecer muy simples, pero son éstas las ideas sobre las
cuales se edifica la estructura matemitica. Es interesante --
observar que los primeros intentos del hombre primitivo para -
resolver situaciones concernientes a los numeros, se relacio--
nan muy estrechamente con la manera en que los nifios pequenos-
piensan acerca de cuestiones numéricas, mucho antes de haber -
aprendido a contar o utilizar abstractamente los nimeros. ---
Cuando el hombre primitivo hace las marcas (antes mencionadas)
en los troncos de los arboles y luego hace corresponder cada -
una de esas marcas con cada una de sus animales, estd efectuan
do, esencialmente, el mismo proceso que ejecuta el pequeno ---
cuando va hacia el tarro de galletas y extrae una galleta para

cada uno de sus amigos.

El educando puede estudiar la matemdtica siguiendo las-

tres etapas del proceso de construccién de modelos matematicos
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que esquematicamente puede verse asi:

£ MODELO MATEMATICO

5 £

ABSTRACCION DEDUCCION LOGICA INTERPRETACION

REALIDAD <+

1. Construccidén de un modelo de la realidad (abstraccidn).
2. Manejo del modelo, andlisis de propiedades, obtencidén de --
conclusiones (deduccidn ldgica).
3. Aplicacidén de las conclusiones a la realidad (interpreta---
cidén).
Este proceso es el que han empleado, badsicamente, los -
grandes matemdticos en su labor de creacidn y descubrimiento.-
Para que se obtengan los mejores frutos, es indispensable que-

el alumno participe en todas las fases del proceso.

El proceder asi, el nifio desarrollari su capacidad de -
razonar loégicamente, e ira adquiriendo independencia de juicio
y facultad de critica, que por si misma ya son logros valiosos
de la educacién. Pero, ademas, al tomar parte en el proceso -
de abstraccién, deduccidén ldgica e interpretacidn, que caracte

riza a la matemitica, el educando obtiene también satisfaccio-
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nes personales que contribuyen a su cabal realizacidn como ser

humano, lo cual hace patente, una vez mias, el valor formativo-

de esta disciplina.
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IIY. OBJETIVOS

Con la presente propuesta, se pretenden lograr los si--

guientes objetivos:

Lograr que el alumno participe, activamente, en la cons---

truccidén de su propio aprendizaje.

La utilizacidén de métodos y medios, por parte del maestro,
adecuados, para despertar en el educando el interés por --

las matemidticas.

Que el docente logre mejorar su practica mediante una se--
rie de alternativas que vayan acorde al nivel de desarro--

l1lo, segiin Piaget, del educando.

Promover el uso de las actividades liidicas en la ensenanza

de las matematicas.

Que el docente desarrolle las actividades sugeridas y dise
file otras con apego a la fundamentacidn tedrica de la pro--

puesta.
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IV. JUSTIFICACION

Realizar el estudio del por qué del fracaso en las mate
miticas en las escuelas primarias, es importante ya que permi-
tird conocer las causas o factores que inciden en la educacidn
y que provocan dicho fendmeno, y si tal problema se debe tam--
bién a circunstancias tales como una deficiente planeacidn de-
contenidos o si con la utilizacibén de actividades lidicas se -

puede despertar el gusto por las matematicas.

Plantear las alternativas para solucionar este problema
implica conocer tanto las estructuras mentales del educando, -
asi como los métodos utilizados por el docente; y para selec--
cionar acertadamente el recurso didactico gque se debe utilizar
se tiene que reconocer las caracteristicas, posibilidades y 1li
mitaciones de los educandos, asi como los objetivos que se de-

seen alcanzar y el contenido que se pretende ensenar.

Considerando todas las caracteristicas de mis alumnos, -
el bajo nivel de aprovechamiento en general y la falta de inte
rés hacia la matemitica en especial, ademds la escasa prepara-
cién con respecto al area por parte del docente y el tiempo --
mal dosificado para llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendi
zaje, son fundamento suficiente para proponer una alternativa-
que pueda ser viable para la solucidén a este problema, piensa-

que por medio de la utilizacidn adecuada de los medios y recur
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sos para le ensefianza se puede lograr en menor o mayor medida -

la solucidn al mismo.

Se considera el aprendizaje como un proceso complejo, -
que implica la reflexidén y la accidn del sujeto ante un objeto

de conocimiento.

Un ESEEFSO didactico debe ser considerado no como algo-

accesorio, que apoye el proceso de aprendizaje, sino como ele-

P E S

TR e e e e e

mento fundamental que sea en el proceso de aprendizaje para fa
vorecerlo y facilitarlo y cuya efectividad dependeri de cdmo -

se aplique.

Se considera que los recursos didacticos que son utili-
zados, por algunos docentes, no son suficientes o adecuados pa
ra despertar el interés del nifio por la matematica y ésto re--

dunda en detrimento de su aprendizaje y aprovechamiento.

Por lo tanto en la presente propuesta se hace mencidén -
de algunas alternativas viables para la utilizacién de, los re
cursos, con los cuales se pretende despertar el interés del --

educando por la matematica.

El resultado de la misma nos dara cierto margen de ac--
tuacidén y una linea a seguir, se pretende mejorar la practica-
docente lo cual serd benéfico para el proceso ensenanza-apren-
dizaje con lo que se elevard la calidad de la educacidén en ---

nuestro pais.
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V. MARCO TEORICO

La adquisicidén de los conceptos matematicos por parte -
del hombre constituye un proceso que da inicio desde muy tem--

prana edad y va avanzando progresivamente.
a) El1 aprendizaje

Aprender es sin duda uno de los vocablos con mayores --
acepciones en casi todas las lenguas. Lo usamos constantemen-
te, pero si lo queremos definir nos veremos sumergidos en un -
mar de teorias y elementos que en él intervienen, de tal mane-
ra que se opta por seguirlo usando sin saber exactamente qué -

€S.

Fernandez Huerta nos dice que aprendizaje es la modifi-
cacion o cambio duradero de las potencias individuales, es ma-
nifiesto al crear, varias o extinguir respuestas o comporta---
mientos y originado por la practica intencional y reforzada de

un contenido integrable.

Segin Kelly es la actividad mental por medio de la que-
el conocimiento y la habilidad, los habitos, las actitudes e -
ideales éon adquiridos, retenidos y utilizados, originando pro

gresiva adaptacidén y modificacidén en la conducta.

"El aprendizaje es el cambio de conducta relativamente-
permanente, es el resultado de la practica, es progre-
siva adaptacidén, es un cambio de actitud, es una reac-
cidén a una situacidén dada, es una actividad mental por
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la que se adquieren habitos, es una perspicacia, es una

modificacidon de la personalidad, es un desarrollo esti-

mulado, es la respuesta correcta a estimulaciones...".

(1)

Es indudable que para tratar de explicar el aprendizaje-
tenemos que optar por una teoria psicoldgica que lo enmarque.--
Se han planteado algunas, mas no se va a entrar a describir --
todas las teorias posibles. Se optari por la teoria construc-
tiva de Jean Piaget, marco en el gque nos apoyamos a lo largo -

de este trabajo.

El nifio hace suyos una gran cantidad de contenidos de--
pendiendo de sus estructuras cognoscitivas. Si sus estructu--
ras cognoscitivas son simples, no podria hacer suyos mas que --
contenidos simples; pero si el sujeto aétﬁa sobre esos conteni
dos y los transforma tratando de comprenderlos mas y logrando-
mejores razonamientos, entonces ampliard sus estructuras y se-

apropiarid de mis aspectos de la realidad.

No se puede llamar aprendizaje a todas aquellas conduc-
tas que el nifio adquiere desde su llegada a la escuela, como -
son: saludar en coro, formarse, etc. No es necesario que el -

o~ - . «
nifio comprenda el que por qué de las mismas. Son simples con-
ductas impuestas por el medio escolar.

Tampoco se puede llamar aprendizaje a la adquisicidn de

automatismos que el nifio adquiere a base de repeticiones: sa--

(1) DPaciano, Fermoso Estdbez. Teoria de la Educacidn. México.
Ed. Trillas. 1981. p. 24



19

ber las tablas de sumar o multiplicar sin entender que signifi:
can; aprenderse los nombres de los rios, de los Estados y sus-
capitales; reconocer las banderas de los diferentes paises; no

son mas gue memorizaciones mas o menos automaticas.

Tampoco se puede llamar aprendizaje a la pura imitacidn
copia o el remedo; muchos ninos aprenden a escribir sin saber-
para que sirve la escritura, a "leer" sin entender lo que des-
cifran; a sumar, a multiplicar, sin saber servirse de las ope-

raciones para resolver un problema de su vida diaria.

Esas mecanizaciones son contenidos sin estructurar, son
conocimientos sin organizar, que no pueden utilizarlos en for-

ma inteligente.

Se entiende que el aprendizaje se genera en la interac-

cidén entre el sujeto y los objetos de conocimiento.

El sujeto desde que nace entra en relacidén directa con-
los objetivos y esto da como resultado un aprendizaje que po--

driamos caracterizar como no inducido, en el sentido de que: -

A) No existe alguien -maestro, padres, etc._ que medie entre -

el objeto de conocimiento y el sujeto.

B) El sujeto interactfia con los objetos sin el objetivo especi

fico de aprendar.

Este proceso se lleva a cabo a lo largo de todo el desa
rrollo del sujeto y se dice que éste ha aprendido cuando el --

conocimiento que ha construido, en virtud de 1la informacién --
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extraida en su interaccidén con la realidad, es aplicado de ma-
nera "inteligente", es decir, cuando el conocimiento ha sido -

integrado por el sujeto y es utilizado en situaciones diversas

En el proceso de ensenanza-aprendizaje que se genera en

las escuelas el aprendizaje estd caracterizado por:

1.- Ser un aprendizaje dirigido por objetivos especificos, por

ejemplo: aprender matematicas.

2.- El objeto de conocimiento se presenta por el maestro; de -
ahi la importancia de buscar la manera mas apropiada para

la presentacidn de éste (objeto de conocimiento).

La experiencia de muchos investigadores muestra que el-
aprendizaje del nifio se ve favorecido al interactuar con obje-
tos concretos y que es mediante esa interaccidén que se le faci

lita al nino construir su conocimiento.
b) E]1 desarrollo.

Una de las caracteristicas mids importantes que debe ---
reunir un recurso didactico es la de tomar en cuenta la etapa-
de desarrollo congnitivo en el proceso educativo que tiene el-
educando, asi como explicar la relacidn que debe existir entre

el material educativo y el proceso didactico.

Asi se cree que la teoria piagetiana presenta una rique

Za enorme para quien quiera traducir las consecuencias teori--
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cas y formales del sistema en situaciones practicas y especifi

cas de la educacidn.

Por tanto, se hablari, en lo general, de la concepcidn-
de desarrollo infantil gestada en el interior de la psicologia
genética y, en lo particular, de la concepcidén del desarrollo-

intelectual de Jean Piaget.

La teoria psicogenética de Jean Piaget, nos dice que el
nino es un sujeto cognoscente, es decir, alguien que trata de-
comprender el mundo que le rodea, que construye teorias expli-

cativas acerca de este mundo.

El desarrollo psiquico del nifio atraviesa por:.una serie

de periodos (que abarcan edades aproximadas):

"Sensorio-motor (desde cero hasta 2 ahos de edad); una
etapa de preparacidn para las operaciones concretas, -
llamado periodo pre-operacional (que va desde los 2 -
afios hasta los 7 afios de edad); el periodo de las ope
raciones concretas (de 7 a 10 afios); y el periodo de-
las operaciones lbégico-formales (de 11 a 15 afios)."(2)

Dichos periodos marcan las caracteristicas funcionales-
y estructurales de la conducta y del pensamiento del nino.

Esta divisidn del desarrollo en periodos posee tres ca-
racteristicas fundamentales:

1.- Orden de secuencia, que es el mismo en todos los sujetos;

2.- Caracter integrativo, el cual significa que las conquis--

(2) Aebli, Hans. Una didactica fundada en la psicologia de Jean
Piaget. 1988. Ed. Kapelusz, Argentina. p. 18.
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tas de un periodo anterior no se pierdan, sino que se in
tegran al siguiente pero de manera cualitativamente dife
rente; vy,

3.- Estructura total, la cual determina el periodo.

"Una estructura de acuerdo con Piaget es un sistema que-
presenta leyes o propiedad de totalidad"(3)

Asi cada periodo forma una estructura que lo diferencia
de otros. La estructura del periodo sensorio-motor es el gru--
po practico de desplazamientos, la del periodo de las operacio
nes concretas es el agrupamiento matemitico y la del periodo -

1l86gico-formal, el grupo matematico o reticulo.

La psicologia genética concibe al sujeto cognoscente, -
el cual para conocer los objetos debe actuar sobre ellos y, en
consecuencia transformarlos. Desde las acciones sensoriomotri
ces mis elementales hasta las operaciones intelectuales mas re
finadas que son atin acciones (reunir, ordenar, poner en corres
pondencia, etc.), pero interiorizadas y ejecutadas en pensa---
mientos, el conocimiento esti constantemente ligado a acciones

O a operaciones, es decir, a transformaciones.

Este principio piagetiano marca una diferencia sustan--
cial respecto a otras escuelas clasicas. El empirismo concibe
a un sujeto pasivo y contemplativo que extrae el conocimiento-

como dato directo de la realidad. El sujeto es sdlo una tabla

(3) RAebli, Hans. Una didactica fundada en la psicologia de Jean
Piaget. 1988. Ed. Kapelusz, Argentina. p. 18
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rasa en la que se impregnan los registros de la percepcidn y -

de la experiencia. Concibe al objeto como independiente del -
sujeto, otorgandole una objetividad fuera de la subjetividad -

del sujeto.

Por otra parte, el idealismo concibe a un sujeto activo
dentro del proceso de conocimiento, pero lo considera como pre
formado en el sujeto. De esta manera, para el idealismo, el -
conocimiento es innato y estd ya dado en el sujeto con anterio

ridad a la experiencia.

Para Piaget, por el contrario, el conocimiento no se ex
trae del objeto directamente, ni tampoco es producido por el -
sujeto divorciado del objeto. Para él, el conocimiento es pro
ducto de una interaccidn constante entre el sujeto y el objeto.
De este modo, la categoria de accidén cobra en la teoria piage-
tiana una gran importancia: el conocimiento deviene de la ac--

» ]
cidn y versa sobre las transformaciones.

Debe entenderse el aprendizaje como un proceso activo -
de construccién de estructuras de pensamiento ligadas a conte-
nidos especificos. Asi, el educando adquiere conocimientos re
levantes por un proceso de construccidén mis que por la mera ob

. . - . « .
servacidén y acumulacidn de la informacion. En consecuencia, -
al analizar el papel de los materiales didacticos, es indispen
sable considerar los aspectos psicoldgicos, epistomoldgicos y-

técnicos que plantean su diseno y seleccién. Por ello, son di

’:\A
s

(o)
€
G
e
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mensiones relevantes de este estudio el alumno y sus procesos-
de conocimiento, las tareas de aprendizaje a gque se enfrenta,-
a los contenidos curriculares, su organizacidn y recursos que-

la apoyan.

La psicologia genética plantea que la intervencidn ac-
tiva del sujeto sobre los objetos materiales o sobre las rela-
ciones conceptuales es la base de toda adquisicidn cognosciti-

va coherente, significativa y duradera.

Entre las finalidades del material didactico encontra--
mos que: aproximan al alumno a la realidad de lo que se quiere
ensefiar, ofreciéndole una nocidn mas exacta de los hechos o fe
némeﬁos estudiados; motivan la clase; facilitan la percepcidn-
y la comprension de los hechos y de los conceptos, concretan -
e ilustran lo que se esti exponiéndo verbalmente; economizan -
esfuerzos para conducir a los alumnos a la comprensidén de he--
chos y conceptos; contribuyen a la fijacidn del aprendizaje a
través de la impresidén mas viva y sugestiva que pueda provocar
el material y dan oportunidad para que se manifiesten las apti

tudes y el desarrollo de las habilidades especificas.

En cuanto a las funciones se puede decir que generan --
pensamientos, emociones y una conducta favorable para la capta
cién del conocimiento; se traducen en incentivos o motivacio--
nes que promuevan y sostienen la atencidn y el interés, para -

facilitar la adgquisicidén del conocimiento, evitando el aburri-
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miento.

Recientemente se ha subrayado la necesidad de contar --
con recursos didicticos concretos; esta conviccidén se ha basa-
do no sblo en el trabajo de Piaget y la escuela ginebrina, si-
no en los estudios de psicologos y educadores como Wallon, Bru
ner, Ausubel, Freinet y Montessori, por sdlo citar algunos. -
Estos autores postulan que el nino es el principal agente de -

su propia educacidn y desarrollo mental.

Piaget, en sus investigaciones sobre desarrollo cognos-
citivo, presentaba a los nifios y adolescentes materiales y ob-
jetos fisicos propios de su medio ambiente, como pedazos de --
plastilina, vasos con agua, resortes, canicas, etc., involu---
crandolos en actividades o tareas ingeniosas, observando lo --
gue el nifio hacia y formulandole preguntas acerca de los obje-

tos presentados y sus propiedades y relaciones.

LFl manejo de materiales es crucial, pues con el fin de-
pensar, los nifnos del periodo de las operaciones concretas ne-
cesitan tener enfrente de ellos objetos que sean faciles de ma
nejar, o en su lugar, visualizar aquellos que han sido maneja-

dos y que son imaginados con poco esfuerzo.f

Siguiendo jlos lineamientos de la psicologia genética, -
el recurso didactico deberia ser aquel que se conforma con los
objetos o elementos del medio ambiente fisico y social habi---

tual del sujetoy no deberia cobrar preponderancia los materia-
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les altamente sofisticados ni costosos, ni debe abogarse por -
la ensefianza programada por medio-de maquinas si ésta sigue pa

trones de aprendizaje dosificado, digerido y memoristico.

Cuando Piaget habla de un nino activo, lo hace en dos -
sentidos: uno, actuando sobre cosas y materiales relevantes; -
otro en colaboracidén social en esfuerzo de grupo. Dependiendo
del estado de desarrollo, podria darse cierta preponderancia a
uno u otro aspecto. Por ejemplo, en el estado preoperacional-
el nifio afin no esti plenamente capacitado para el trabajo en -
equipo muy elaborado, pero si es muy activo en sus intercambios
con el material. En los estados subsecuentes, de operaciones-
concretas y formales, los nifios gradualmente adquieren la habi
lidad de comunicarse entre si, en relacidn con los aspectos --
conceptuales y del conocimiento fisico de los objetos y el re-
curso didictico es a la vez objeto e intermedio de tal coopera

cidén, en que los términos piagetianos, también es cooperacidn.

Es deseable que el nifio pueda hacer las cosas a su pro-
pio ritmo, por lo cual el arreglo del aula deberia permitirse-
lo, proveyendo a los alumnos de abundantes medios y recursos -
concretos que puedan explorar, manipular, experimental, etcéte
ra. Los materiales deben estar a disposicidén del nifio en for-

ma segura y accesible.

No hay magia en los medios y recursos didacticos. Un -

aula podria estar llena de materiales y permanecer intelectual
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y emocionalmente estéril. (Los recursos seran ltiles sdlo en -
el grado que sean empleados con el intelecto tanto como con --
las manos. El aprendizaje ocurrirad cuando los educandos usen-
los materiales como un instrumento de aprendizaje, tanto como-
una fuente de actividad imaginativa y recreativa. Sobre todo-
en las etapas iniciales del desarrollo cognoscitivo, deberian-
ir aparejados el juego y el trabajo, dado que es ampliamente -

reconocida la importancia del juego en el aprendizaje.

Los nifios, cooperando entre si y con la guia del maes--
tro, son quienes dan significado a los materiales a través de-
una participacidn intelectual activa y creadora y son quienes-
asi transformarin aquellos objetos que de otra forma serian ma

teriales inertestj

No es suficiente, por ejemplo, crear un area de medios-
y recursos para matemidticas basandose simplemente en la lista
elaborada por alguien, sino que se debe vincular dicha selec-
cidn con los objetivos de un buen programa de estudios, decidir
gué tipos de experiencias son apropiadas y considerar las carac
teristicas particulares de los alumnos ante una situacidn espe
cifica. Se deben resaltar aquellas actiyidades de interés y -
relevancia para los alumnos, el diseno y seleccidn de los ti--
pos de materiales apropiados a dichas actividades y en la for-
ma mas adecuada de presentarlos y trabajarlos. Es recomenda--
ble que los medios y recursos sean adecuados no sblo a una ac-

tividad, sino a una diversidad de éstas.
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Considerando los planteamientos piagetianos, debe indu-
cirse al nifio a reflexionar en si mismo, en sus propios jui---
cios y pensamientos, para gue pueda formular y responder a ---

cuestionamientos propios, esto serada posible si se le permite.

"Ser flexible, empleando materiales convencionales en
formas completamente inconvencionales para propiciar
el uso creativo, novedoso y personalizado de los ob-
jetos".(4)

No es posible mejorar la ensefianza de las ciencias (na-
turales y exactas) en la educacidn basica si no se mejora radi
calmente la naturaleza del proceso de ensefianza y los medios y
recursos en los cuales se apoya éste. Adicionalmente es indis
cutible que el medio ambiente desempernia un papel crucial en el
desarrollo del nifio pues a través de éste se proveen los con--

tactos e intercambios cognoscitivos y sociales con los objetos

y personas que lo integran. (5)

Es evidente que un medio escolar favorable, rico en ex-

. . . * -~ . . ” . .
periencias, y accesible al nino, permitira lograr aprendizajes
no sdlo de cantidad, sino de calidad. Esta riqueza y diversi-
dad en el medio ambiente escolar estarad determinada en gran me
dida por los medios y recursos de que se disponga, las activi-
dades en que éstos se inserten y de la habilidad del maestro -

para involucrar y guiar al educando.

(4) Aebli, Hans. Una didactica fundada en la psicologia de --
Jean Piaget. Ed. Kapelusz. Argentina 1988. p. 25

(5) De la Garza LoOpez, Yolanda. Memoria DIE. Departamento de -
Investigaciones Educativas, Cinvestav-IPN. 1988. p. 64
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Una rica provisidén de material didictico (en términos -
de calidad y no de cantidad), hace posible que los sujetos ---
ejerciten sus capacidades cognoscitivas innatas y desarrollen-
la habilidad de planear su trabajo y elegir los medios adecua-
dos para realizarlo.

"Los contenidos que se ofrecen al nifio, via material di
dactico, deben relacionarse sustantivamente con los --
contenidos que forman la estructura de conocimientos -
actual del nino. Dicha estructura, denominada estruc-
tura cognoscitiva, es producto tanto de experiencias -
cotidianas espontaneas, como de experiencias provoca--
das y dirigidas en el aula...".(6).

Asi el recurso y su manejo propiciaran aprendizajes sig

nificativos siempre y cuando tengan alglin grado de vinculacién

con la problemadtica de la vida del educando.

Los contenidos curriculares se van a traducir en tareas
y actividades escolares que van a realizar los alumnos, de ---
acuerdo con Ausubel existe un conjunto de variables importan--
tes por considerar en relacidn con la tarea de aprendizaje y -
los materiales a que se enfrentan los alumnos, estas variables

son:

(6) Modelo para la integracidén de la educacidn basica. Detec-
cidén de necesidades de material didictico. Subsecretaria-
de Educacidén Elemental. Direccidn General de Materiales -
Didicticos y Culturales. Secretaria de Educacidén Piblica.-
México. 1985. (mimeo). p. 15.
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.La cantidad y dificultad del material con relacidn a-
la tarea, ldgica interna y organizacidn del material-
mismo.-

.La velocidad de presentacidon de las ideas e informa--
cidn nuevas para el alumno.

.Las diferentes maneras de presentar el material, a --
través del empleo de auxiliares y medios didacticos”

(7)

En consecuencia, la presentacidn y organizacidén de con-
tenidos a través de los medios y recursos deben regirse por --

ciertos principios entre los cuales tenemos a los siguientes:

-Diferenciacidn progresiva: ampllac1on progresiva de -
los conocimientos vinculados entre si.

—-Reconciliacién integradora: hacer referencia explici-

ta al contenido de tareas anteriores o comparaciones-
” s

con éstas y los materiales ya empleados.

-Organizacidn en secuencia: deben seguirse pasos 16gi-
cos en la presentacidn de contenidos y materiales.

-Consolidacidon: es necesario consolidar, afianzar o --
fortalecer los conocimientos adquiridos para que ten-
gan permanencia.

-Organizacidn espiral: deben presentarse los materia--
les y contenidos de lo simple a lo complejo, de lo ge
neral a lo particular, vinculando siempre unos con --
otros".(8).

La cantidad de material con que se apoya una actividad-
de aprendizaje es una consideracidon importante al programar la

clase; influyen en la estructura, la dificultad de la tarea y-

la motivacidén del alumno.

(7) Modelo para la integracidon de la educacién basica. Detec-
cidn de necesidades de material didictico. Subsecretaria-
de Educacidn Elemental. Direccidén General de Materiales -
Didicticos y Culturales. Secretaria de Educacidn Plblica.
México. 1985. (mimeo). p. 26-27.

(8) Ibid. pp. 26-27.
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La cantidad de material que el alumno pueda manejar con
venientemente en cada actividad de ensefianza-aprendizaje, debe
determinarse considerando tanto las caracteristicas del alumno

como las del aprendizaje por lograr, siendo las mis relevantes:

- EDAD Y MADUREZ COGNOSCITIVA

- INTELIGENCIA Y HABILIDADES ES
RESPECTO AL ALUMNO PECIALES

- MOTIVACION

— INTERESES Y GUSTOS PERSONALES
- CONOCIMIENTOS PREVIOS

- TAMANO Y CANTIDAD DEL APRENDI
ZAJE

- DIFICULTAD DEL MATERIAL
- ESTRUCTURA LOGICA

RESPECTO A LO QUE SE VA - CLARIDAD Y ORDENACION DE LA -
A APRENDER INFORMACION

- SECUENCIA DE PRESENTACION DEL
MATERIAL

- DURACION Y VELOCIDAD DE EXPO-
SICION AL MATERIAL

- TIPO ESPECIFICO DE MATERIAL

Esto permitird como ya se dijo, un aprendizaje signifi-
cativo, es decir, aquel donde el alumno logre una adecuada com
prensidn, contraria a la simple memorizacién de contenidos o -

mecanizacidén de pasos. Si se produce un aprendizaje significa
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tivo es de esperar que el alumno comprenda el mensaje, extrai-
ga informacidn nueva y valiosa, solucione sus dudas, resuelva-

problemas y relacione estos aspectos con sus propias vivencias.
c) El conocimiento.

El desarrollo del conocimiento ldgico-matematico compren
de una infinidad de aspectos gque no circunscriben exclusivamen
te a la comprensién y manejo de los contenidos previstos en --
los planes y programas escolares: sumar, restaf o resolver pro
blemas estrictamente matemiticos, son tan sdlo algunos de los-

aspectos que constituyen dicho conocimiento.

En el campo de las matemdticas, como en todas las demas
dreas del saber humano, es el nifio quien construye su propio -
conocimiento. Desde muy pequefios, en sus juegos, compara y re
flexiona sobre lo que observa: separa sus canicas por colores-
y por tamano, se pregunta si a su hermano le habrian servido -
la misma cantidad de refresco que a &l (teniendo los dos vasos
de diferentes formas), etc. Son este tipo de situaciones las-
que les permiten ir construyendo relaciones de semejanza, dife
rencia y orden entre los objetos; son, también, los que le con
ducen a darse cuenta de que una cantidad no varia a menos que-
se le agreguen o quiten elementos; a distinguir cuando una can

tidad es mayor o menor que otra cantidad de elementos.

Por lo tanto la realidad externa como su comprensidén --

por parte del educando se compone de elementos que interactian
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entre si.

La construccidn del conocimiento se da en el nino por -
medio de sucesivos intentos de interpretar y producirlo. A --
través de diversas investigaciones se ha delimitado una secuen
cia evolutiva que permite comprender los distintos pasajes con
ceptuales que caracterizan el proceso de aprendizaje del cono-
cimiento que hace el nifo. Aunque existe dentro de esta evolu
cidén cierto grado de heterogeneidad, se han encontrado momen--
tos fundamentales que son generalizables y caracteristicos de-

este aprendizaje.

Es importante que se tome en cuenta al educando, los co
nocimientos previos gque tenga, sus necesidades, para de ahi --

iniciar en la imparticidn del conocimiento.

El reconocer como punto de partida a los alumnos también
permite establecer algunos parametros para la observacidén y --
evaluacién de su aprendizaje. Ana Teberosky sehala lo siguien

te:

";Para qué le sirve al maestro observar e interpretar -
las respuestas de los nifios? Si una de sus tareas es-
hacer juicios sobre el rendimiento escolar de sus alum
nos, si para hacerlos necesita haber establecido unos-
objetivos y planificade sus actividades, el punto de -
vista de la psicogénesis le ofrece un marco de inter--
pretacidén que permite al maestro conocer a los alumnos
en funcidn de lo que saben, tener un punto de referen-
cia para ubicar al nifio en el dominio especifico que -
se quiere ensefiar. Si bien éste es un aporte importan
te, la psicogénesis puede también realizar una contri-
bucidn respecto a cdémo intervenir en el aprendizaje. -
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Para elaborar estrategias de intervencidn pedagbgica -
es necesario considerar los niveles conceptuales de --
los ninos."(9)
Para realizar el trabajo en el aula se debe partir de -
1a consideracidn de que la ensefianza de la matemdtica es basi-
camente la creacidn de situaciones de aprendizaje que tiendan-

a enriquecer la experiencia del alumno con el objeto de conoci

miento.
d) Numero

Uno de los conceptos fundamentales de la matemitica es-
el nmero. Los nifios desde antes de que ingresen a la escuela
primaria se enfrentan a diversas situaciones en las que hacen-
uso de este concepto; asi, por ejemplo, realizan actividades -
de conteo para saber la cantidad de juguetes que tienen o, en-
otro caso, comparan la cantidad de canicas que tienen con la -

de algfin amiguito para determinar quien posee mas.

Ahora bien, la utilizacidén que los nifios pueden hacer -
del niimero no implica, necesariamente, el que hayan logrado ad

quirir el "concepto de nimero".

Veamos algunos ejemplos de como es que los nifnos utili-
zan los nameros:

En una reunidn en la que se celebraba el cumpleafios de-

(9) Teberosky, Ana. "La Intervencidn Pedagogica y la Compren--
sidén de la lengua". Lectura y Vida. Buenos Aires, IRA. 1985
p. 65
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un nifio (cumplia 5 afios), una persona adulta le preguntd: ----
"sCuantos afios cumples?", el nifio mostrd una mano con los de--
dos extendidos y dijo: "“cinco", el adulto se le acercd y le di
jo: "eAsi?" mostrandole también cinco dedos sdlo gue dos en --

una mano y tres en la otra, &l contesto "iNo!" y nuevamente --

mostrd la mano como lo habia hecho antes.

En otra ocasidon un nino estaba contando sus juguetes y-

los sefialo de la siguiente forma:

Al preguntarle "iCuintos juguetes tienes?", nuevamente-
empezd a contarlo, pero ahora sefald los juguetes en la forma-
en que se muestra en el dibujo que sigue:

O:
2 1 '\
O—0O O
5
8
3 O
N Q0O

e
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Los hechos senalados anteriormente ponen en evidencia -
lo que habiamos dicho: a pesar de que los nifios hagan uso de -

los nimeros no han adquirido el concepto.

En el primer caso, el nifio utiliza el nimero cinco como
una palabra asociada con la disposicidn de los dedos de su ma-
no; en el segundo, como el nifio ya conoce parte de la serie, o
bien realiza acciones de conteo estableciendo una corresponden
cia biunivoca entre los juguetes que tiene y la parte de la se
rie que conoce bien, no logra establecerla, ya que deja de con

tar algunos juguetes o cuenta dos veces.

Comprender el concepto de nimero implica comprender ne-

cesariamente que:

- El nGmero no tiene nada que ver con la naturaleza de los ob-
jetos, ni es una propiedad de los mismos ya que, si éste fue
ra el caso:
éQué objeto, por ejemplo, tiene la propiedad “"cero"?.

- El nimero que se le asigne a cierta cantidad de objetos con-
tados seri siempre el mismo, independientemente del orden --
que se siga para contarlos (siempre y cuando no contemos un-
objeto mas de una ‘sola vez).

- Al contar cierta cantidad de objetos el 4ltimo nimero nos in
dica la cantidad total de objetos contados y no sdlo el name

ro que le corresponde al iltimo objeto contado.

Si bien es cierto gque no se puede ensenar directamente-
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el concepto de niimero, ya que el nifio es quien lo va construyen
do a partir del establecimiento de diferentes relaciones entre
los objetos, si podemos propiciar situaciones donde se favorez

ca dicha construccidn.

A continuacidn se sefialan los aspectos que el maestro -
deberi considerar para propiciar en los alumnos la construccidn
del concepto de niimero, asi como su representacién escrita:
1.- Orden

1.1. Relacidén de orden.

1.2. Antecesor y sucesor.

1.3. Comparacidn: "mayor que", "menor que'.
2.- Cardinalidad

2.1. Relacidén de equivalencia.

2.2. Correspondencia uno a uno.
3.- Operaciones

3.17. Suma

3.2. Resta
4.- Representaciodn

4.1, Codificacidn y decodificacién.

4.2. Nombres de los nimeros.

1. ORDEN.

En cierta ocasidn un nifio hizo la siguiente pregunta: -
":Por qué siempre es el uno, luego el 2, y luego el 32" (pre--

gunta que, quizéds también nosotros, en algln momento, la hemos
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formulado). Como se ve, la pregunta refleja la necesidad de -
encontrar la razdn de la forma en que los nilmeros estan ordena

dos.

Desde temprana edad los ninos realizan espontaneamente-

" l1a establecen-

actividades de comparacidén; dicha "comparacidn
en relacidén con la cantidad de objetos ("tengo muchos", "tengo
pocos"), sobre la magnitud ("es mas grande que"), etc. Son es
te tipo de actitudes las que da origen a la nocidén de orden, -
la cual Piaget ha mostrado es necesaria para que el nino com--
prenda el significado del nimero. Por lo anterior, es conve--
niente hacer que los alumnos realicen actividades en donde pon
gan en practica relaciones de orden, mismas que les permitan -

ordenar conjuntos de objetos de acuerdo con la cantidad de ele

mentos que tiene cada uno.
2. CARDINALIDAD,

20ué es la cardinalidad de un conjunto? Trataremos de-
responder a esta pregunta por medio de un ejemplo. EI1 namero-
cinco es una propiedad que el sujeto establece al poner en re-
lacidén conjuntos equivalentes (Por ejemplo, el niimero de dias-
laborables de una semana con la totalidad de los dedos de una-
mano) asi, todos los conjuntos que tengan tantos elementos co-
mo el conjunto formado por los dedos de una mano tendran el mis

mo cardinal (cinco).

*Se presenta a un nino de 5 O 6 anos platos dispuestos-
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en hileras y, frente a éstos, tazas dispuestas también en hile
ra. Se disponen las dos hileras de tal manera que no haya di-
ficultad para establecer visualmente entre las dos hileras, --
una correspondencia término a término. Para esto sera necesa-
rio poner cada taza enfrente de cada plato, como a continua---

cidén se ilustra:

Una vez concluido lo anterior, se pregunta al nifo si -
"hay mas platos que tazas", si "hay lo mismo" o "hay menos".--
Sin dificultad el nifio de 5 & 6 afos responderid que "hay igual"
o que "es lo mismo". Posteriormente, sin quitar ni agregar, -
se separan los objetos de uno de los conjuntos de tal manera -
que la correspondencia término a término sea dificil de esta--
blecer visualmente. Esta transformacidén se efectl@la ante el ni

o y eventualmente con su participacidn.

D DODD
2 e & © &
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Se repiten las preguntas anteriores, ellos responden:--
"hay mas platos, porque esta hilera estd mas larga“, o "porque
tiene mas". No es sino hasta los 6 & 7 afios por lo géneral -
que, segiin Piaget, los nifos llegan a afirmar la igualdad, em-
pleando argumentos como los siguientes: "no se agregd ni se --

quitd", "se pueden poner como estaban antes".

Estas experiencias muestran que la puesta en correspon-
dencia, en forma correcta, término a término, no garantiza que
el nifio, en un determinado momento de su desarrollo, considere
que la cantidad de objetos (el cardinal de un conjunto) perma-
nece inalterable, ya que como se ha podido observar en el ejem
plo anterior, generalmente para un nino de 5 6 6 anos el cardi
nal de un conjunto depende de la disposicidn especial de los -

objetos.

Por las razones expuestas se considera que es de suma -
importancia crear situaciones en donde los ninos utilicen el -

nimero en su aspecto cardinal.

Por ejemplo: supongamos gue un nino quiere comparar dos

conjuntos
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Una forma de hacerlo sera: realizar en forma concreta -
la correspondencia uno a uno entre los objetos de A y B. Otra
podria ser la siguiente: el nifio cuenta los elementos de A y_
luego los de B (notemos que al realizar el conteo también esta
blece correspondencia; esta vez entre los nimeros de la serie-
y los objetos de cada conjunto) y como ve que termina primero-
cuando contd los elementos de A entonces dice que hay més en -

el conjunto B.

Una tercera forma serfia la siguiente: como en el caso -
anterior cuenta los elementos de cada uno de los conjuntos y -
para establecer la comparacidn ya no necesita tener presentes-
los objetos dibujados, pues le basta hacer la comparacién en--.
tre los cardinales es decir, el nifio dice "B tiene mias que A"-
porque el primero tiene 10 y el segundo 12; es en este dltimo-
caso que el nifio utiliza el nimero en su aspecto ordinal y car

dinal al mismo tiempo.
3. OPERACIONES.

Los nifios entre 5 y 7 afios se enfrentan constantemente-

. . L) . . .« * .« * .
a situaciones que implican la adicidn y la sustraccion, sin em
bargo no podemos, por esto afirmar gque ellos comprenden estas-
ideas. Citemos un ejemplo para aclarar esta afirmacidén: supon
gamos que un nifio de 6 afios quiere saber cuantas canicas tiene
en total, cuenta primero 5 de su bolsa derecha, y después 4 de

su bolsa izquierda y para saber cuintas tiene en total recuen-
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ta el todo es decir: 1,2,3,4...9. Podemos decir que el niho -
que asi procede sblo reiine las canicas de ambas bolsas y .las -
cuenta sin utilizar los nimeros obtenidos y adicionados ------

( 544 =9 )

Se puede decir que procede de manera similar cuando tie
ne que restar para resolver un problema que se soluciona con -
la operacidn 10-4, (supongamos que utiliza sus dedos, canicas-
o frijoles). Cuenta 10 con sus dedos y después, sobre ellos,-
cuenta 4 y lo doble ("quita") para finalmente contar los que -
le quedaron. Aqui también, como ya dijimos anteriormente en -
la suma, sblo cuenta, no utiliza los nimeros para resolver la

operacidén 10-4.

El nifio comienza a dar significado a la adicidén o la --
sustraccidn cuando, por ejemplo, dice para la adicidén "4", re-
cordando el nfimero de canicas de la bolsa derecha prosiguiendo
"5,6,7,8,9", que corresponden a la bolsa izquierda. Y para la
sustraccidn dice: "tengo 4, me faltan (contando enseguida so--

bre el material) 5,6,7,8,9,10".

Como se puede observar, tanto para la adicidn como para
la sustraccidén, el nifio utiliza el completameinto; pero la es-
trategia es valida para cuando la diferencia entre los nameros
es muy pequefia, por ejemplo "si tengo 10 y me dan 5".0 "si —--
pierdo 5"; en caso contrario, por ejemplo si se tienen que su-

mar "25 a 18" o restar "35 a 38" esta estrategia ya no es fun-
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cional. Para que el pequefio pueda encontrar sentido a la adi-

@ - . - . s
cién y a la sustraccidon las' experiencias deben ser variadas.

Los nifios (por lo menos los de los primeros grados esco
lares) requieren de los objetos para poder establecer relacio-

nes numéricas (ya sean de orden, adicidn y sustraccién).
4, REPRESENTACION.

La construccidén de las nociones aritméticas, asi como -
las operaciones elementales, estin Intimamente ligadas a su re
presentacidén grifica, considerando que al memorizarlos y repro
ducirlos adquiriran el concepto de niimero y otras nociones de-
la matemitica. Lo anterior ha conducido de manera equivocada-
a la identificacidén de la representacidén grafica de la canti--
dad, con las operaciones aritméticas y los conceptos matemati-
cos. Ante esto podemos preguntarnos: éQué sucede cuando los -
nifios y adultos no escolarizados, que desconocen los signos --
convencionales, son capaces de resolver problemas en lo que se

. ) . . -~ .
implican algunas nociones aritméticas.

La razdén de que esto-sea posible es que el concepto de-

Pl « . ”» o
nimero y las nociones aritmeticas elementales en general, son-
construidas por los nifios al relacionar los objetos y reflexio
nes sobre dichas relaciones, mientras que las representaciones

grificas convencionales son aprendidas por transmisidén social.

La representacidn grafica es un objeto sustituto que --
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cumple las funciones de memoria y Ccomunicacidén; asi mismo es -
Necesaria 1la convencidn social bara que se pueda dar 1la comuni
cacidn. ILas representaciones graficas convencionales pueden -
darse a través de simbolos o de signos. Los Primeros tienen -
Cierta semejanza figural con lo que Tepresentan, por ejemplo: -~
la silueta de una mujer o de un hombre, que se coloca en 1a --
buerta de los bafos piblicos. Los signos, por el contrario, -
No guardan ninguna Semejanza figural con lo que Tepresentan, -
asi, el signo "-" no guarda ninguna relacidn de semejanza con

el concepto “menos", por lo tanto, dicha representacidén es, -
ademads, arbitraria Ya que el concepto "menos" puede haberse re

bresentado con otro grafismo.

como para los conceptos, por lo cual resulta conveniente que -
los alumnos se vayan introduciendo en el conocimiento de 1la re
Presentacion de 1los mismos, de manera paralela al de su cons--

truccién,

En las investigaciones efectuadas sobre la representa--
cién grafica de 1a cantidad realizadas por Monserrat Moreno y-
G. Sastre con nifios de 6 a 10 afios de edad, se obtuvieron las-
siguientes manifestaciones cuando se les pidid que representa-

ran la cantidad de objetos que tenian sobre la mesa.

= Dibujo de algfin objeto sin hacer referencia a 1la cantidad.

- Dibujo de tantos objetos como hay en la mesa.
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- Representacidn de cada uno de los objetos con una raya, pun-
to,. etc.

- Escritura de la serie numérica completa.

- Empleo de un numeral sin correspondencia al valor convencio-
nal.

- Empleo del numeral convencional (10)

En relacidén con la representacidén de las operaciones ma
temiticas, veamos algunos ejemplos que reportan investigadores

de la Direccidn General de Educacidén Especial. (11)

"A Fabiin se le presentaron cuatro corcholatas y luego-
se agregaron otras dos, pidiéndole que hiciera algo en un pa--
pel para el compafiero que estaba afuera supiera lo que habiamos

\ N — > )/
/Eﬁk A [

(10) Moreno, Monserrat y G. Sastre. Descubrimiento y construc
'cién de conocimiento. p. 29.

(11) Vvid. Bibliografia Investigacidén de campo: D.G.E.E.
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Alejandra en una situacién donde se efectud la operacidn

4+3+7 (usando cucharitas), dibujo:

500
lag0dpf

Diana también con cucharitas, representd asi la opera--

W 20

Gustavo en 4+2=6 con corcholatas, representd asi:

SH
ao B C
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A partir de los ejemplos anteriores podemos ver que:

- Fabiin representa el resultado de la operacidn, sin aportar
elementos graficos que indiquén la operacidn realizada.

- Alejandra alcanza a establéecer una relacion entre las dos --
cantidades puestas en juego: la cantidad inicial y la canti-

dad final.

_ Diana muestra un avance notable al incluir el dibujo de una-
mano para indicar la accidén de agregar.

- Gustavo representa la accidén en forma mds simple y esquemati
ca al hacer una linea.

Se denomina "estados" a aquellas cantidades que repre-
sentan conjuntos de X cantidad de elementos y "transformacio--
nes" a las operaciones matemétiéas representadas por los signos
(y apoyados en las producciones realizadas por los ninos que -
se han presentado) se puede afirmar que la representacidn de -
las transformaciones es mas tardia que la posibilidad de repre
sentar los estados.

A continuacidn se abordari otro caso que tiene particu
laridades especificas:

LA REPRESENTACION GRAFICA DE LA SUMA ES RELACION CON -
LA REPRESENTACION GRAFICA DE LA RESTA.

Los nifios presentan posibilidades de representar e in-
terpretar la escritura de la suma antes que la de la resta.

Elisa representd de esta manera la accidén de quitar --
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dos cucharitas de un conjunto de cinco:

SO
7V

. Andrés, al interpretar la representacidén de Elisa, afirmd -
que habia siete cucharitas.
La misma operacidn fue representada por Angélica de la

siguiente forma:

+

Cuando Rodrigo la interpretd dijo que habia siete cu--
charitas.

Como se ha podido observar en todos los ejemplos ante-
riores, independientemente de la operacidn, la representacidn-
griafica es interpretada por los nifios como una adicién. Por -
lo tanto en las sumas, el resultado obtenido es correcto. Por
ejemplo:

La representacidén grafica de la operacidn 3+4=7
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en la que el nifio que la interpreta afirma la presencia de sie
te, lo cual coincide con el resultado de la operacidn realiza-

da.

De hecho, en la representacidn grafica de la suma pone
mos algo en el papel para indicar que "agregamos algo" a nivel
de la operacidén es decir, lo que hacemos en la operacidn coin-
cide con lo que hacemos a nivel grafico: en ambos casos pone--
mos, por el contrario, la resta la situacidén es distinta: cuan
do restamos "sacamos o quitamos", pero al representar la resta
graficamente ponemos algo en el papel para indicar que "quita-
mos" algo a nivel de la operacidén, es decir, en la representa-
cidén grafica hacemos lo contrario con respecto a lo que hace--
mos a nivel de la operacidén. Probablemente la diferencia en--
tre ambas situaciones es lo que genera en los nifios las difi--

cultades que se han senalado.
EL SIGNO IGUAL

Al hacer uso del signo igual (=) la cantidad colocada
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a ambos lados del signo es la misma, es decir, ponemos dicha -
cantidad representada a la izquierda del signo igual y la de -
derecha se refieren al de dos formas distintas (por ejemplo, -
en 4+3=7, donde la cantidad representada a la izquierda del --
signo de iqual y a la de la derecha se refieren al mismo cardi

nal).

Cuando los ninos representan las tres cantidades pues -
tas en juego, por ejemplo, 4+3=7, en una operacidén efectuada -

con dulces:

Y €y

'R ES
'R e

Quien lo interpreta afirma que hay catorce; es decir, -
suma todas las cantidades representadas y aln en los casos en-
que se aproximan a representaciones mas convencionales como --

(4 +3 =7 ):

la interpretacidén es la misma:




51

Adem3s, el signo igual es diferente seglin se represen-

ten las operaciones en forma horizontal o vertical: 4 + 3 = 7:

4

3

esto hace la situacidn mis compleja, ya que para representar -
un mismo concepto se puede usar tanto dos lineas horizontales-

como una sola.

El ejemplo que se muestra a continuacidén es interesen-
tante porque sefiala claramente las dificultades de los ninos -
para comprender y aceptar el uso de las formas de representa--
cidén convencional, aun en lo casos en que podriamos pensar que

dichas formas ya "se las saben".

Maribel, alumna de una grupo de primer grado, ante la-
pregunta: "Si tienes 14 paletas y te comes 9 ¢Cuantas quedan?-

respondid correctamente (5).

Cuando la maestra le pidid que rerpesentarda el proble-
ma usando papel y lapiz, la nina hizo 14, 9, vy cinco rayitas -

separadas de la siguiente forma:

17711777777/ /

)} 11111
1/ /77
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Cuando .la maestra le preguntd acerca de las lineas ho-
rizontales respondid que la linea horizontal superior es "el -
menos" y la iﬁferior "el igual". La maestra le preguntd enton
ces si no importaba que ambas lineas fueran iguales; la nina-
dijo: "Ah, no, éste es el igual" y agregd una segunda linea a-

la horizontal inferior, guedando:

J1 1L

Jrlisfl
e (il

Lo sorprendente es que, a pesar de la similitud de es-

ta representacidén con la forma convencional, la nifia se negd a
aceptar representaciones de otros companeros qgue ponian, res--

pectivamente:

Yy 14 - 9

1]
wn

14
.
5

Se considera relevante citar estos ejemplos para pro---
piciar una actitud reflexiva ante las dificultades inherentes-
a los signos matematicos, ya que construir cierta nocidén mate-
mitica no implica que automiticamente el nifio pueda hacer uso-

del signo convencional que le corresponda.

Por otro lado, el hecho de que todas las producciones -
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graficas que se han presentado fueron realizadas por ninos es-
colarizados, hace pensar que atin cuando el nino lleve un par -
de anos "usando" representaciones graficas convencionales no -
las considera un instrumento Gtil pues no ha descubierto por -
que conviene usarlas. Usa la forma convencional de representa
cién cuando asi se le exige, pero opta por otras formas de re-
presentacidn grafica cuando la situacidén varia y se le deje en
libertad para representar como a él le parece mejor. Es conve
niente plantear a los alumnos a que realicen representaciones-

graficas espontéaneas.

Asi pues, es importante permitir este tipo de represen-
taciones ya que constituyen un requisito imprescindible en el-
proceso que sique el nino para llegar a comprender y usar re--

-« ”~ . . - ”
presentaciones graficas convencionales y, ademds, que sdlo de-
esta forma el maestro podrad saber en gqué momento del proceso -

se encuentran sus alumnos para asi crear situaciones de avance
e) El juego en el proceso E-A.

El eje sobre el cual gira la vida del nifnio es el juego,
esta actividad es netamente infantil, aunque es innegable que-
también disfrutan del mismo adolescentes y adultos. Ha sido y
es practicado por todo el mundo, el juego es universal. Nin--
gin ser humano se sustrae de él pues forma parte de su forma--
cién individual y social. E1l juego forma parte de la cultura-

de los pueblos, a través del mismo se deja entrever el desarro
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1llo cultural de aquellos.

El pequefio vive para jugar y juega para vivir, el juego
es su razdn de ser; lo siente asi y lo hace: el juego es de --
gran importancia para los nifos por que a través del mismo se-
va conformando su personalidad. Gracias al juego, el pequeriio,
adquiere seguridad, confianza, se desarrolla armoniosamente --
tanto fisica como intelectualmente, puesto que el juego le for-

talece y le produce placer.

El producto de una infancia sin juego y con escasa ali-

mentacidén es un pequeiio retraido e inestable.

Connotados psicoldgos, socioldgos y pensadores, han in-
vestigado sobre la relacidn juego-psique, llegando a importan-
tes conclusiones al respecto. Se tiene asi por ejemplo, que -
Freud, en su teoria psicoanalitica establece que el juego es -
una forma de realizar imaginativamente los deseos e inguietudes
que en la realidad el nifio no ha podido satisfacer. El inglés
Henry Bett, por su parte, ha concluido en los estudios realiza
dos que el juego constituye un regreso a los instintos vitales
que hasta hoy en dia se han visto fuertemente debilitados o ex
tinguidos por los efectos de la civilizacidén. -Para otros pen-
sadores importantes el juego viene a representar una distencidn
o una forma de liberar la energia excedente, mientras que para
el sociolbégico Huitzinga el juego se rige como una actividad -

gue da nacimiento a las instituciones sociales como el poder -
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politico, la guerra y también el arte.

Jean Piaget, considera que el juego es una expresidn y-
condicidén del desarrollo del nifio; a través del juego, se pue-
de apreciar el nivel de desarrollo en que se encuentra el pe--
quefio, puesto que dependiendo del nivel de desarrollo en que -
esté, serad el tipo de juego que lleve a cabo. Los educandos -
que no tienen la oportunidad de jugar el tiempo suficiente pa-
ra su edad, son aquellos gue presentan problemas de conducta,-

aburrimiento, manifestaciones de cansancio, tensiones, etc.

De esta manera los juegos que realiza un bebé recién --
nacido hasta los 18 meses de edad aproximadamente, (etapa sen-
sorio-motriz), tendrin caracteristicas diferentes a los de los
pequefios que se encuentran en la etapa de las operaciones con-
cretas que se establece entre los siete y los doce afios y éstos

P . . o
a su vez seran diferentes a los juegos que caracterizan a las-
operaciones formales en que el educando estid cambiando de nino

a adolescente.

Todo lo anterior debido a que cada etapa o estadio de -
desarrollo corresponden diferentes intereses, los que a su vez
se originan en las capacidédes que los infantes van alcanzando
en su evolucidn constante, este continuo devenir da como re---
sultado que inclusive en una misma etapa de desarrollo cambian
los intereses infantiles. Por ejemplo: en la etapa de las ope

raciones concretas, que transcurren en un periodo en que el su
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jeto se encuentra cursando la escuela primaria, los intereses-
de los nifos de los primeros grados seran muy diferentes a los
de los infantes que cursan los grados superiores. Logicamente

con sus intereses va cambiando el tipo de juego que prefieren.
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VI. METODOLOGIA

“"Metodologia es el estudio que ensefia a adquirir o des
cubrir nuevos conocimientos. La metodologia es, por lo tanto,
una disciplina del pensamiento y de la expresidn". (1)

Se pretende que el docente pueda desarrollar las acti-

vidades sugeridas, y disenar otras con apego a la fundamenta--

cidn tedrica de la propuesta.

a) LA IMPORTANCIA Y LA NECESIDAD DE CONOCER Y ANALIZAR LOS CON

TENIDOS.

Por lo general, el maestro tiende hacia la ensenanza --
de los aspectos convencionales de la matemitica (como el dibu-
jo de los numerales o el aprendizaje del algoritmo de la suma-
y la resta); por lo tanto, en muchas ocasiones, las activida--
des escolares principales son las planas de numerales y las —--
planas de sumas y restas, ya que se piensa que tarde o tempra-
no, por medio de la repeticidn, el niio aprenderi los '"nime---

ros" y resolvera problemas de suma y resta.

Esto deriva de una concepcidn equivocada que se tiene -

sobre lo que es la matemidtica y la forma en como el nino la --

(1) Pardinas, Felipe. Metodologia y técnicas de investigacidn
a Ciencias Sociales. Ed. Siglo XXI. p. 9
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construye; de ahi que se dé prioridad, en el contexto escolar,
al conocimiento social de algunas de sus caracteristicas, mas
gue a su construccidn como un objeto de conocimiento psicoge-

nético y cultural.

Considerando lo anterior, es importante que el maestro-
conozca cuales son los aspectos de la matematica que debera --
abordar en cada grado, lo cual le permitirid diferenciar entre-
los conceptos matemiticos (nocidén de nimero, relaciones de or-
den, etc.), y los aspectos convencionales (los nombres de los-

niimeros, su representacidn grafica, etc.).

Asi también, es importante gque el maestro reconozca en-
las actitudes los aspectos de la matematica que en cada una de
ellas se aborden para favorecer el proceso de aprendizaje de -

sus alumnos.
b) PARTIR DE SITUACIONES PROBLEMA

El pequeifio busca diferentes soluciones a los problemas
gue surgen tanto en sus juegos como en su vida cotidiana; por
lo tanto se propone que el trabajo gque se realice en matemiati-

cas tenga varias opciones de solucidn.

En la mayoria de las situaciones escolares, los ninos -
realizan las actividades relacionadas con el calculo como ta--
reas escolares, en la "hora de las cuentas". En general, la es

cuela pone en practica una metodologia encaminada principalmen
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te, al dominio de las técnicas: saber hacer operaciones, repe-
tir propiedades, memorizar férmulas y tablas de multiplicar, -
etc.; y una vez dominadas &stas, se supone gue su aplicacidn -
en diversas situaciones problema serd algo sencillo. De esta-
manera, la matemdtica se vuelve una asignatura aburrida y sin-
sentido, en la que hay que resolver, en general mecanicamente,
operaciones o problemas como los ensend el maestro, convirtién
dose, el alumno, en un ser receptor y pasivo que repite sin --
pensar "respuestas correctas" que no lo conducen a la plena --
utilizacidén de su pensamiento légico-matemdtico, y por lo tan-

to deviene el fracaso en la matematica.

Se considera que el planteamiento debe ser inverso, ---
pues la necesidad de resolver situaciones problema conduciri -

a los nifios a buscar formas de solucidn.

Por lo anteriormente expuesto, las actividades estan --
disefiadas para enfrentar al nino a resolver situaciones de esa
naturaleza, permitiéndose abordarlas de acuerdo a sus posibili

dades.
c) CONSIDERAR EL INTERES DEL NINO POR EL JUEGO

Los juegos, parte esencial de la vida de todo nino, ---
ofrecen un campo riquisimo que la escuela puede aprovechar., --
El nifio ocupa gran parte de su tiempo en este tipo de activida

des, aprendiendo, modificando e incluso inventando juegos.



60

Los programas de educacidén preescolar reconocen la im-
portancia del juego y le asignen un lugar preponderante; sin -
embargo, la escuela primaria, en general, rompe con esta con--
cepcidn porque considera que "ya ha llegado la hora de que los

nifios dejen de jugar y se pongan de una vez a aprender".

Probablemente esta concepcidn que desecha el juego de
la escuela, y que a mi juicio es errbnea, proviene de no haber
se analizado con profundidad lo provechoso que resulta éste --
aprendizaje en general y a la construccidn de conceptos 1l6gico

matematico en particular.

Es importante senalar que el juego por si mismo no re-
porta necesariamente conocimiento matemdtico; para que esto su
ceda, el juego debe reestructurarse, es decir, es necesario ha
cerle modificaciones definiendo un propdsito que propicie en -
el nifio la reflexidén sobre las acciones que ha realizado a lo-
largo del juego, a fin de que éste deje en el nino algo mas --
que el "placer de jugar", (es por ello que aqui no se plantean
actividades totalmente lidicas, en la acepcidn general del tér

mino).

El juego permite al nino expresarse con libertad, tie-
ne virtudes de diagndstico, puesto que a través de él se hace-
manifiesto su subconsciente, sus inquietudes, gustos, y por --

que no decirlo, sus frustaciones.
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La pedagogia operatoria hace énfasis en la construc---
cidén del proceso cognoscitivo y el juego brinda excelentes --
oportunidades para ello, por ser una actividad constante, y -
es precisamente en ese medio, el de la actividad, donde pros-

pera el conocimiento.

El juego puede llevarse a cabo no solamente fuera del-
aula, existen un sin niimero de actividades lGdicas que pueden
realizarse, dentro de la misma, en el piso, en su banco, en -

el pizarrdén e inclusive dentro de la mente del nino.

Las actividades lidicas a pesar de tener tanta impor--
tancia en el desarrollo fisico y mental del educando, no son-

debidamente atendidas por los docentes.

Al observar a los nifios nos podemos dar cuenta que es-
a través de sus juegos como van progresando en sus conocimien

tos sin necesidad de un plan de estudios o un programa.

Es determinante que nos tomemos la libertad de incluir
el juego en nuestras estrategias, esto es, utilizandolo, como
un medio o recurso con el cual se lograran con mayor facili--
dad los contenidos del curriculum a pesar de que en éste no -

incluye la actividad ladica.

El juego es indispensable en la conformacidén de la ---
personalidad del nino, debido a la actividad fisica y mental-

que lo caracteriza.
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Se ha seleccionado para el trabajo en matematicas jue
gos por todos conocidos, como son: palitos chinos, domind, lo
teria, dados, cartas, etc., modificaciones en muchos casos de
su forma tradicional, en los cuales el nino establece relacio

nes, reflexiona, confronta con sus companeros, etc.
d) MANIPULAR OBJETOS CONCRETOS

El nifio de primer grado no adquiere la mayoria de los-
conocimientos matemdticos, sino es a través de interactuar --
con objetos concretos. Los objetos por s] mismos no proveen-
el conocimiento, sino que es a través de esta interaccidén que
el nifio puede reflexionar sobre las acciones y relaciones que
efectiia con ellos. Es por ello que en todas las actividades-
se deben utilizar diversos materiales concretos como: cajas,-
cartas, fichas, piedras, semillas, etc., objetos con los que-
se intenta concretizar los aspectos que desea construya el --

nino.
Representacidén grafica.

Es muy generalizada la idea, entre muchos docentes, --
que ensefiar matemiticas es ensefiar el lenguaje grafico de és-
ta; por ejemplo, se insiste demasiado sobre la mecanica del -
trazado grafico de los diferentes numerales o sobre el nombre
y dibujo de los signos, etc. Sin estar de acuerdo totalmente

con esta consideracidén, si se cree conveniente hacer que el -
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nifio se apropie de dicho lenguaje, pero como resultado de la -
necesidad de comunicar y recordar las cantidades y operacio--=
nes que él ha construido. La forma que se propone es dar al -
nino libertad para crear sus representaciones graficas, que le
. . ” . . [l . . .
permitiran construir un lenguaje matematico proplo que refleje

su pensamiento hasta que, gradualmente, pueda llegar a las re-

presentaciones convencionales.
e) PAPEL DEL MAESTRO EN EL APRENDIZAJE ESCOLAR

Por lo general, los ninos, antes de su ingreso a la --
escuela primaria, y atn los que no fueron a preescolar, po---
seen ciertos conocimientos, los cuales han obtenido en su en--
torno y de acuerdo a sus posibilidades, tales conocimientos -;
abarcan desde los sociales, como lo es el medio familiar y su-
medio ambiente, hasta las funciones que tienen las tareas y --

los numeros.

La explicacidn que con base en el marco de la psicolo-
gia genédtica se puede dar a este respecto consiste, esencial--
mente, en gue los ninos son por naturaleza sujetos constructo-
res de conocimientos, y en que la experiencia que desde muy --
pequefios tiene de la lengua escrita y la matemiatica (presen---
ciar actos de lectura, observar anuncios, hojear libros, pe---
ridédicos y revistas, clasificar y contar objetos, etc.), les -

permite tener ciertas nociones con respecto a estos objetos --
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de conocimiento.

Esta es la idea basica del constructivismo -en la cual
me apoyo-, que reconoce al nifio como quien construye su cono-
cimiento al interactuar con los objetos y reflexionar sobre -
las acciones y relaciones que establece con ellos. Estas ac-
ciones le permiten poner a prueba las hipdtesis que formula,-
confirmarlas, rechazarlas, etc., elaborando de esta manera --
hipbétesis cada vez mis avanzados en funcidn del objeto de co-

nocimiento a construir.

Desde la perspectiva de una didactica constructivista
se considera que el papel del maestro debe consistir en pro--
piciar la aproximacién conceptual del sujéto con el objeto de
conocimiento-matematica, a partir del diseno y puesta en prac
tica de un conjunto de situaciones de aprendizaje que promue-
van la construccién de dicho objeto de conocimiento. El maes
tro, ademis, deberd tener presente y permitir que, ante una -
misma situacidn, los nifios puedan llegar a una solucidén por -
diferentes caminos (&stos podran ser diversos y en su blsque-
da, los ninos podrén equivocarse; dando pasos “"innecesarios"-
desde la formulacidn y 18gica adulta). Estas respuestas "e--
rréneas", dadas ante un problema o situacidén, deberan aceptar
se como validas principalmente por que representan lo que el-
nifio esta conceptualizando; por lo cual se deberad crear un --

clima en el que el "error" esté permitido, ya que de otra ma-
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nera el nino no se arriesgaré a equivocarse, ni formulara hi--

pétesis, en fin, le seri dificil progresar en su conocimiento.

Por lo anteriormente expuesto, el maestro debera tomar
en cuenta las diferentes respuestas que surjan de los ninos --
para saber cuales son sus nociones y asi propiciar un avance -
en su proceso de aprendizaje a través del cuestionamiento y --
planteamiento de nuevas situaciones, en donde los recursos que
antes resultaban Gtiles, sean ahora insuficientes; en donde in
tercambien y confronten sus concepciones, respuestas, explica-
ciones y ejecuciones; ya que generalmente en un grupo surgiran
diversas maneras de resolver un mismo problema. Esta interac-
cidén, en donde todos los nifios opinan y preguntan, se di en --
muchas ocasiones de manera espontanea; la escuela no la aprove
cha e incluso la reprime por considerarla intercambio o copia-

de errores que dificultan la ensenanza y alteran la disciplina

El maestro ayudarid a sus alumnos a construir los conoci
mientos matemidticos que nos preocupan en la medida en que rea-
lice situaciones de aprendizaje adecuadas: tomando como punto-
de partida los conocimientos ya construidos por los ninos; ---
planteando problemas que los conduzcan a enfrentarse a conflic
tos; propiciando la confrontacidn con los hechos de la reali--
dad y con los diversos puntos de vista que surjan; estimulando
los para que piensen y traten de encontrar respuestas por si -

mismos, en lugar, de ser sblo receptores pasivos; brindandoles
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informacién que requieren cuando, después de haber buscado so-
luciones para algin problema, no sean capaces de resolverlo; -
estando atento a sus intereses; siendo lo suficientemente fle-
xible para abandonar una actividad que se tenia programada ---
para resolver; no interrumpiendo una actividad cuando los alum
nos muestren interés en ella; organizando el trabajo de manera
que se puedan atender las necesidades individuales de los ni--
fios; abandonando la idea tradicional de que el lugar del maes-
tro es estar frente al grupo y en cambio, recorre los diferen-

tes bancos para observar el trabajo de los alumnos, para con--

frontarlos y apoyarlos.
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f). ESTRATEGIA METODOLOGICA

A partir de los aspectos analizados en cuanto a la re-
presentacién grafica, se propone una secuencia de trabajo a --
realizar durante el afio escolar:

1. Representacidn grafica espontdnea individual.

2. Establecimiento de una representacidén grafica a nivel equi-

po.
3. Convencidn grupal.

4. Conocimiento y adopcidn de la representacidén grafica conven

cional.

Se partira de la necesidad de representar graficamente
alguna situacidn que hayan realizado, por ejemplo: se explica-
al grupo gue un companero va a salir del saldn y gque al resto-

del grupo se le va a mostrar un montoncito de fichas.

Cada uno de los ninos que permaneceré adentro, va hacer
un mensaje para gue el companhero que salid sepa cuantas fichas
les mostrd el maestro. Se les aclararid que para hacer'el men-—
saje se podran auxiliar de lipiz y papel, pero no es valido es

cribir letras ni tampoco hablar.

Si el nifio que estad afuera logra, a través del mensaje
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de sus compafieros, saber cuantas fichas mostrd el maestro al -

grupo, ganan y en caso contrario, pierden los dos (alumno y --

grupo).

1.

Al salir el nifo, el maestro podra mostrar, por ejemplo: 6-
fichas, y cada nino inventari una forma para hacer un mensa
je grafico (por lo gue es bastante probable que surjan tan-

tos mensajes como nifos haya en el juego).

Una vez que los ninos hayan realizado sus mensajes indivi--
duales, se les puede sugerir que para que no haya tantos --
mensajes diferentes vean, comenten y se pongan de acuerdo -
con su equipo para ver cuil de esos mensajes se entiende me

jor y es mds facil de realizar.

En esta etapa los ninos confrontan sus puntos de vista para

llegar finalmente a un convenio o acuerdo de equipo.

Cuando se tienen ya las distintas representaciones graficas
realizadas por los equipos:

Se propicia la discusidn acerca de cuil de ellas puede in--
terpretarse mejor. Una vez hecha la eleccidén se discute la
conveniencia de utilizar esa forma, siempre que se guiera -
representar la situacidén a la qﬁe ella se refiere, estable-
ciendo asi una convencidn grupal.

Paulatinamente se iran planteando restricciones sucesivas a
las representaciones graficas propuestas por los ninos; es-

to significa que irdn enfatizando la importancia de lograr-
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representaciones cada vez mis simples y esquematicas a fin-
de abreviar el tiempo que requiere su realizacidén. Este as
pecto llevarid también a los nifios a que se den cuenta de -
la necesidad de que en las representaciones graficas se ex-
prese lo esencial y se eliminen los detalles superfluos. To
do ello tenderi a favorecer la interprtacidn correcta del -
mensaje, ya que cualquier miembro del grupo estaria en posi-
bilidad de interpretarlo adecuadamente porque participd del

cédigo establecido.

Para llegar al conocimiento y adopcidn de la representacidn
” . . . . - o~ ”
grafica convencional se invitara a un nino de otro salon o-
a cualguier adulto, a que interprete la representacidén gra-
fica elaborada por el grupo. Es muy probable que ésta no -
pueda ser correctamente interpretada, lo cual generari la -
discusidn y anadlisis de por qué sucede esto. Los nifios des
cubrirdn que quien no participa en la convencidn grupal no-
puede hacer una interpretacidn adecuada. De aqui surgira -
la necesidad de investigar si hay alguna forma establecida-
”» - *

para representar graficamente lo que se desea y asi lograr-
que el mensaje pueda ser interpretado por los miembros de -
una comunidad mas amplia.

Se acudiri a los libros, a nifnos de grados superiores, a --
otros maestros, etc., para consultar si conocen una forma -

de representar cantidades.

Probablemente a partir de la informacidén recogida, los ni--
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fios descubran la forma usual para sefialar graficamente una -
cantidad y la conveniencia de adoptarla.

El haber realizado este proceso permitird a los nifios descu
brir que si bien é&sta es una forma arbitraria de represen--
tar cantidades, el hacer uso de esa forma convencional per-
mite que un nimero mayor de sujetos pueda comprender sus --
mensajes graficos.

Esta misma secuencia se propone para llegar a la representa
cién grifica de las relaciones aritméticas pues, aunque pue
da parecer que se esta "perdiendo el tiempo". Esta es la -
via que se considera mids adecuada para que los nifios no ---
usen los signos matemidticos solamente en situaciones escola
res sin saber por que, sino que se apropien de ellos tenien

do clara conveniencia de hacerlo por medio del juego.

Otro juego que se propone es el llamado "Al verde", que
consiste en calcular mentalmente una cantidad para dar un re--
sultado aproximado; es una actividad que se usa con frecuencia
en la vida diaria. Ademds permite saber si el resultado calcu

lado por medio de una cuenta es correcto o no.

En este juego al sumar o restar cantidades a un namero-
conocido para obtener un resultado aproximado, los ninos desa-

rrollan su capacidad para calcular mentalmente resultados.

Se utilizan tarjetas que de un lado indican un color y-

una tira de cartoncillo con nimeros dividida en franjas ilumi-



nadas, con los mismos colores

Un nino pone un objeto
ma una tarjeta y al voltearla

tar para que su objeto llegue

MATERIAL:

71
que los indicados en las tarjetas

sobre- un niimero de la tira. To-
calcula cuantas debe sumar o res

al calor que la tarjeta indica.

. Una bolsa con unas 30 piedritas, para cada equipo.

. Una tira de cartoncillo, como la que se muestra, de 8 cms. -

de ancho por 60 cms. de largo, con divisiones cada 5 cms. pa

ra cada equipo. Cada tres nmeros se iluminan con uno de es

tos colores: rojo, azul, verde y amarillo.

. Un juego de 8 tarjetas de cartoncillo, para cada equipo. El

juego estd formado por tarjetas con un circulo de color cada

una (rojo, azul, verde, amarillo).

Una vez que se tiene el material, la tira con los niime
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ros y las tarjetas que se necesitan: dos tarjetas con circulo -
rojo, dos tarjetas con circulo azul, dos con circulo verde y -

dos con circulo amarillo.

1. El maestro organiza al grupo en equipos de dos a cinco ni--

nos.,

2. Entregar a cada equipo una bolsa con piedritas, una tira de

cartoncillo y las tarjetas.

3. Antes de iniciar el juego, los ninos revuelven las tarjetas
y las ponen sobre la mesa, una sobre otra y con el color ha

cia abajo.

4. En cada egquipo se ponen de acuerdo sobre quién inicia el --

juego.

5. El1 iniciador del juego toma una piedrita de la bolsa y la -

pone sobre cualguier nimero de la tira.

6. El mismo nifio levanta una tarjeta y al ver el color rapida-
mente dice cuinto sumar o restar al nlimero donde estd su --

. a . - > o
piedrita para caer en cualquier numero que esté en la franja

del color que le salid.

7. Si dice mas, mueve su piedrita hacia la derecha, tantos lu-
gares como el nimero que dijo; si dice "menos" la mueve ha-
cia la izquierda. Por ejemplo si dijo "mas cinco", mueve su

piedrita cinco lugares hacia la derecha; si dijo "menos ---
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tres" mueve su piedrita tres lugares hacia la izquierda.

8. Si el nifio logra caer en la franja del color que le salid -
en la tarjeta que levantd, se queda con la piedrita. Si no,

la devuelve a la bolsa.
9. Cada tarjeta que toma se pone de nuevo debajo de las demis.

10. Para continuar el juego otro nifio coloca una piedrita sobre

cualgquier niimero de la tira y levanta otra tarjeta.

11. Gana el nifio que logra reunir mas piedritas después de cin-

co rondas.

12. Devuelven las piedritas a la bolsa y siguen jugando. (12)

(12) Fuenlabrada, Irma y Cols. "Juega y Aprende Matematicas".-
Propuestas para divertirse y trabajar en el aula. S.E.P.-
Libros del Rincdén, Ferndndez Ed. México. 1992. pp. 15-17.
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VII. POSIBLES RELACIONES DE LA PROPUESTA CON PROBLEMAS
DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE CONTENIDOS

EN OTROS CAMPOS.

El tema central de la presente propuesta, que es el jue
go, mismo que de manera agradable llevan al alumno al logro de
los propbdsitos que marca el programa, asi también de manera --
agradable mediante este tipo de actividades, se pueden modifi-

car para adecuarlas a cualesquier asignatura que se desee.

Es muy importante la relacidn que tienen las activida--
des lGdicas en el campo educativo en las distintas asignaturas
ya que a través de las mismas, se puede propiciar que el alum-
no, mediante el juego, construya su conocimiento y esto no es-
privativo de las matematicas, por medio del juego se pueden lo
grar aprender los conocimientos o contenidos de las diversas -

asignaturas.

El juego es uno del sinniimero de recursos con gue cuen-
ta el docente para llevar a efecto el proceso Ensenanza-apren-

dizaje.

Es importante mencionar la relacidon que tiene la presen
te propuesta con la asignatura de espanol, por ejemplo, por --
que el pequefio tiene que leer y escribir las instrucciones que
marca el juego y también a la vez el mismo juego se puede adap

tar para la asignatura antes mencionada.
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También existe congruencia de lo que se propone con la-

. . - - . . o
asignatura de civismo, puesto que se esta propiciando la socia
lizacidén a través de la interaccidn con sus compafieros al tra-

bajar en equipos.

Y asi podemos ir relacionando la propuesta con cada una
de las asignaturas que marca el programa oficial, puesto gque -
es de todos sabido que mediante las actividades lGdicas el pe-
quefio logra adquirir los conocimientos con mayor facilidad, ya
que es lo que a &l le interesa y es indiscutible el papel que-

tiene el juego en la vida del nino.
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VIII. EVALUACION.

Una vez que son utilizados los medios, es necesario co-
nocer la efectividad de los mismos, tal efectividad se podra -

comprobar si con ese medio se alcanzd el objetivo propuesto.
Los aspectos a comprobar son los siguientes:

. Si la amplitud y profundidad del contenido del tema va de --

acuerdo con el nivel de preparacibén de los destinatarios.
. Si la calidad técnica del medio fue buena.
. Si el lenguaje es claro y comprensible para los alumnos.

. Si el material utilizado es el adecuado al nivel del educan-

do.

Evaluar significa ponderar (colectiva o individualmente,
total o parcialmente), los resultados obtenidos de la activi--
dad conjunta a profesores y a alumnos en cuanto al logro de --

los objetivos educacionales.

Conforme a esta acepcidn, la evaluacidén que a los educa

dores nos concierne a de responder a interogantes como:
- ¢Se estin logrando los objetivos planeados?

- ¢Son adecuados los recursos de ensenanza?
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- ¢Esta adecuadamente planeada la estrategia metodqlégica?

De lo anterior se infiere qgue la propia evaluacidén que-
darfa definida como: "E1l conjunto de operaciones gue tiene por
objeto determinar y valorar los logros alcanzados por los alum

nos en el proceso enseflanza-aprendizaje".(13).

Para algunos profesores, evaluar es hacer pruebas o ---
aplicar'exémenes, revisar los resultados y adjudicar califica-
ciones, cuando en todo caso lo que estan haciendo ellos es me-

dir el aprovechamiento escolar.

La calificacién asi derivada, afin cuando sea determina-
da con absoluta justidica, sélo indica cuanto sabe el alumno,-
pero nos deja totalmente ignorantes de qué sabe, gqué no sabe -

- , >
codmo lo sabe y, lo que es mas importante, gracias a que sabe -
lo que sabe. De ahi que la calificacidn sirva tan poco educa-

tivamente hablando y que sea tan estéril para orientar en el -

mejoramiento de la ensenanza.

Sin embargo, el problema se resuelve si en vez de meca-
nizar la operacidn hasta la adjudicacién de calificaciones, --
nos quedamos en el paso inmediato anterior (que es el de la re
visidn de los resultados de los examenes) y analizamos, junto-
con los alumnos, dichos resultados. Entonces podremos enjui--
ciar y valorar distintos aspectos y momentos del proceso ense-
nanza-aprendizaje, incluida nuestra propia actuacidén como edu-

cadores.
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Existen diferentes tipos de evaluacidn y se deben utili
zar segun el grupo que se planee evaluar, tomando en cuenta --

las caracteristicas del mismo y el propdsito del curso.

Entre las evaluaciones a elegir tenemos la evaluacidn -
idealista que consiste en emitir juicios de valor, lo que la -
convierte en una accidén, la mayoria de las veces, subjetiva al
progreso de la persona ya que se confronta con el ideal dado,-
la virtud que tiene este enfoque es que toma en cuenta el con-
tacto y 1la realizacidén personal que hay entre el alumno y su -
maestro pero se pierde la riqueza de ésto al confrontarlo con
el ideal; ademds de que con este tipo de evaluacidén no se lle-

va registro alguno. .

Otra evaluacidn es la que se hace con referencia a nor-

. . o« -
ma, que implica un concepto de educacidn que enmarca la selec-
cién de los mejores individuos de un grupo determinado como --

funcidn principal.

La evaluacidn con referencia a criterio, aneja el desa-
rrollo de todos los individuos, diandoles todas las oportunida-
des posibles. Es la evaluacidn que se considera mas adecuada-
para aplicar a ésta propuesta, pero también se deben incorpo--
rar algunas caracteristicas de la evaluacidén ampliada, ésta to
ma en cuenta la metodologia de varias ciencias, no se evalia -
sbélo el conocimiento logrado, sino también el proceso mediante

el cual se logra ese conocimiento; esta evaluacidn valora la -
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participacién del individuo, trata de formar un alumno critico,

reflexivo y analitico.

La evaluacidn cuenta con dos recursos muy importantes -

para el logro de la misma: la autoevaluacidén y la coevaluacidn

1o.

20.

30.

4o0.

El ciclo evaluativo consiste en:

Delimitar el area de aprendizaje que se va a evaluar y los

propbdsitos del curso.

Explorar el aprendizaje realizando interrogatorios, prue--

bas, observaciones.

Hacer objetivos los resultados y efectuar una concentracidn

organizada de datos.

Proponer medidas para, conformar a consideraciones e hipd-
tesis, replantear el proceso ensefianza-aprendizaje, incor-
porando las modalidades y ajustes necesarios para mejorar-

los resultados.

Gracias a la evaluacidn es posible:

* Reconocer los resultados de los métodos empleados en la ense

flanza y, en caso necesario hacer las correcciones pertinen--

tes.

* Retroalimentar el mecanismo de aprendizaje; ofreciendo al --

alumno una fuente extra de informacidn en la que se reafirman
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los aciertos y corrijan los errores.

* pirigir la atencidén del alumno hacia los aspectos de mayor -
importancia conclusivos 0O centrales en el material del estu-
dio.

* Reforzar oportunamente los objetivos de estudio en que el —-
aprendizaje haya sido insuficiente.

* planear las subsiguientes experiencias de aprendizaje.

Todo lo anterior tiene como finalidad mejorar la practi

ca docente para elevar la calidad de la educacidn.
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IX. CONCLUSIONES.

Es importante la dosificacidn de las actividades de acuerdo-

al tiempo y a los intereses del educando.

El docente deberid conocer los contenidos del programa y ade-
cuarlos a la realidad que vive el educando para lograr una -

ensefianza objetiva y préactica.

El docente debera conocer las teorias en las que se toma en-
cuenta la etapa de desarrollo en que se encuentran sus alum-
nos con el fin de adecuar el programa a los intereses de los

mismos.

Los medios y recursos que se utilicen en el proceso ensenan-
za-aprendizaje deben ser seleccionados de acuerdo los intere
ses de los alumnos, a los contenidos que se pretendan ense--

flar y a las diferencias especificas propias de su contexto.

La metodologia adecuada en base fundamental para la adquisi-

cidn de nuevos conocimientos.

Es decisidn del docente la modificacidn de las actividades -
de ensefianza procurando facilitar 1la adquisicidn de los con-

tenidos curriculares para el aprendizaje de los mismos.

Es importante tomar en cuenta lo valioso de los medios y re-
cursos en el proceso ensefianza-aprendizaje pero el valor se-

reduce cuando aquellos no son utilizados de manera adecuada.
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El docente procurara seleccionar, combinar y poner en practi
ca aquellos procedimientos que propician una verdadera parti

cipacién de los alumnos y la formacién de juicios criticos.

El docente deberad saber en qué momento del proceso ensenanza
aprendizaje se encuentran sus alumnos para asi crear situa--

ciones que propicien su avance.

Si se pretende que el educando sea creativo e inventor, el -
docente propiciard en el aula y fuera de ella que se ejerci-
ten en la invencidn. Se le debe motivar para que formule --
sus propias hipdtesis y aunque sepamos que soOn errdneas, se-
debe dejar que sea &l mismo quien lo descubra; porgque de lo-

contrario se le estaria sometiendo y se le impediria pensar.

Fl docente a través de la metodologia de la ensenanza, logra

ra conducir a sus alumnos al autoaprendizaje.

El juego facilitara la adquisicidén de los nuevos conocimien-
tos y al mismo tiempo sirve para reafirmar los que ya se tie

nen.

Las estrategias que el docente utilice deberan tener varias-

. .
opciones de solucion.

Las actividades que se le planteen al nino deberan estar di-
sefiadas para enfrentarlo a resolver situaciones problemati--

cas, permitiéndole abordarlas de acuerdo a sus .posibilidades

El docente deberi dominar los diversos aspectos del tema que

pretenda ensefiar con el fin de dar respuesta a las interro--
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gantes de sus alumnos y de esta manera favorecer la ensenan-

Za.

Se debera considerar el interés del nino por el juego y rees
tructurar éste definiendo un propdsito que sera propiciar en
el nifio una reflexidén sobre las acciones que ha llevado a ca

bo.

El docente propiciara la interaccidén de sus alumnos con el -
manejo de materiales concretos, ya que a través de esta in--
teraccidn el nifio puede reflexionar sobre las acciones y re-

laciones que efectiia con ellos.

El docente deberi tomar como punto de partida, para llevar a
cabo la ensefanza, los conocimientos ya contraidos por los -
ninos, creando ademas un clima de confianza, siendo flexible
propiciando la confrontacidn de los contenidos con la reali-
dad, estimuliandolos a que piensen y a que emitan respuestas-
por si mismos; de esta manera se lograrid que el alumno sea -
activo, participativo, reflexivo y constructor de su propio-

conocimiento.

A través de los medios adecuados se obtendri un buen aprendi
zaje; entre los medios mis importantes estan las actividades

ltdicas.

Es importante que el docente lleve a cabo una evaluacidn que
le permita conocer qué sabe el alumno, qué no sabe, como lo-

sabe y gracias a gué sabe lo que sabe.
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* Es conveniente evaluar el proceso ensehanza-aprendizaje, y -

no Unicamente el conocimiento adgquirido.

* Es importante propiciar en los alumnos la autoevaluacidn, --
para la formacidn integral de los mismos, ya que les permiti

Pl \ - ”» rd

rid conocer sus logros y sus desaciertos y podran ser coparti

. +«
cipes de su educacion.

* La evaluacidén permitird al docente llevar a cabo la retroali
a . s F] .
mentacidn y planear las subsiguientes experiencias de apren-

dizaje.
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GLOSARIO

ANACRONISMO.- Error de cronologia gque consiste en situar un he
cho en época distinta a aquella que sucedid.

ANALISIS.- Es la descripcidn e interpretacidon de un objeto en-
cuestidén. La finalidad de ese proceso es disolver la si-
tuacién o el objeto en sus elementos, asi se dice que se-
ha logrado tal resolucidn.

ASIMILACION.- Aprovechar las ensenanzas O el conocimiento de -
las cosas.

AUTOEVALUACION.- Procedimiento mediante el cual, el alumno, va
lora su aprendizaje.

AXIOLOGIA.- Teoria de los valores y de los juicios de valor.

CODIGO.- Vocabulario convencional, cuerpo de leyes que forma -
un sistema completo de legislacidén sobre alguna materia.

COEVALUACION.- Acto a través del cual se opina en relacidén con
el aprovechamiento entre condiscipulos.

COGNOSCITIVO.- Se dice de lo que es capaz de conocer.

COHESION.- Accidén o efecto de reunirse o adherirse entre si.

CONCIENCIA CRITICA.- Es una relacidén intrinseca al hombre in--
terior por la cual se puede conocer de modo inmediato y -
se puede juzgar a s{ mismo de manera segura e infalible a
través de un proceso por el cual la razon emprende el co-
nocimiento de si misma.

CONSENSO. - Consentimiento en un asunto de todos los miembros -

de una corporacidn.
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CRITICO.- Término introducido por Kant para designar por el --
cual la razdén emprende el conocimiento de si mismo.
DEDUCCION.- Derivacidén, accidén de sacar una cosa de otra o par
te de ella.

DETRIMENTO.- Destruccidén, pérdida de los intereses.

DOCTRINA. - Ensefianza que se da para instruccidn de alguno. ---
Ciencia.

DOGMA. - Fundamento de todo sistema, ciencia, doctrina o reli--
gidn.

ERUDITO.- Que tiene conocimiento o instruccidén de una o varias
ciencias.

ESTRUCTURA.- Conjunto de elementos debidamente dispuestos en--
tre si.

HIPOTESIS.- Suposicidn de una cosa para sacar de ella una con-
secuencia.

INDUCCION.- Razonamiento que consiste en sacar de hechos parti
culares una conclusidén general.

LUDICAS.~- Relativo al juego.

MEMORIA.- Facultad de conservar las ideas anteriormente adqui-
ridas.

METODO.- Obra que contiene, ordenados, los principales elemen-
mentos de un arte o ciencia. |

NOCION.- Idea que se tiene de algo. Conocimiento elemental.

OBJETO.- Todo lo que puede ser materia de conocimiento.

OBSOLETO. - Anticuado, inadecuado a las circunstancias actua-

les.
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PANACEA. - Medicamento milagrosos al que se le atribuye efica--
cia para curar diversas enfermedades.

PONDERAR. - Examinar con cuidado un asunto.

PROCESO.- Del la. prosseus; ing. process; fran processus; pro-
cedimiento, modo de actuar o de obrar.

PSTICOCENTRICO.- Centrado en la psicologia del nifo.

SISTEMA.- Conjunto de principios verdaderos o falsos reunidos-
entre si, de modo que formen un cuerpo de doctrina.

SISTEMATICO.- Que procede por principios.

SOFISTICAR.- Dar exceso de artificio quitando naturalidad.

SUBJETIVO.- Relativo al sujeto pensante y no al objeto en si -
mismo.

TECNICA.- Conjunto de procedimiento y recursos que se emplean-
en un arte o una ciencia. Pericia para utilizar esos pro-
cedimientos y recursos.

TEORIA.- Serie de leyes que sirven para relacionar determinado
orden de fendmenos. No es necesariamente una explicacidn
del dominio de los hechos a los que se refiere pero cons-
tituye un instrumento de clasificacidén y de previsidn. La
verdad de una teoria consiste en su validez y su validez-
depende de su capacidad para cumplir las funciones a las-

que esta llamada.



