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Todo esto nos lleva a busgcar algunos principios elementales de
las matemdticas o algunos medios para afrontarlas del mejor modo.
Lo «que =ze pretende en este sencillo ensayo es expllecar la
situacidtn que se da en el mundo moderno.

Una persona observa un fendbmeno de la realidad, despuds se pone a
dibujar una serie de garabatos en un papel y cuando acaba de
hacer ssto, entiende mejor el fendmsno.

De alguna manera todos los conocimientos matemdticos se reducen a
la solucibn de problemas. Si un problema para tratar de
entenderlo mejor, tratamos de delinearlo en una serie de trazos o
garabatos, eso ayuda a su mejor comprensidn.

Kl presente ensayo consta de tres partes, a las que denomino
capltulos:

En la primera de ellas hablo de los planes y programas de
matemadticas durante los ultimos cuarenta anos y de los cambios

recientes denominados "modernizacidn sducativa™,.

En la segunda hablo de la matemdtica en general
aritmidtica considerada como la base y origen de toda e
tan complicada para la mayoria de los alumnos.

y de la
a

sta cliencia

Fn la tercera me refiero, de una manera concreta, a la resolucidn
de problemas matemdticos, tema generalmente poco tomado en cuenta
o tratado muy a la ligera en la escuela primaria.

En realidad, no se profundiza demasisado por tratarse de un
ensayo, donde lo que mas me interesa es presentar un panorama de
un tema y un campo que me llama la antencidn, tal vez por el poco
aprecio gue yo misma le habla tenido.



CAPITULOQO 1

ANTECEDENTES EN TORNO A LA MATEMATICA

A.- L A MATEMATTICA

1l.- Concepto o definicidn

Los distintos textos y enciclopedias definen la Matemadtica como
la ciencia que estudia por medio de sistemas hipotético -
deductivos las propiedades de los entes abstractos, tales como
lag figuras geométricas y los numeros, asl como las relaciones
que se establecen entre ellos.

Otros la definen como la ciencia que trata de la cantidad, cuyo
campo estd constituldo por un conjunto de ciencias que estudian
las relaciones precisas que exlsten entre las cantidades o
magnitudes, y las operaciones o métodos.

Una definicidn por su método, para algunos mas, es mucho mas
estable, puesto que no ha cambiado desde la antiguedad hasta
nuestros dias.

De acuerdo a esto la matemaAtica desarrolla, a partir de nociones

fundamentales, teorlas que se valen fUnicamente del razonamiento
Ibgico. El grado de lucidez de esta manera de obrar tal vez haya
variado en el transcurso del tiempo, o segln los diversos

individuos, pero su naturaleza no se ha alterado.



2.- Origen o nacimiento

La matemadtica tuvo como origen el intercambio que haclan los

hombres primitivos de sus objetos y propledades: "tu me das" y
"vo te doy", es decir, nacid como consecuencia del "trueque”. La
necesidad de tener lo que otros poselan, la urgencia de delimitar
lo "mlo"™ vy la conveniencia de dar a otro lo que no tenla, did

origen al nacimiento de esta ciencia.

Asl pues, para encontrar el origen histdrico de las primeras
nociones matemdticas serla menester penetrar en el campo incierto
de la prehistoria. Respondiendo a necesidades primarias, el

hombre fue adquiriéndolas en los albores de la civilizacidn.

Esa matemdtica rudimentaria no era aritmética, geometrla o
algebra. Sencillamente era el inicio de todo Lo relacionado a los
nimeros y que ahora comprende un vasto campo de conocimientos.

Las crdnicas mas antiguas indican que el hombre empled la idea de
ntimero desde los albores de la civilizacidn: utilizd al principio
pocas palabras, tales como "uno", "dos" y "muchos para referirse
a dicha idea y desarrollo posteriormente el arte de contar.

3.~ Historia o desarrollo

El desarrollo matemdtico ha tenido su origen en necesidades

practicas, y una vez puesto en marcha dicho desarroilo, gana
impulso en s! mismo y va mas alld de wuna wutilidad inmediata.
Esta tendencia de la ciencia aplicada hacia la teorla, aparece

tanto en la historia del conocimiento como en las contribuciones
de la tecnologla moderna.

La historia de la matemadtica se inicia en oriente hacia el afo
2000 ac. Los babilonios tenlan ya muchos conocimientos que bien
pueden clasificarse dentro del algebra elemental. LLos egipcios
por necesidades practicas ponen las bases de la geometrla.

Ya como cilencia, la matemadtica se desarrolla en Grecia durante
los siglos V y VI ac, de igual manera que ocurrid con otras ramas
del saber como la historia o la filosoftia.

- 2 -




Las conquistas de Alejandro primeramente y la formacidn del
imperio romano posteriormente, relacionaron los conocimientos
griegos con los de caldeos y egipclos. Iniciada la edad media,
llegan todos ellos a Europa junto con las aportaciaones de los
hindles y los arabes.

l.a aparicidn del renacimiento did origen a un nuevo y floreciente
desarrollo de la matemadtica. Personajes como Descartes, Fascal,
Leibnitz y Newton hicleron posible la aparicidn de nuevas ramas
de esta ciencia, las que unidas a la aritmética y geometrla
conformaron un campo extenso de estudio.

Log siglos XIX y XX han visto surgir el inicio de una nueva
matemdtica, muchas veces en contradiccidn aparente con los
principios tradicionales o clasicos.

4.~ Necesidad e importancia
Es innegable la importancia de la Matemdtica en la vida del
hombre. Casi no hay actividad humana en la que no se encuentre

alguna aplicacidn de conocimientos matemdticos.

Si un nifio cuenta sus juguetes, si una madre de familia calcula
sus gastos, si se acomodan muebles en clerto espacio disponible,
si se mide un terreno para sembrarlo, si un ciudadano interpreta

una noticia periodlistica sobre econonmla, se estdn aplicando
conocimlentos matemAdticos.

En la mayorla de los procesos tecnoldgicos e industriales se
utilizan modelos, se hacen cAlculos y mediciones, o se realizan
inferencias, esto esg, se dan diversas apllicaciones matemdticas.

La mayorla de las ciencias, por no decir todas, se benefician
con las aportaciones de la Matemdtica. Las ciencias sociales,
las <ciencias naturales y las distintas ramas de la psicologtla
diflcilmente pueden trabajar si no lo hacen con los aportes de la
problabilidad y la estadlstica que son parte de la Matemdtica.

Ademds, se le reconcen a la Matemdtica cualidades formativas. Se

-3 -



considera que el estudioc de esta ciencia favorece el degarrollo
intelectual del ser humano, puesto que mejora su habilidad para
descubrir caracteristicas comunes de fendmenos o sucesos de la
realidad; para discriminar, ordenar y clasificar.

B.- L A ARITMETTI1CA

1.- Clasificacitn de la Matemdtica

En la actualidad las Matemadticas constituyen un amplio campo del
conocimiento, por lo que ya no se trata de una ciencia sino de un
conjunto de pequefias ciencias que van ampliando su campo de
estudio y sus aplicaciones.

Cuando se indaga cual es la clagificacidn de la Matemdtica,
cuales son las distintas ramas que la conforman, los autores no
estan de acuerdo. Cada uno la divide en mayor o menor ntmero de
partes, segln su punto de vista.

La siguiente es solo una de las clasificaciones que se dan:

Aritmética. Parte original de la Matematica, estudio de los
numeros con sus respectivas operaciones.

Geometrla. Farte ensencial de la Matemdtica clasica, estudio de
cuerpos y figuras, relaciones y aplicaciones.

Ldgica. Prolegémeno de la Matemdtica y garantla de su desarrollo
coherente.

Teorla de conjuntos. Instrumento de unificacidn de la Matemdtica,
como lenguaje de base y punto de partida.

Algebra. Generalizacidn de la Aritmética, formulacidn del
razonamiento por medio de simbolos.

Cadlculo. Estudio de estructuras mediante las nociones de limites
y continuidad, derivacidn e integracidn.

- 4 -



Probabilidad y estadistica. Estudio de los fendmenos aleatorios y
de la interpretacidn de datos y cifras obtenidas.

2.- La Matemdtica en la escuela primaria

En el nivel de la Educaci®dn Primaria se pretende que el nifio
llegue a descubrir que la Matematica le es ®til Yy necesaria,
tanto por las aplicaciones que el puede hacer de la misma, como
por la formacidn intelectual que le brinda.

Es conveniente que el educando encuentre en la MatemaAtica un
lenguaje que le ayude a plantear y resolver una gran variedad de
problemas c¢cotidianos y que le permita informarse sobre su

ambiente y organizar sus ideas.

Usando la MatemAtica en este sentido, el nifio tambi&n se capacita
en la elaboracidn y manejo de modelos de la realiadd y en la
aplicacidn de diversos algoritmos, lo que vendrd a dotarlo de una
buena herramienta para entender su mundo y para transformarlo en
su beneficio algun dla.

Todo maestro sabe que los alumnos comprenden mejor vy logran
aprendizajes mas firmes cuando, no solamente uutilizan la vista y
el oldo, sino que emplean tambi2n otros sentidos. Por ello se
desarrolla en la escuela primaria un aprendizaje multisensiorial.

Ea indispensable que el nifio manipule los objetos antes de ver
una representacidn pictdrica y simbdlica. Se parte del manejo de
objetos concretos, sigue con la representacidn grafica de ellos,

contintia con la simbolizacidn y culmina con la aplicacidn de lo
aprendido.

Al terminar su educacidn primaria, el nifio debera manejar
elementos basicos de Aritmética, Geometrla y otras ramas de la
Matemdtica que le sirvan para entender su mundo.

Contar, comparar, realizar oepraciones, son habilidades que lo
ayudaradn a desenvolverse mejor en nuestra civilizacién.
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3.- Aritmética y Geometria

La aritmética es la ciencia que trata del sistema numérico y de
la forma en que este se utiliza en la vida diaria. Constituye la
baze del comercio, la industria, la clencia y las comunicaciones.
Ademds es necesaria para el estudio de las demds ramas de la
Matemdtica.

La Geometrla es considerada como la ciencia del espacio. Estudia
sus formas, las que deben imaginarse como un mundo de puntos,
superficies y sdlidos.

Tanto la Aritmeética como la Geometrla constituyen la base del
desarrollo posterior de la Matemdtica. El origen de ambas es
similar, pues se remontan hasta la prehistoria y surgen a partir
de las necesidades que va enfrentando el hombre primitivo.

Existe, pues, una interrelacidn de la Aritmética con la
Geometrla. Esta relacidn es beneficiosa para ambas en cuanto que
las enriquecid a las dos. Como ya se dijo, la influencia que la

una ejercid en la otra, se remonta hasta la prehistoria.

Por &ello, tal vez, la Matemadtica de la escuela elemental estuvo
constituiPh’da durante mucho tiempo por la Aritmética vy
Geometrla. Solo hasta hace pocos afos se fueron incluyendo otras

ramas de la Matemdtica en los planeg y programas de la escuela
primaria.

4.~ Nlmeros y operaciones
Cuando el nifio ingresa a la escuela primaria, lo primero que
aprende son los nombres de los nuimeros, luego a contar y mas

tarde las operaciones aritméticas.

El nacimiento y desarrollo de la Aritmética pudo no ocurrir
necesariamente en esa forma. Existen individuos que cuentan sin

tener nombres para los ntimeros y que realizan operaciones sin
tener un sistema de numeracidn.

Al principio, una persona podia contar el ntimero de animales de un
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rebafio colocando piedrecillas en el suelo o haciendo un nudo en
un cordel por cada animal.

Cada piedrecilla en el creciente montdn o cada nudo en el cordel

representaria un Unico animal. Luego el hombre quizd wusd los
dedos de la mano para sus cAlculos.

Cuando ya se hablan utilizado los diez dedos de las manos, pudo
alguien wutilizar wuna piedrita o una varita, para no olvidar el
nliimero de veces que habla utilizado las manos.

Como resultaba incdmodo el empleo de piedras y palitos, e incluso
de los dedos de la mano, el hombre aprendid a crear slmbolos que
representaban las contabilidades hechas.

Tal vez asl fue como surgieron los numeros.

Con el desarrollo de la sociedad y del comercio, surge la
necesidad de manejar nlmeros cada vez mayores. para percibirlos
mejor y manejarlos de manera intuitiva. Surge por lIdgica y por
necesidad, el proceso de agrupamiento

Las distintas maneras de agrupar se denominan sistemas numéricos.
A traves de la historia de la humanidad, se han creado distintos
sistemas numéricos., desde el rudimentario a base de "muescas",

pasando por los sistemas aditivos y multiplicativos, hasta lliegar
al sistema decimal.

El actual sistema deciml no es otro que el hindoaradbigo que con
la inclusidn del cero, pasd a Europa a través de los Arabes.

El sistema decimal es suficlentemente grande como para que la
escritura de nlmeros grandes sea razonablemente breve, ademds de
que es sufientemente pequefio como para que sea posible realizar
las operaciones menores de manera mental.

La Dbase de la - Aritmética estd constitulda por los nlmeros

- 7 -
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agrupados en un sistema y por el empleo de los mismos en los

cllculos de acuerdo a las necesidades de la vida cotidiana, lo
que se conoce como operaciones.

Con los nlumeros se realizan seis operaciones basicas que son:
adicidn, sustraccidn, multiplicacidn., divisidn, potenciacidbn v
radicacibn.

La adicidn consiste basicamente en agrupar cantidades vy la
sustraccidn es su operacidn inversa. La multiplicacidn es wuna
especie de suma abreviada y la division es su operacidn inversa.
La potenciacidn es un multiplicacidn abreviada y la radicacidn es
su operacidn inversa.

La aplicacidn de la Aritmética a las necesidades de la wvida
cotidiana trae como consecuencia la resolucidn de problemas.

Ast, de alguna manera, los problemas constituyen el nucleo
integrador de los conocimientos matemdAticos, ya que para
solucionar cada uno de ellos se requiere de distintas
nperaciones; y estas se pueden efectuar porque existen sistemas

de nlmeros que expresan cantidades.
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CAPITULGEO I I

PLANES Y PROGRAMAS DE MATEMATICAS

A.- POLI1TT1CA EDUCAT 1 VA

1.- Consideraciones generales

Desde fines del siglo XIX se inicid la organizacidn del sistema

educativo del pals. Poco a poco se fueron delimitando los
distintos niveles de ensgefianza. A partir de la revolucidn
mexicana los distintos gobiernos fueron estableciendo pollticas

educativas cada vez mas precisas.

Por esto, planes y programas de estudio han sido reformados en
distintas ocasiones, buscando siempre que &stos sean acordes a
la realidad que en su momento vive el pals, Asl fue como se

llevaron a cabo reformas al Articulo Tercero de la Constitucidn,
Campafias de Alfabetizacidn y el Plan de Once Anos.

Desde hace algunas décadas, grupos de investigadores han abordado
el problema referente a los planes y programas de la matemAtica.
Respecto a la escuela primaria, la Secretarla de Educacibdn
Publica ha propuesto diferentes planes de estudio para la
ensefianza de la matemdtica, sobre todo a partir de 1840,

En cada uno de esos momentos se han plasmado las ideas del estado
respecto a la funcidn de la matemdtica y en lo referente a sus
contenidos. Por otra parte, cada vez se van Iincorporando los
avances de la psicologla y de la pedagogla.

_.9 —
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A continuacidn se presenta un esbozo de los distintos planes vy
programas tratando de establecer semejanzas y diferencias. No se
aborda la pr&ctica educativa que siguid a las propuestas y los
resultados que ge obtuvieron, pues solo se trata de presentar
un panorama de la escuela primaria en lo referente al campo de la
matemdtica en el nivel de la educacidn primaria.

2.- P 1l an de 19 44

En el sexenio 1940-46, la educacidn nacional tomd un <cariz
particular. Como respuesta a los efectos polliticos y sociales
originados, en lo externo por la primera guera mundial, y en lo
interno por los problemas ideoldgicos surgidos durante el
cardenismo, el entonces presidente Avila Camacho, delined una
politica de esclarecimiento de los fines y contenidos de la

educacidn a través del lema "Unidad Nacional™"™.

Asl fue como los planes y programas de educacidn primaria de 1844
constaban de once materias, la segunda de las cuales se
denominaba ARITMETICA Y GEOMETRIA. Las materias se clasificaban

en instrumentales e informativas, quedando Aritmética y Geometria
dentro de las primeras.

Dicho programa establece como finalidades las siguientes:

* Llenar las necesidades del calculo propias de la
vida diaria.

# Capacltar al educando para que posea una apreclacion
satisfactoria de los aspectos cuantitativos.

* Favorecer el desarrollo de las funciones psiquicas del
escolar por medio de los conocimientos matematicos.

¥ Crear y fomentar una actitud de disciplina en el
educando.

3.- P11l an d e 1 980

Mas adelante, al llegar al poder el Lic. Adolfo Lopez Mateos, se
inicia una nueva reforma educativa bajo la direccidn del entonces

- 10 -~
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Secretario de Educacidbn, Jaime Torres Bodet. Se establecid una
nueva manera de ordenar los temas, agrupandolos en torno a la
formacidn de hdbitos y destrezas de importancia.

La estructura del nuevo plan de estudios comprendla seis areas:

1) Proteccidn de la salud y mejoramiento del vigor flsico,
2) Investigacidn del medio y aprovechamienbto de los recursos
naturales, 3) Comprensidn y mejoramiento de la wvida social,
4) Actividades creadoras, 5) Actlividades practicas, 6)
Adquisicidn de los elementos de la cultura.

Dentro de esta wltima se encontraban dos sub areas, Lengua
Nacional, Aritmética y Geometrla. Como metas de la matemdtica,
seglin la nueva estructura, se consideraban:

¥ Desarrollar el pensamiento cuantitativo y la actitud relacional.

¥ Precisar el lengualje.
* Fomentar el esplritu de andlisis e investigacidn,

¥ Afirmar la disciplina mental.

4.- P 1 an d e 1970

Durante el gobierno del Lic. Luig Echeverria tiene lugar otra
reforma que complementa y amplia la hecha durante el ré&gimen del
Lic. Lopez Mateos. Se establecen siete areas programaticas:
Espafiol, Matematicas, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales,
Educacidn Artlstica, Educacidn Flsica, Educacidn Tecnoldgica.

En este Plan de Estudios hay un cambio importante en la
matematica. Se le separa del Lenguaje y se incorporan a ella
otras ramas como la ldgica, probabilidad, estadlstica, conjuntos
y variacidn funcional, conformando la matemdtica con las ramas ya
tradicionales, aritmética y geometria.

Aqul, se considera a "la matemdtica como un conjunto de
definiciones y clasificaciones que se transmiten, y c¢como un
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conjunto de destrezas que se adquiere",.

B.- Pl an de 1 980

La reforma educativa de 1980 surge buscando la formaciédn integral
del individuo. E! Plan de Estudios surgido de estas ideas solo
abarcd al primero y segundo grados. Se consideraba que estos dos
primeros grados deberlan presentar al nifio situaciones similares
a las del nivel preescolar, constituyendo el tercer grado el
puente o paso a los tres Ultimos grados de primaria.

A las siete anteriores Areas se agregd otra mas, Educacidn para
la Salud. En cuanto a la matemdtica se suprime la ldgica y los
conjuntos. Pero lo mas importante es que en los dos primeros
grados las #reas se encuentran integradas alrededor de un eje o
idea central. De aqul el nombre de Programa Integrado.

As!l s como el programa de primero y segundo grados estd
constituido sencillamente por ocho unidades, cada una de las
cuales consta de cuatro mddulos y alrededor de cada mddulo se
realizan un sinnlmero de actividades, sin que se especifique
lenguaje, matemdticas, sociales, naturales, etc.

Esta reforma presenta como objetivos de la matemdtica, ademds del
desarrollo del pensamiento ldgico y cuantitativo, ademds del
manejar con destreza las determinadas nociones, UTILIZAR LAS

MATEMATICAS COMO UN LENGUAJE EN SITUACION DE SU EXPERIENCIA
COTIDIANA.

B.- MODERNTIZACTION EDUCATTI VA

1.- Consideraciones generales
Desde el inicio del actual régimen, el del Lic. Salinas de
Gortari, se iniciaron los trabajos para una modificacidn de los

planes de estudio y programas de la educacidn basica.

Dichos trabajos consistlan en la formulacidn de un nuevo modelo
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educativo dentro de un marco para la modernizacidn educativa. El
conocimiento del nuevo modelo y la aplicacidn del mismo se
hicieron de manera paulatina y gradual, 1o que cred un tanto de
critica y confusidn en el ambito nacional.

Lo anterior, ademds de cuestiones de lndole polltica y presiones

de caracter sindical, hicieron que se diera marcha atras en el
intento de reforma educativa, cuando ya se habla comenzado en
algunas escuelas pilloto con la propuesta del programa. Esta

propuesta recoge supuestamente las necesidades de la sociedad.

Durante mas de un afio maestros de los tres niveles llevaron  a
cabo reuniones de estudio sobre dos textos, uno titulado '"Haclia
un  nuevo modelo educativo" y el otro denominado "Perfilea de
desempefio para Preescolar, Primaria y Secundaria". Mediante ellos
se pretendla dar a conocer la nueva reforma educativa denominada
"Modernizacidn Educativa™.

2.- Los Contenidos Basicos de 1992

Pero la reforma mencionada de 1980 no llegd a funcionar.
presiones y circunstancias diversas hicieron que se diera
marcha atrds para implementar otra reforma (1992), la que,
aunque provisional, s! se ha puesto en marcha con el nombre de
Programa de la Reformulacidn de Contenidos Yy Materiales

Educativos.

Esta Propuesta recoge las necesidades de la sociedad, a fin de
fortalecer en un corto plazo los contenidos basicos de la
educacidn primaria. Convoca a los educadores a concentrar sus
esfuerzos en cinco puntos criticos que han sido considerados
badsicos, ©] segundo de los cuales busca:

"Desarrollar la capacidad de plantear y resolver problemas y la
habilidad para hacer mediciones y <calculos precisos para
propiciar con ello la comprensién y el disfrute del conocimiento

matemAtico"

Asl fue como se entregaron a los docentes del nivel de educacidn
primaria el cuaderno de "Contenidos BAsicos" que viene a ser el
plan de estudios y la "Gula para el Maestro" en la que se
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concreta el Programa Emergente.

La principal novedad de este Programa consiste en la desaparicidn

de las Areas que tenlan los programas de 1972 y 1980 y el regreso
al establecimiento de asignaturas o materias.

También es notoria la desaparicidn de una estructura de
contenidos alrededor de objetivos de distinta indole, para dar
paso a una esquematizacidn en torno a temas y subtemas.

3.- Contenidos matemdticos

La congtruccidn de los primeros conocimientos matemdticos
desempefia un papel fundamental en la formacidn inicial de los
alumnos. El cambio en los planes y programas de la educacidn

matemdtica Dbadsica incluye una restructuracidn integral con dos
aspectos fundamentales.

Se pretende que el nifio adquiera los conocimientos matemdticos en
forma mas racional y eficiente. Por eso uno de ellos se refiere a
los contenidos donde se hace &nfasis en los procesos y en las
relaciones, ademds de los conceptos; el otro se refiere al
desarrollo de habilidades para operar con nlmeros.

Para la seleccidn de los temas se partid de tres ejes
fundamentales de la educacidn primaria:

El primero de los ejes estad relacionado con la naturaleza del
nimero y el estudio de la aritmética. En cada uno de los ciclos
se han elegido temas relacionados con esta problemAtica: nlmero
natural y unidad de medida para el primero; fracciones en el

segundo; razdn y proporcidn en el tercero.

El segundo eje estd relacionado con el desarrollo de la intuicidn

geomdtrica. Se busca ¢generar experiencias que permitan al
educando estudiar las figuras geométricas en un contexto mas
dindmico, complementadndose el sstudio de la forma con el de la
medicidn, donde se articulan los conocimientos geomdtricos con

las aplicaciones aritméticas.
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El tercer eje lo constituye la resolucidn de problemas. Aqul cabe
hacer notar que el problema matemdtico se estd considerando en un
sentido
aplican conocimientos vy relaciones tanto de conceptos como de
procesos,
que permitan al estudliante usar lo que ya sabe y posibiliten
la adquisgsicién de nuevos conocimientos.

diferente. Se plantean situaciones mas amplias donde se

AdemAs, las situacioanes problemAticas deben ser tales

4,- Contenidos por g rado

Para

generales

el

primer ciclo (primero y segundo grado) los temas
y los propdsitos son los siguientes:

Temas: * El nlumero natural
% Problemas aditivos simples
% Medicidn
¥ Geometrla
Propbsitos: % Que el nifio llegue a comprender la necesidad
y utilidad de nlmeros naturales; de igual modo
se pone &nfasis en operaciones y relaciones que
coadyuvan a construir el concepto de nimero.

¥ Que el nifho resuelva problemas verbales aditivos
simples, esto es, aquellos problemas formulados
a partir de un enunciado verbal o escrito y cuya
resolucibn se lleva a cabo usando una adicidn,
substraccidn, o combinacidn de ellas.

¥ Que el nifio inicie wuna experiencia estructurada
y sistemdtica para construir los conceptos de la
medicidn.

* Que el nifio inicie el estudio de las figuras
geométricas a través de la identificacidn de
formas semejantes.

Para el segundo <c¢iclo (tercero y cuarto grado) los temas

generales y los propbsitos son los siguientes:

Temas:

*

Fracciones como reparto y medicitn

- 15 -
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* Medicidn
* Geometria

Propbsitos: % Introducir la nocidn de fraccidn a través de dos
familias importantes de situaciones: reparto y
medicidn. Iniciar la construccidn de un
vocabulario especlifico para las fracciones.

¥ Continuar el estudio de la medicidn con un
trabajo sobre los aspectos premensurables.

% Iniciar el estudio de la simetria y la
construccidn de figuras geométricas.

Para el tercer ciclo (quinto y sexto grado) los temas generales y
los propdsitos son los siguientes:

Temas: ¥ Razdn y proporcidn
¥ Geometrla

Propbsitos: # Orientar al educando para que tenga una visibdn
mas amplia de conceptos que le permiten abordar
los problemas de variacidn y comparacidn, para
sentar las bases del razonamiento proporcional.

* Procurar la construccidn con regla y compads que
posibilita la caracterizacidn de las

propiedades de los distintos objetos geométricos.

5.~ Plan y Programas de 1883

Al terminar el borrador del presente trabajo, aparecid una nueva
reforma educativa de Planes y Programas. Parece ser que los
cambios de 1980 y 1992 solo fueron una transicidn para el de 1993
que probablemente sea definitivo.

En otras palabras, cuando se habla de Modernizacidn Educativa el
vocahlo se refiere a los cambios del presente sexenio, los que
fueron tres, siendo el principal de ellos el fltimo.

- 16 -~
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CAPITULOGO I 11

RESOLUCTION D E PROBLEMAS

A. - NUEVA PROPUESTA MATEMATICA

1.- Consideraciones generales

La construccidn de los primeros conocimientos matematicos
constituye un eslabbdn importante en la formacidn de los alumnos.
En la actualidad la matemdtica es considerada como una
herramienta esencial en casi todas las a&reas del conocimiento. La
aplicacidn de la matemdtica permite elaborar modelos para
estudiar situaciones diversas que permitan encontrar

explicaciones a un sinnWmero de fendmenos que ocurren en el mundo
que nos rodea.

México no se ha quedado atrds en esto. A partir de 1960 se ha
intensificado el disefio de planes y ©programas de estudio
vinculados con la problematica, tanto de sus contenidos
matemdticos como de su ensefianza y aprendizaje.

Estos #ltimos afios constituyen una etapa de restructuracidn en
el nivel badsico. De aqul que se tenga el propdsito de clarificar
los contenidos, de fortalecer algunos temas fundamentales y de
encaminarse hacia una mejor metodologla en la ensefanza.

Desde el punto de vista de la practica docente los maestros se
clagifican en dos grupos, tradicional y moderno.

..18_.



E1l primero de ellos es aquel que labora en forma rutinaria, que
dla con di'a lo hace en la misma forma; no hay en 21 deseo alguno
de superacidn o cambio. Su actuar se reduce a poner a los nilos a
trabajar copiando lecciones. Esa es toda su metodologla.

El segundo es aquel gque procura superarse, que busca dar vida a
su clase, que hace de su grupc una egcuela activa. Log alumnos
trabajan bajo su gula, se buscan diferentes técnicas y

actividades a realizar.

El actual programa denominado "emergente" ha tomado en cuenta
tanto el manejo de contenidos como el desarrollo de habilidades
que permitan al alumno hacer uso de sus conocimientos de modo
racional y eficiente en su vida diaria. Por ello se han
identificado tres ejes fundamentales, que son los siguientes:

El primero de ellos esta relacionado con la naturaleza del ntimero
y el estudio de la aritmética. El segundo esta relacionado con el
desarrollo de la intuicidn geométrica y de la imaginacidn
espacial. El Ultimo eje lo constituye la resolucidn de problemas.

2.~ La teoria psicogenetica
Esta Ultima reforma educativa estd basada en la teorla

psicogendtica por ser la que mejor explica el desarrollo del nifio
y sus caracterlisticas a travéds de sus distintas etapas.

Jean Piaget es el tedrico que abre una nueva corriente de estudio

en relacibn con el conocimiento. Esta corriente es llamada
"epistemologla genética", en relacidn con el conocimiento en
general, y "psicologla gendtica™, en relacidn con los sujetos en

particular,

Se denomina, por lo tanto, psicologla genética al estudio del
desarrollo de las funciones mentales en tanto que dicho

desarrollo puede aportar una explicacidn sobre los mecanismos de
estas, en su estado acabado.

En este enfoque el problema central es el de las Moperaciones

- 19 -



intelectualeg", que es donde ubica Plaget el problema del
conocimiento, de aqul que se le considere cognoscitivista.

Piaget plantea que el conocimiento es un proceso y no un estado:
todo conocimiento es siempre un devenir, pasar de un conocimiento
a otro mas complejo y eficaz.

El pasar de un conocimiento menor a uno mayor es medido por las
acciones del sujeto, a las que Piaget denomina "Operaciones". El
sujeto humano estd siempre en contacto con un mundo exterior que
lo expone a una serie de perturbaciones que lo llevan a buscar el

equilibrio, y en esta biusqueda juega un papel importante el
conocimiento.

El nifio desde que nace empieza a estar en relacidn directa con el
mundo externo, su desarrollo psiquico y bioldgico consiste en una
marcha hacia el equilibrio. Por lo tanto, el desarrollo es un
constante ir de un estado de equilibrio menor a uno superior.

Todo el conocimiento del nifio, en este enfoque, se va a dar por
una necesidad de adaptacidn al medio desde que nace.

"E ] sujeto, en su intento de adpatarse, tiende a
incorporar a las personas y lasg cosas, lo que en
términos piagetanos se denomina ASIMILACION; y por otra
parte, a reajustar lo que conoce, en base en
transformaciones ocasionadas, lo que es | tamado

ACOMODACION™ (1),

Importante es considerar el papel de la inteligencia en la teorla
de Piaget, para entender el proceso del conocimiento. tiene dos
funciones esenciales la inteligencia: la de comprender y la de
inventar. Funciones que son inseparables, pues para comprender
cualquier acontecimiento es practico reconstruir transformaciones
y esto supone la intervencidn de la funcibdn.

"Los acontecimientos, entonces, son producto de las
acciones del sujeto en términosg de la adaptacion: por
tanto, conocer es actuar sobre los objetos y
transformarlos para captar los mecanismos de esta
transformacién en vinculacidn con las acciones
transformadoras mismas: conocer es, pues, asimllar lo
real a estructuras de transformacion" (2).
..20_



Piaget ha wescrito prolificamente y sus concepciones de la
inteligencia, aunque complejas, han estimulado y propiciado
numerosas investigacioneg. Dividid su estudio del proceso de
desarrollo en diferentes atapas,de acuerdo a las caracterlisticas
prevaleciente en clertas edades, aunque debe tomarse esto con
ciertas reservas.

"Como los lapsos correspondientes a las distintas
etapas de desarrollo varlan de un nific a otro, las
edades que se mencionan representan promedios. Las
transiciones de una etapa a otra pueden ser graduales
y se les supone - motivadas por el proceso de

desequilibracion, el cual refleja los efectos diversos
de la desconfirmacidn"™ (3).

He aqul las generalidades de cada una de ellas:

# Perlodo sensoriomotriz (0-2 afios).

El nifio en esta edad no tiene conciencia del "yo" y del "no vyo",
de lo que forma parte de 2] mismo y de lo que no forma parte de
su entorno. El punto de partida de sus conocimientos parte de los
modelos innatos de conducta, como la succidn, prensidn y
autoactividad corporal tosca.

No tiene sentido de permanencia, es decir, mientras tenga a la
vista wun objeto, existe, y en el momento que desaparezca deja de
existir para 21, Su pensamiento se encuentra sujeto a suUs
experiencias sensoriomotrices y es de su exclusividad, las

experiencias ajenas no le sirven, ni las comprende.

En el momento que adquiere el lenguaje amplia su mundo, y el
dominio que va teniendo de 2] le da otra dimensidn de las cosas,
va ubica un objeto separado de su persona y ya lo recuerda en su
ausencia, se inicia la descentralizacidn,

* Periodo preoperatorio (2 - 6 aflos).

Se caracteriza como uns etapa a través de la cual el nifio va



contruyendo las estructuras que daran sustento a las operaciones
concretas del pensamliento, a la estructuracidn paulatina de las
categorlias del objeto, del tiempo, del espacio y la causalidad.

Durante este perlodo, =1 pensamiento del nifio recorre diferentes
etapas que van desde un egocentrismo, en el cual se excluye toda
objetividad que venga de la realidad externa, hasta una forma de
pensamiento que se va adaptando a los demds y a la realidad
objetiva.

Tiene como caracterlsticas una mayor integracidn social, por la
repetida convivencia con otras personas, lo que le permite ir
reduciendo su egocentrismo. En este momento su lenguaje es su
principal arma, la que utiliza para expresar sus deseos, y una

de sus principales actividades eg el juego.

# Perlodo de las operaciones concretas (6 a 11 afios)

En este periodo el nifio pasa de un modo de pensamiento inductivo
a otro deductivo. En sus operaciones mentales, su razonamiento se
basa en el conocimiento de un conjunto mas amplio y en la
relacidn ldgica que hay en &1,

Ahora el nifio cuenta con mas claros puntos de referencia para
explicar y comunicar sus pensamientos; sus experiencias ya no
son el centro de la vida, forman parte de ella.

Ahora trata de entender pautas diferentes de conducta social, el
juego y la conversacidn dejan de ser medios primarios de auto
expresidn para comprender el mundo fisico y social.

# Perlodo de las operaciones formales (11 afios en adelante)

Piaget seflala que hasta esta etapa se empieza a cristalizar
la personalidad del individuo, porque es cuando su pensamiento
hipotético - deductivo, sabe definir reglas y valores, formula
hipotésis, y se puede someter a una disciplina social.
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El joven tiende a pensar y razonar con proposiciones mads que con
simbolos, ya que la deduccidn lIdgica es un nuevo instrumento. Es
la Ultima fase del desarrollo intelectual, realiza operaciones
mas formales.

Por lo tanto, para Piaget, s8i se quiere establecer que todo
desarrollo es una adaptacidn al medio ambiente, es necesario
considerar etapas en el desarrollo infantil como el proceso de

equilibracibn que se da con base en estados sucesivos de
equilibrio.

"Vemos, pues, que la unidad profunda de los procesos de

desarrollo en el nifio, desde la construccidn del
universo préctico debido a la inteligencia sensorio-
motriz hasta la reconstruccidn del mundo por el

pensamiento formal, nos hacen ver claramente que todo
comocimiento eg un proceso continuo"™ (4).

3.~ Inicio y desarrollo de la matemidtica
El nimero adquiere concepciones diferentes en la escuela
primaria. El primer contacto del nifio se lleva a cabo con los

nimeros naturales y con el concepto de unidad, 1o que le permite
iniciarse en el estudlo de la sritmética. Pero casi en seguida,
por necesidad del sistema de numeracidn decimal y el concepto de
multiplicacibn, el nifilo requiere de la nocidn de "compuesto
numeérico" y del sistema de agrupamientos.

Ocurre luego el enfrentamiento con la necesidad de subdividir una
unidad, es decir, necesita ampliar el significado de unidad. Aqui
se enfrenta el nifio al "poder irracional" del simbolismo", cuando
un  numeral representa varios significados.

Por ejemplo, la fraccidn 3/4 indica relacidn entre 3 y 4 o razdn
de 3 a 4, las partes en que se divide y las partes que se toman,
equivalencias con cantidades como 6/8, simbologlia diferente como
con .75, etc. Se inicia as! en el estudio de las fracciones.

Respecto a la geometrla, se presenta una propuesta a través de
los contenidos que se relacionan con la forma, propiedades vy
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transformacidn de figuras geom&tricas. El nifio incorpora también

a su vocabulario términos y expresiones relacionadas con las
formas y asocia dichos vocablos con la imagen que aparece en el
material impreso. Se complementa mas adelante el estudio de Ia

forma con la medicidn.

La resclucidn de problemas tiene como objeto que el alumno
aplique los conocimientos de la matemdtica que va adquiriendo,
mas bien construyendo, durante su paso por la escuela,.

Esto constituye un problema dificil para el docente, pues a pesar
de los esfuerzos que hace, el nifio tiende a preguntar que debe
hacer frente a la formulacidn de un problema, de aqul que esto
constituya un tema de investigacidn en el mundo entero.

De unos afios para aca, se ha hecho comlin una recomendacidn
general para la ensefianza- aprendizaje en torno a la resolucidn
de problemas, mediante el anAlisis de los siguientes pasos:
identificacidn de datos, identificacidn de operaciones que deben

llevarse a c¢abo, ejecucibn de las mismas para obtener un
resul tado.

Este proceso constituye un buen mé&todo para la resolucidn de

problemas, pero dicho procedimiento no ofrece ideas claras para
el digsefio de situaciones de ensefianza con las que se promueva el
desarrollo de habilidades que permita al alumno ser "un buen

resolutor de problemas".

4.~ Hacia un nuevo enfoque de la matemdtica

Los actuales planes y programas de estudio proponen una nueva
estrategia metodoldgica para la enseflanza-aprendizaje de la
matematica. Se sugiere que el maestro trate los contenidos a
partir de "situaciones problemadticas".

Situaciones problemadticas pueden surgir, por ejemplo, de la
necesidad de presupuestar el gasto de un dia o semana; tambi&n
pueden surgir al construir algun Jjuguete. En general, cualquier

situacion que obliga al nifio a usar sus recursos y conocimientos
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y de este modo el estudio se hace significativo.

“Estas permitiran a los alumnos enlazar nociones Y nuevos
conocimientos en el contexto de situaciones realesg". Ea
importante seflalar que las situaciones problemdticas pueden

surgir de diferentes maneras y clircunstancias y que dichas
situaciones deben brindar al alumno experiencias conceptualmente
ricas que le permitan involucrarse en el contenido.

Plantear los contenidos a partir de situaciones problematicas
conduce a tener en cuenta otra caracteristica de este nuevo
enfoque, la integracidn de contenidos.

La integracibn puede darse, no solo al interior de la disciplina,
sino gque pueden buscarse los enlaces que existen con otras
materias. Naoa se pretende con esto la desaparicidén de las
asignaturas para volver a las &reas o al programa integrado,
se busca que el nifio capte la abundante aplicacidn

de los conocimientos matemadticos en los distintos campos.

Una tercera caracteristica del nuevo enfoque es el hacer resaltar
los diversos significadogs que pueden tener los conceptos
matemdticos, cosa casi siempre olvidada.

Por ejemplo, adicidn y sustraccidn se pueden considerar como
procesos de cambio en los cuales se incrementa o disminuye una
cantidad inicial, o en todo caso como procesos de combinacidn
entre cantidades de diferente especie. Otro tanto puede decirse
de la multiplicacidn y divisidn.

Debido a que los conceptos adquieren distintos significados,
seglin el contexto en el que se encuentran, el enfoque propone que
se planteen diversas situaciones problemAticas, de manera que se
resalten las diferencias.

Aunque no puede negarse que en la escuela primaria interesa que
el alumno adquiera conocimientos matemAticos especlficos en cada
grado, importa también que desarrolle paulatinamente "habilidades
intelectualeg". Estas le permitira&n manejar los contenidos en
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formas distintas y realizar procesos en los que tenga que poner

en juegos sus estrategias para resolver las situaciones que se le
presenten.

Estas habilidades son las siguientes:

¥ Clasificacion.

¥ Flexibilidad de pensamiento.
* Estimacidn,

¥ Reversibilidad de pensamiento.
% Generalizaciodn.

¥ Imaginacidn espacial.

# Resolucidn de problemas.

5, - Resolucidén de problemas

La resolucidn de problemas aritméticos es un tema que ha cobrado
interés en los Wltimos tiempos dentro del campo de la matemdtica.
La razdn de ello es que se le considera un auxiliar valioso para
introducir a los nifios en la comprensidn de las operaciones
fundamentales y en general de toda la aritmd¢tica.

El hecho de resolver un problema no indica simplemente que se
pueda aplicar una o varias operaciones aritméticas, sino que
implica tambi®n que debe entenderse el problema. De aqul que la
atencidn no ,debe centrarse en el logro de una respuesta acertada.

Un problema es una historia breve en la que se narra determinada
accidn que debe realizar el protagonista a partir de ciertos
datos. Y para resolver dicho problema el nifio no debe conformarse
con atinar a la operacidn adecuada que lo conduzca a encontrar la
respuesta correcta. Mucho menos debe concretarse a encontrar la

solucidn una vez que el profesor le indicd que operaciones tenla
que realizar.

Para resolver el problema el nifio debe ponerse en el papel del
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protagonista; entender la relacidn entre la accidn y los datos,
efectuar luego las operaciones pertinentes y obtener la solucibdn

correcta. MAs aln, es preciso comprobar la respuesta mediante wun
fltimo andlisis de todo el problema.

La forma que parece sugerir el programa para estimular al nific a
realizar un  problema, es el ‘aprendlzaje significativo. Esto
quiere decir que se tome una situacidn problematica que tenga

sentido para el nifio, que le brinde experiencias conceptualmente
ricas.

Todo nifio, antes de ingresar a la escuela, se ha enfrentado ya

con situaciones concretas de su vida diaria, "problemas', que le
han exigido wun determinado tipo de razonamiento. Sin embargo,
cuando ingresa a la escuela se desaprovechan todos 2S08

conocimientos no formales.

Por lo general, se inicia la ensefsanza de la matemdtica
introduciendo a los ninos en el aprendizaje de los ntimeros,
pasando luego a la mecanizacion de las operaciones aritméticas;
pero durante largo tiempo se soslaya el enfrentamiento a la
resolucidn de problemas, arguyéndose para esto que es algo
complicado para los nifios.

Es preciso hacer algunas consideraciones en torno al
cuestionamiento de como  puede un maestro orientar la
enseflanza de los problemas:

- Un problema es comprensible cuando se orienta a situaciones
concretas y vivenciales.

- Los problemas ofrecen un contexto significativo para la
comprensidn de las operaciones

La resolucidn de problemas requiere comprensidn mas que la
simple mecanizacién

- Los nifios pueden resolver problemas valiéndose de
procedimientos informales.

- Esos procedimientos informales constituyen una base para la
enseflanza de estrategias mas formales.
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B.- LA REPRESENTACION EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

i.~ Un recursoc olvidado

Generalmente en la ensefianza primaria, dentro de la matematica,
la representaciétn grafica es un recurso que se emplea cuando 58
introducen nuevos conceptos y nociones.

Por ejemplo, cuando se introduce el concepto de adicidn a partir
de la reunidn de los elementos de dos conjuntos, suele emplearse
representaciones graficas como un modelo meramente explicativo
por parte del profesor.

Sin embargo, tan pronto como el nific asimild el nuevo conceptlo,
la representacidn grafica se abandona para dar paso a los
algoritmos tradicionales.

Cuando se trata de la resolucidn de problemas, profesor y alumno
huscan explicar y encontrar, respectivamente, algunas claves que
permitan elegir el algoritmo adecuado.

Y es que los problemas se vuelven "de suma" o "de resta™, sin que
el nifio pueda establecer las relaciones que existen entre los
elementos del problema.

En la resolucién de problemas, la representacidn grafica deberla
ser entendida como la organizadora de las representaciones
mentales que hacen los nifios sobre las diversas situaciones que
les son propuestas a través del enunciado. Hay que tftomar en
cuenta los cambios especificos en el pensamiento de los nifios ya
que este va cambiando a medida que &l crece, lo que da como
resultado, variacidn en el pensamiento.

El uso de dibujos y representaciones graficas para modelar los
problemas puede ser otra alternativa para favorecer la
comprensidn de su estructura. A partir de ello el maestro puede
llevar & los niflos a darxe cuenta de que existen formas de
representacidn convencional que comunican mas precisamente los
significados y a una myor cantidad de personas.

_28_
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El maestro puede destinar unos momentos durante cada sesibdn de
trabajo para gque los nifios puedan poner en el papel las acciones
ue representan un problema.

Cuando lo considere cportuno puede ensefiar a los nifios la manera
convencional de representacidn y estimular su uso.

La actividad del registro de asistencia es un ejemplo de la forma
como puede introducir a log nifios en la necesidad de representar
cantidades y acceder paulatinamente al empleo de los signos
convencionales.

En concreto, hasta ahora la representacidn funciona como un
modelo explicativo propuesto al alumno por el maestro, pero

deberla ser un recurso habitual que se utilice, no solo para
ilustrar conceptos nuevos, sino para desarrollar en el estudiante

el habito de buscar relaciones y reconocer patrones, cuestidn
importante en la matemdtica.

2.- Que es un problema

En la escuela primaria, un problema es una historia corta que nos
cuenta algun tipo de actividad en la gque el protagonista tiene
que contar o medir.

En el primer caso, el protagonista suma, resta, multiplica o
divide, cantidades mencionadas en la historia.

El problema de "los problemas" s que se tiene que organizar la
informacidn contenida en la historia para poder responder a una
pregunta que se hace. Dicha informacidn estd dada en forma de
cifras (cantidades) y de acciones que realiza el sujeto de la
historia.

Los problemas de la escuela se parecen a las distintas
actividades gque el alumno realiza en su casa cuando acompafia a
su mamd a la tienda, cuando gasta el dinero que sus padres le han
dado, cuando decide que hacer con algo gque le han regalado,
cuando juega con sus amigos o hermanos.
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Y muchas veces, el ning resuelve en casa o en su medioc, problemas
mas dificiles vy complicados que los gque le propone el maestro.
Los problemas de las escuela quieren o pretenden parecerse a los
que resuelve todos los dlas.

Sin embargo, en casa generalmente resuelve las e=ituaciaones
problematicas que se le presentan, pero en en la escuela el nifio
no sabe que hacer, y si lo hace no lo hace bien.

A veces, lo que provoca dificultades en los problemas, es la
manera como estid relatada la historia; en el enunciado de la
historia puede estar toda la dificultad. Si se logra identificar
lo gque se estd preguntando y se reconocen los datos que se dan,
tal vez se pueda encontrar una manera de relacionarlos para
responder & la pregunta que se esta haciendo.

Aqu! puede ser un auxiliar valioso la representacidn grafica,
sobre todo si se tiene en cuenta que en su vida diaria
frecuentemente recurre a ella cuando enfrenta una dificultad. Hay
que motivarlo a la busqueda, a la observacidn de modo que sea &l
mismo gquien ponga las experiencias.

En el procesoc se le guiard con indicaciones breves y se le
pedira, siempre que sea posible, una representacidn grafica. Lo
mas que el docente puede ofrecer antes de iniciar una observaciodn
es ennumerar los puntos centrales del proceso, pero la conclusidn
debe obtenerla el alumno por si mismo.

3.- Esquemas de resolucidn

Desde que el nifio ingresa a la escuela, siente la curiosidad de
tomar un lapiz y una hoja de papel; intenta luego hacer en forma
desarticulada algunos trazos, garabatos les }lamamos
generalmente.

Poco a poco contintia con esta actividad, pero pronto manifiesta
el nific que tales trazos representan un determinado objeto o
situacidn. Asl, dice que esto es un arbol , que aquello es una
casa, que esto es papd o mama.

Por tal meotivo es conveniente que la representacidn grdfica para
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la resolucidn de problemas en la escuela primaria se inicie con
trazos totalmente sencillos o elementales: rayitas, puntitos...

Este sictema es de mucha ayuda, sobre todo teniendo en cuenta
que algunos ©problemas estdn enunciados en forma tal gue s0l0
pretenden confundir. Ejemplo:

Ramiro tiene un rebaftio de 20 cabras. Se le van todas menos
siete. Cudntas cabras le quedaron?

El RepaNo S€PARO LAS que secvAN
Qué se entiende por esquema de resolucidn? Véase el ejemplo
siguiente: Un nifio fue a la papeleria y comprd un cuaderno y

una regla. El cuaderno costd 27 pesos y la regla costd 15 pesos.
Cuinto pagd el nifio por su compra?

Comprar | C ]
® ®

?aqar coo,
oo

Otro ejemplo similar:

Juan y Pedro recibieron de regalo una bolsa c¢on 20 canicas,

cada uno. Apostaron en un juego de canicas y Pedro Perdids 7
canicas. Cuantas canicas tienen ahora Juan Yy Pedro,
respectivaamente?

AnTes Duranle Despves

JUAN Pepro Juan Pepeo




Un ejemplo un tanto diferente puede ser el siguiente:

Juan va al supermercado que ofrece un descuento de 25 en cada
articulo comprado. Juan comprd una sandla gque costaba 780 pesos
y un bote de café cuyo precio marcado era de 1350 pesos.
Considerando el descuento , cuadnto tuveo que pagar Juan?

+/ AN
- Descuen
S \ -
N <D
T .

#Pago
oyma

En el campo matemadtico como en todas las demds areas del saber
humano es el nifio quien construye su propio conocimiento, desde
pequefio en sus juegos comienza a establecer comparaciones entre
los objetos, a reflexionar entre los hechos que observa, a buscar
solucidn para los diversos problemas que se le presentan en su

vida cotidiana. Esta construccidn progresiva se hace posible
mediante la informacidn que extrae de las acciones que &l mismo
ejerce sobre los objetos (experiencia) y que se la proporciona

el medio en que se desenvuelve.

Existen conocimientos que solo podradn ser construidos por el nifo
cuando se enfrente a situaciones de aprendizaje que le resulten
significativas en funcidén de su desarrollo cognitivo.

Piaget seflala tres grandes tipos de conocimientos: el flsico, el
social y el lbgico-matematico.

El conocimiento Fisico, resulta de la construccidn cognitiva de
las caracterlisticas de los objetos del mundo: color, textura,
forma, etc.

El conocimiento social es producto de lta adguisicidn de
informacidn proveniente del entorno que circunda al objeto siendo
este el que le permite saber cuadl es el nombre que socialmente se
le ha asignado a los objetos fisicos.
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El conocimiento Légico-matemdtico, se desarrolla a través de la
abstraccidn reflexiva. La fuente de dicho conocimiento se
encuentra en el mismo nifio.

En las acciones del nifio sobre los objetos wvan creciendo
mentalmente las relaciones entre ellos, establece paulatinamente
diferencias y semejanzas seghn los atributos del los objetos,
estructura poco a poco las clases y las subclases a las que

pertenecen las relaciones con un orden lbgico.

4,~- Modelos simbdlicos.
Con lo hasta aqul dicho, puede decirse gque existen muchas
maneras o métodos de resolver un problema. Algunos de ellos

serian los siguientes:

¥ El método directo, gque consistird en trasladarnos al lugar
donde ocurren los hechos para estudiar la situaciodn, hacer las
tentativas necesarias y encontrar la solucidn.

* El metodo de simulacidn gque consistirla en hacer una
representacidn simulada, algo asl como una escenificacidn, de la
situacidn a que se refiere el problema, para buscar la respuesta
o solucidn al caso.

¥ E! método de esquemas representativos, que es precisamente el
que se ha explicado en el inciso anterior y que es el que ¢creo
que debe utilizarse como habito en la escuela primaria.

¥ El método de resolucidn mental, que constiste en representar
mentalmente los elementos del problema y manejando estas imdgenes
mentales resolver el problema. Esto es lo que se pretende
generalmente en la escuela primaria y 8 poco lo que entiende
el alumno.

¥ F1 método de modelos simbdlicos, que difiere del mé&todo de
esquemas representativos. En el se representan mediante
simbolos dibujados en el papel los distintos elementos del
problema y mediante la posicidn que guardan entre si los
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simbolos, o mediante otros simbolos, las relaciones gue guardan
esos elementos. Esto también es util en la escuela primaria.

Ejemplo:

A orillas del Rio Usumacinta se encuentra un viejo cuyas
finicas pertenencias son un perro, una gallina y una bolsa con 4
kilos de malz.

El viejo quiere cruzar el rio junto con sus pertenencias todas,
pero lo tinico que tiene es una pequenisima barca. En ella solo
cabe el, gue tiene que ir remando, y algunas de sus pertenencias.
Asl que tiene que llevarlas a la otra orilla una por una.

Pero, si en algln momento deja al perro con la gallina, el perro
se la come. Y, si deja a la gallina con la bolsa, la romperia
regando el malz y comiéndose parte del mismo. Cdmo puede el viejo
llevar sus tres pertenecias a la otra orilla del rio sin que les
pase nada?

Hay un invento del hombre que nos permite construir modelos con
mucha facilidad. Mediante pluma y papel podemos dibujar un
simbolo especial para distinguir a cual elemento del problema
representa.

Podemos construir modelos simbdlicos. Una primera forma serla
mediante la elaboracidn de dibujos que vayan representando las
distintas situaciones.

Sin embargo, se pueden buscar modelos mas sencillos que, aunque
no se parezcan a los elementos originales, son mas faciles de
dibujar. Estos pueden ser letras, ntimeros o algunos signos

sencillos como una linea o una fecha,

El el caso del problema que acabamos de mencionar Los slmbolos
empleados podrian ser los siguientes:

representa al viejo (junto con la barca)
representa al perro

reprewenta a la gallinma

representa al maiz

representa un viaje (cruce a traves del rio)

v RO <L

_34._



De esta forma el

problema quedarla desgosado asli:

’RIO RIO
vV PGM ME —vyggP
PMiVG— VG M P
pM ivVa G{vM—§P
PMY ¢— v §G G VPM
VvV PM G G} +— VIPM
Mmive =g \/ G PM
M VPG VG-vipPpM
s VaPM
Por lo tanto, la solucidn del problema serd esta:
1 El viejo cruza 2] rlo con la gallina
2 El viejo regresa solo
3 El viejo cruza el rlo con el perro
4 El viejo regresa con la gallina
5 El viejo cruza el rlo con el malz
6 El viejo regresa solo
7 El viejo cruza el rlo con la gallina
Otros problemas similares a este son el de

misioneros" o el
se puedan
de construir un

me jor.

inventar,

de "Los esposos celosos”.
se solucionarian

modelo gque ayude a resolverlos o a
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Como s=e puede aprecliar, el presente trabajo no es un estudio
profundo en torno a la esquematizacidn de problemas o en torno a
la elaboraclidn de modelos simbdlicos para resolverlos,.

Tampoco se trata aqul de establecer méitodos o formas de
resolucidn de problemas matemdticos, seflalando la mayor o menor
garantla de un determinado procedimiento.

No. Sencillamente partiendo de los conceptos matemditicos vy de
los planes y programas de la escuela primaria, se trata de dejar
en claro la importancia de los problemas como tema importante
dentro del proceso ensefanzs - aprendizaje.

Agqul, en lo referente a los problemas, se trata de hacer notar el
poco aprecio que se da a la resolucidn de los mismos mediante la
elaboracion de esquemas o de modelos simbdlicos que facilitan la
comprensidén de los problemas y permiten encontrar la solucidn,

Asl, resolver problemas realmente significe buscar los esquemas
de regolucidon que les corresponden, olvidandonos de los disfraces
que los problemas tienen. Aprender a resolver problemas es algo
que requiere practica constante; no hay métodos propilamente tales
ni recetas midgicas.

Los hombres, en toda su historia, se han ocupado de construir
psquemas y de sugerir modelos de muy diversos tipos.

Log mitos, las metiéforas, los proverbios y refranes, e] lengualje
podtico, los jusgos, son  enire otras cosas, formas gue ha
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descubierto el hombre paras s
precisos de la realidad, vy
acciones.

ugerir modelos o esquemas mas O MENos
gue le han servido para gular sus

Por ser las esquematizaciones y la construccidn de modelos tan
Yol generis™ en la forma de ser del hombre, es preciso que se
les aproveche dentro de la enseflanza de la matemdtica en la
sscuela primaria.

En primer lugar el maegstro debe explicar a log nifios que haran.
Puede decirles que les hard unas preguntas para que ellos
respondan.

Eg recomendable tener a la mano una tarjetas con el patron textual
de los problemas. Hay «que procurar elaborar losg  problemas
utilizando elementos conocidos para log nifiog. Por ejemplo, los
nombres de ellos mismos y objetos de su pertensncia.

Primero, loe problemas puseden plantearse en general a todos los
nifios. Ellos tratardn de resolverlos con sus propios recursos. 5i
el maestro lo considera necesario, una vez gus advierta que los
nifios no son capaces de apoyos concretos, puede proporcionarles
algunos objstos, los objetos pueden ser canicas, dulces, ladpices
de colores u otras cosas mas genéricas como fichas, palitos o
corcholatas.

Aguil golo he tocado ligeramente el tema, pero todo maestro de
primaria puede, poco a poco, ir utilizando este recurso como un
valionso auxiliar para que el nifio razone y ponga en juego sus
facultades de razonamliento al enfrentarse a un problema
matemidtico,

El nifio, cusndo se le presenta un problema, generalmente se queda
sin entender qué se le esta preguntando. El acostumbrarlo poco a
poco a tratar de entender el enunciado que se le da, puads
gcontrar un valioso aliado en la esquematizacidn,

Para lograrlo, puede utilizarse tanto, la induccidén  como la
deducecidn, ya que el alumno partiendo de la observacidn de uno o



varios hechos, Ilega a la obtencion de conclusiones. Asl, con
ayvuda de la induccidn en losg primeros pasos del problema y la
deduccidn en loz %ltimos, conducird al alumno a los efectos v a
las  causas, dando oportunidad al nifio de llegar a resolver con
facilidad diferentes tipos de problemas.

Si sgiempre qgue le presentemos un problema le pedimos que haga
algunos trazos, & su manera, para representar lo gue entiende del
problema, egtarliamos dando un gran paso para que el niflo se
interese en la resolucidn de problemas.

Agui se pusieron dosz formas precisas: la esquematizacidn y los
modelos simbdlicos. En realidad, lo gue importa es que le demos
la idea al nifio v lo dejemos que proceds a su modo.

Yo por mi parte, tengo =1 firme proposito de poner esto en
praéctica con mi grupo, con la firme intencidn de dar a la
rezolucidn de problemas el papel que le corresponde dentro de la
matemdtica.
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