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INTRODUCCION

Con el presente documento pretendemos proporcionar a nuestros
compafieros profesores, conocimientos teorico-metodologicos que les
permitan valorar la importancia que tiene la comprension del algoritmo de
la multiplicacién a nivel de educacién primaria, y al mismo tiempo mostrar

una manera mas sencilla para que el alumno acceda a dicho contenido.

El primer capitulo que corresponde al planteamiento del problema
comprende: la seleccion, justificacion, definicion, delimitacion y objetivos
del problema; en ellos reconocemos la importancia que tiene para alumnos,
maestros y padres de familia este tema de estudio, asi como las
caracteristicas fisicas, econdmicas y sociales del lugar en que se realizo el
trabajo y los objetivos que nos permitieron el andlisis del problema y la

busqueda de su solucidn.

En el segundo capitulo que corresponde al marco tedrico
conceptual, hacemos referencia a los conceptos que involucran el proceso
enseflanza-aprendizaje; también se nos permite profundizar en cuanto a la
estructura del programa de educacidén primaria aquellos contenidos que lo
conforman, como son: numeracioén, operaciones con numeros naturales, las
fracciones y sus operaciones, geometria y, probabilidad y estadistica, asi
como hacer mencién sobre el Programa de la Modernizacion Educativa y

los cambios principales que se hicieron al programa anterior.

En el tercer capitulo que corresponde a la metodologia, se nos da

la oportunidad de ejemplificar y dar a conocer por medio de una serie de




actividades como llevar a cabo una clase de matematicas que en este caso

corresponde al algoritmo de la multiplicacion en el tercer grado de

educacién primaria.




CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A. Seleccidn

El algoritmo de la multiplicacién es uno de los aspectos de mayor
importancia en el drea de matematicas en el nivel de primaria, en el cual se
requiere de una participacion estrecha entre el profesor y los padres de
familia, pues al realizar operaciones de multiplicaciéon, el nifio con
frecuencia se encuentra con dificultades para realizarlas, una de ellas es la
posicion en que debe colocar los nimeros para posteriomente sumarlos,

cuando se trata de operaciones cuyo multiplicador es de dos cifras o mas.

La colaboracion de los padres de familia es muy importante ya que
con su ayuda y siguiendo las indicaciones del profesor, los alumnos

superardn estas dificultades.

Por otra parte al docente se le dificulta la conduccidén del proceso
enseflanza-aprendizaje en esta area porque las actividades a realizar son
diversas y se requiere de tiempo para elaborar una estrategia a seguir bien
estructurada y de materiales de apoyo. Lo anterior propicia que el
conocimiento que se transmite en el alumno sea un conocimiento ya
elaborado sin que éste lo descubra, por lo cual encuentra dificultades para

realizar operaciones de multiplicacion.

En la seleccidn del presente trabajo: Ia comprension del algoritmo

de Ia multiplicaciéon en el tercer grado de primaria, influyeron varios
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factores, entre ellos la experiencia que durante el transcurso de tres
periodos escolares con el mismo grado se ha tenido, en la cual este
problema se ha presentado con mucha frecuencia y hemos sentido que
nuestro trabajo ha sido insuficiente para lograr que el alumno comprenda el
procedimiento que se lleva a cabo para realizar una operacidén de

multiplicar.

En cuanto a las experiencias recibidas por mis compafieros
maestros en relacion al mismo problema, las dificultades para apropiarse
del algoritmo de la multiplicacién, han sido similares a las que hemos
tenido con nuestros alumnos y en ocasiones mas dificiles debidoa la
carencia de recursos didéacticos y al medio social y familiar en que se

encuentra ubicado el plantel escolar.

Tomando como base los factores ya mencionados de caracter
interno y externo, consideramos este trabajo un medio eficaz para resolver
la desvinculacion de la enseflanza de las matematicas con las actividades

extraescolares.

Por otra parte, en lo externo hay otros factores que no han sido
superados; entre otros, historicamente la ensefianza de las matematicas se
ha dado en un ambiente tradicionalista, el conocimiento no se proporciona
al alumno en forma racional sino en forma mecanica. Otro de los factores
es la actitud de los padres de familia con respecto a las actividades que les
permitan adquirir el conocimiento del algoritmo de la multiplicaciéon a

través de juegos que les propicien la comprension del valor posicional de

los nimeros, hacer calculos mentales, ordenar nimeros y agrupar elementos




de diez en diez entre otros, los cuales facilitan los procedimientos de

aprendizaje para la multiplicacidn.

Con este trabajo pretendemos llevar a cabo una reflexiéon sobre el
proceso enseflanza-aprendizaje del algoritmo de la multiplicacion para que
el nifio en edad escolar razone dicho proceso y no llegué a él mediante la

repeticion mecanica y la memorizacién.

B. Justificacion y definicion del problema

Consideramos que este tema debe ser tratado mas a fondo, pues
surge como una necesidad de encontrar solucién a uno de los problemas
que se presentan en el proceso ensefianza-aprendizaje de nivel primaria; en
el caso especifico que manejamos el cual se refiere al algoritmo de la

mltiplicacion.

Los alumnos en su mayoria no comprenden el concepto de
multiplicaciéon, tampoco reflexionan sobre la posicion que ocupan los
nimeros dentro de la multiplicacion y mucho menos estan concientes que al
multiplicar un nimero lo descomponen en partes y que la suma de los

productos permite reunir el resultado final.

Desde esta perspectiva debemos considerar como primordial el
conocimiento que nos permite relacionar las ideas en mateméticas y de
otras asignaturas, ya que si al educando le queda claro éste, la capacidad

de relacion y abstraccion se desarrollard al maximo y sobre todo le ayudara

a desarrollar los procesos mentales que le permitan ir conociendo de
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manera mas objetiva la organizacién y preparaciéon de las operaciones

concretas del pensamiento.

Ademas si consideramos el enfoque psicogenético en el cual se
fundamenta que tanto la inteligencia como la afectividad y el conocimiento
se construyen a partir de las acciones que el nifio realiza sobre los objetos
de su realidad cotidiana, se estara en un grave problema, ya que la falta de
este conocimiento afectaria de manera directa al educando, pues
posteriormente tendria serias dificultades para la adquisicion vy
construccion de conocimientos tanto matematicos como de otras

asignaturas.
C. Delimitacion

El presente estudio se llevara a cabo en la Escuela Primaria Estatal
Matutina "Libertad" de la X Zona Escolar, ubicada en la avenida Rio San
Lorenzo de la Colonia Gonzalez Ortega de la ciudad de Mexicali, en el
grupo de tercer grado "B" que consta de 13 niftas y 22 nifios, 35 alumnos

en total.

La escuela es de organizacién completa, pues cuenta con un
director, una subdirectora, 13 profesores de grupo, un profesor de
educacién fisica, una profesora de educacion tecnoldgica, una profesora de

educacidn artistica, una secretaria y dos intendentes.

La comunidad escolar cuenta con 400 alumnos aproximadamente,

de los cuales la mayoria se ubican en la clase baja y unos pocos en la clase
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media, ya que los empleos de sus padres son: obreros, jornaleros,
mecanicos, carpinteros, veladores, vendedores, etc. Esto trae como
consecuencia que los padres de familia ya sea por su nivel de escolaridad o
por falta de tiempo (cuando ambos trabajan) no puedan ayudar a sus hijos

con las tareas ecolares.

El poblado Gonzalez Ortega se localiza al suroeste de la ciudad de
Mexicali. La comunidad cuenta con varias actividades econdémicas de las
cuales sus habitantes se ayudan para su sostenimiento y son: la industria y

el comercio.

Las industrias que se localizan en la comunidad son importantes,
pues son el sostén de muchos hogares. Aproximadamente a 3 kilometros se
encuentra una fabrica de carton arenado para cubir los techos de las casas
en donde se les da trabajo a muchas personas, también se encuentra una
cromadora, un parque industrial "El Vigia" en donde se encuentran
aproximadamente 15 fabricas maquiladoras, algunas son ensambladoras de

partes electronicas, en otras se fabrican partes para aviones, etcétera.

También se encuentra una planta embotelladora de refrescos Coca

Cola, la cual es de mucha ayuda para la economia de la localidad.

El comercio, hace algunos afios, era precario; pero con la enorme
proliferacion de fraccioamientos residenciales, éste se ha desarrollado

grandemente. Existen comercios tales como: mercados, madererias,

ferreterias, farmacias, panaderias, etc.
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Se cuenta también con servicios médicos asistenciales vy

consultorios particulares, los cuales son de gran ayuda a la comunidad.

D. Objetivos

Los objetivos que a continuacién se mencionan nos permitiran el

analisis y la conduccion del presente trabajo.

A través de las actividades se pretende :

e Que el alumno pueda resolver operaciones de multiplicacion
donde el multiplicando sea de tres o cuatro cifras y el multiplicador de dos

cifras.

e Proponer actividades en las que el alumno manipule objetos y
realice ejercicios para que comprenda el algoritmo de la multiplicacidon; es
decir su concepto y el valor posicional de los numeros dentro de la

multiplicacion.

e Presentar a los profesores de educacidn primaria, una alternativa

mas para la ensefianza del algoritmo de la multiplicacion.

e Mejorar la practica docente en el area de matematicas.

e Mostrar una manera mas sencilla para el nifio de abordar la

multiplicacién y su algoritmo.

10
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CAPITULO II
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO CONCEPTUAL

A. Elementos del proceso educativo

1. La educacion.

La educacién ha sido objeto, a través del tiempo, de multiples
enfoques formulados en funcién de distintos puntos de vista filosoficos y
bajo la influencia de las condiciones socioculturales de cada época. Su
analisis puede encararse desde las perspectivas sociologica, biolégica,
psicoldgica y filoséfica. Los criterios dominantes en nuestros dias son el

sociologico y el biopsicoldgico.

La palabra educacion "procede del latin educatio, acto de criar, el
vocablo educatio deriva del verbo educare, formado por e (afuera) y

ducare (guiar, conducir) "!.

La educacion? es el proceso que aspira a preparar a las
generaciones nuevas para reemplazar a las adultas que se van retirando de

las funciones activas de la vida social.

1 NERICI, Imideo. Hacia una diddctica general dinamica. Editorial Kapelusz. Buenos Aires, 1973. p. 19.

2 Idem.
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La educacién realiza la conservacion y transmision de la cultura a
fin de asegurar su continuidad. Se intenta transmitir los valores y formas de
comportamiento social cuya eficacia no ha sido comprobada en la vida de

una sociedad.

Desde el punto de vista biopsicoldgico, la educacidon tiene por
finalidad llevar al individuo a realizar su personalidad no perdiendo de

vista sus posibilidades intrinsecas.

Puede decirse que la "educaciéon es un proceso que tiende a
capacitar al individuo para actuar conscientemente frente a nuevas
situaciones de la vida, aprovechando la experiencia anterior y teniendo en
cuanta la integracion, la continuidad y el progreso sociales"?. Todo ello de
acuerdo con la realidad de cada uno, de modo que sean entendidas las

necesidades individuales y colectivas.

2. El proceso enseiianza-aprendizaje.

Dentro de la labor docente, el proceso ensefianza-aprendizaje es el

nacleo en torno al cual gira todo proceso educativo que se da dia a dia en

el 4&mbito escolar.

3 G. NERICL Imideo. Hacia una Diddctica General Dindmica. Editorial Kapelusz. Buenos Aires, 1973.

13
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La ensefianza y el aprendizaje* son dos actividades

paralelas encaminadas al mismo fin; el perfeccionamiento del alumno.

El aprendizaje activo reconoce una paridad de actividades; el
maestro actia guiando al alumno, pero éste también actua de manera

esforzada y continua, movido por un interés y consciente de su propdsito.

El alumno es el sujeto del aprendizaje. Este actia movido por
estimulos que fortalecen su naturaleza psiquica, al tiempo que lo hacen

percibir el camino y la meta.

En el aprendizaje activo el alumno asume la actitud de investigador
de la ciencia; pero la experiencia previa y la vision del resultado son

suplidos por la accion del maestro.

La doctrina del aprendizaje activo responde a la realidad auténtica
de lo que es el hecho mismo de aprender, asi como a los resultados de la

investigacion pedagdgica moderna.

Socialmente, el aprendizaje comprende la incorporacién a las
formas de conducta del sujeto de todos los comportamientos dedicados a la
cultura: religion, costumbres, idioma e incluso aquellos como los valores

nacionales.

4 VILLALPANDO, José Manuel. Manual de psicotécnica pedagégica. Editorial Porriia. 10a. edicion.
México, 1969. pp. 256-258.
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Es importante tener en cuenta que en el proceso ensefianza-
aprendizaje, ademas de los contenidos académicos incluidos en la curricula
oficial se encuentra la curricula oculta por medio de la cual el nifio aprende
céomo proceder para aprender, ya que "aprender en la escuela significa
aprender a usar los elementos que ahi se encuentran, es decir, aprender

procedimientos">.

Al entrar a la escuela, los nifios se dan cuenta que lo importante es
saber lo que hay que hacer con los elementos que se encuentran dentro del
aula: pizarron, libros, cuadernos, etc. "El aprendizaje de usos puede
garantizar el éxito escolar porque permite desenvolverse conforme al
modelo de buen alumno, pero siempre conduce a un proceso real de

aprendizaje del contenido académico"s.

3. La escuela.

La escuela, ademas de constituirse como el espacio fisico donde se
lleva a cabo la labor educativa, se considera también como la institucidn
social encargada de transmitir cultura. "La escuela tiende a definirse a si
misma como un ambito especial entre todos aquellos que forman el

contexto en que se desarrolla el nifio"?. Como tal, se presenta como

5 ROCKWELL, Elsie. De Huellas, Bardas y Veredas: Una Historia Cotidiana en la Escuela. C1E A.
del LP.N. México. 1982. pp. 3-56.

6 Tdem.
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transmisor privilegiado de conocimientos y habilidades genéricos, de
valores nacionales y universales, en oposicién a un medio particular que

supuestamente no puede cumplir esa funcion.

"Es funcién de la escuela organizar la actividad cotidiana de los
sujetos participantes en el hecho educativo, y esto se hace de manera
similar y acorde a las pautas de cultura dominante"®. La escuela es el lugar
privilegiado donde entran en pugna las clases sociales, ya que es aqui
donde confluyen intereses tanto de las clases subalternas, dandoles la
oportunidad de trascender la explotacion a que se ven sometidas por las
clases dominantes (representados casi siempre por los intereses del estado)

y que les posibilita a mantener su dominio y la estabilidad social.

4. La practica docente.

Se considera a la practica docente como la labor que se realiza
dentro del ambito escolar 'y donde interactuan el maestro, el alumno, el

contenido curricular y la metodologia.

A medida que ha pasado el tiempo, han ido cambiando los roles de
los participantes de la practica docente. Se ha transformado el papel del

alumno y del maestro y se han propuesto nuevas metodologias acordes al

7 Idem.

8 EZPELETA, Justa y Elsie Rockwell. Escuela y Clases Subalternas: Otra historia cotidiana. C1E.A.
del LP.N., México, 1982.

16
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desarrollo psicolégico del nifio, etc.; pero la practica docente sigue estando
constituida por la labor que realizan el maestro y los alumnos para

transformar y ser transformados en sus estructuras por el conocimiento.

B. Los sujetos del proceso educativo

1. El maestro.

En la escuela tradicional, el maestro se considera a si mismo como
la persona indicada para concentrar y distribuir el conocimiento,
seleccionando lo que a su juicio se debe impartir dentro del aula,
distribuyéndolo en la dosis que considera adecuada y calificandolo a traves

de una evaluacién disefiada por él.

El maestro no se relaciona con el conocimiento ni como
descubridor ni como cuestionador, sino unicamente como transmisor de

informacidn.

Este concepto tradicionalista se ha transformado y debemos
entender la labor del maestro como organizador y orientador del proceso
de construccion del conocimiento por parte del alumno. Le corresponde al
maestro no presentar el contenido ya digerido sino poner al alumno en
contacto con los elementos y a través de una serie de actividades, elaborar
y construir su propio conocimiento. Por otra parte el maestro debera seguir

siendo guia y participante activo en el proceso ensefianza-aprendizaje.

17
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2. El alumno.

El alumno debera dejar de ser pasivo y receptor de la informacidn
para descubrir y construir su propio conocimiento en base a sus
experiencias, a la interaccién con los elementos que lo rodean y a la

interiorizacién de los conocimientos que adquiera.
3. Relacion maestro-alumno.
Se pretende buscar que la relacion existente entre maestro y

alumnos sea de interaccion constante y que juntos realicen un trabajo de

busqueda que permita el aprendizaje de los contenidos curriculares.

4. Relacion alumno-alumno.

Se pretende cambiar el espiritu de competencia que prevalece en la
educacion tradicionalista por el de cooperacion y solidaridad grupal, por lo
que se considera necesario el trabajo en equipo para que los nifios
adquieran un compromiso grupal al hacer las cosas.

C. Teorias del aprendizaje

1. Adquisicién del conocimiento.

Son tres las corrientes teo6ricas contemporaneas que describen

como se adquiere el conocimiento.

18
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La Corriente Empirica, para la cual el conocimiento nace como
respuesta a los estimulos que provienen del medio externo, siendo la

primordial funcion del sujeto captar todo lo que le provee su entorno.

"El conocimiento se adquiere a través de los sentidos, el sujeto es
pasivo y estd sometido a las influencias del exterior y que actuan sobre €él.
Al nacer, el intelecto del sujeto es como una pizarra en blanco y la
experiencia actia sobre €l para ir formando conocimientos cada vez mas

complejos"?.

Los empiristas consideran a la educacion y al proceso ensefianza-
aprendizaje como a una mera instruccién; le dan mayor importancia a la
transmisiéon de conocimientos concretos que a los procesos de desarrollo

del infante.

Los conocimientos se desarrollan en base a estimulos y respuestas.

Los tedricos de la Gestalt le dan mayor importancia al sujeto que al
objeto de conocimiento, sosteniendo que éste se adquiere por el "insight",;
es decir, cuando el sujeto concibe y desarrolla nuevas ideas o modifica las
ya existentes, utilizando los elementos de su entorno para llegar a la

solucién de un problema. Afirman que el sujeto posee conocimientos

9 DELVAL, Juan. Epistemologia y Enseiianza. Editorial Laia. Barcelona, 1985. pp. 45-47.
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innatos sin necesidad de estar en contacto con experiencias que se los
brinden.

Para los seguidores de la psicogénesis, el conocimiento se va
construyendo progresivamente a través de la interaccidn reciproca entre

sujeto y objeto.

2. Desarrollo del nifio.

Entre las corrientes psicologicas que estudian el desarrollo infantil
se encuentra la teoria psicogenética de Jean Piaget. Distingue cuatro
periodos en el desarrollo de las estructuras cognitivas, los cuales estan

ligados al desarrollo de la afectividad y socializacidén del nifio.

Estas etapas no tienen una duracion determinada y exacta en cuanto
a los periodos de tiempo en que se inician y terminan, pero presentan una

continuidad muy clara en cuanto a sus caracteristicas.

El primer periodo de la inteligencia sensorio-motriz, se desarrolla

aproximadamente entre los cero y los dos afios de edad.

El periodo preoperatorio surge al terminar el primer afio y continta
hasta los seis o siete afios. Enseguida se presenta el periodo de las
operaciones concretas, que se situa entre los siete y los once afios de edad.
Por «ltimo, el periodo de las operaciones formales que aparece

aproximadamente de los doce afios en adelante.
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D. Estructura cognoscitiva del nifio de tercer grado

1. Aspecto cognoscitivo.

Los alumnos de tercer grado tienen entre 8 y 10 afios de edad, por
lo que de acuerdo a su nivel de desarrollo cognoscitivo se les ubica dentro

de la teoria psicogenética en el periodo de las operaciones concretas.

El nifio de esta edad se interesa por conocer las causas de los
fenémenos. Comienza a hacer deducciones basandose en la relacion que
tienen entre si los seres, fendmnenos y objetos, y asi puede llegar a la

conclusion de que un objeto es mayor que otro y menor que un tercero.

Se da cuenta de que las propiedades de los objetos no son
permanentes, sino que pueden cambiar de acuerdo con el medio en que se
encuentren. Empieza a identificar ciertas propiedades mas o menos

constantes de los objetos, como la conservacion de la materia.

Agrupa objetos basdndose en sus propiedades comunes y los ordena
en forma creciente o decreciente. Sin embargo, en todas estas operaciones
de clasificacion todavia procede de manera intuitiva por medio del ensayo y
del error, de manera que ante situaciones similares tiene que volver a

empezar.
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Puede proponer varias soluciones para un mismo problema ya que
su pensamiento va siendo mas logico, aunque todavia muy ligado a la
experiencia concreta y necesita apoyarse en cosas que pueda tocar y ver, es
decir, que debe partir de la manipulacion de objetos y de referencias

concretas para deducir sus conclusiones.

2. Aspecto socioafectivo.

El nifio de tercer grado comienza a sentir menos atraccién por las
actividades y juegos individuales, interesandose en buscar a los demas, aun
cuando su grupo de amigos no adquiere todavia solidez ni consistencia.
Mantiene amistades poco homogéneas tanto en edad como en sexo. Se da
cuenta que en ciertas situaciones tiene que pedir ayuda a otros, y es a su
vez capaz de ayudarles a lograr sus objetivos. Sus relaciones sociales se
amplian y traspasan los limites de la familia. El nifio adquiere buenas
relaciones interpersonales de sus experiencias en una variedad de

situaciones: familiares, con sus amigos y compafieros de clase.

Es mas objetivo para evaluar las figuras de autoridad y empieza a

dejar de idealizar a sus padres y maestros.

Empieza a desarrollar un sentido elemental del deber y la
justicia, imponiéndose a si mismo cierto grado de disciplina, aceptando las
normas del grupo y exigiendo que sean respetadas. Le gusta participar en la

organizacién de juegos y trabajos, proponiendo sus propias reglas.

3. Aspecto psicomotor.
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Los avances en el aspecto psicomotor del nifio se reflejan en una
mayor organizacién de sus relaciones espacio-temporales. El dominio de
los movimientos corporales basicos, su control postural, su marcado
progreso en actividades que implican mayor equilibrio y coordinacidn
visomotoras, se reflejan en la realizaciéon de actividades compuestas, la
facilidad con que controla la direccién, velocidad y distancia, y el control
de la presion que imprime a los movimientos requeridos en la motricidad

fina.

A esta edad, el nifio demuestra un mayor control en el efecto del

movimiento sobre los objetos y puede combinar las destrezas adquiridas

convirtiéndolas en patrones motores automatizados.

Aun cuando el nifio de esta edad tiene definida su lateralidad y
distingue la relacion derecha-izquierda en si mismo y en los demas, todavia
se le dificulta reconocerla en los objetos, por lo que no le resulta facil la

expresion oral y escrita, de recorridos y la interpretacion de mapas.

E. Antecedentes del contenido

1. Na'turaleza del contenido matematico.

Las mateméaticas han ido evolucionando a través del tiempo,

mientras que para los griegos, la matematica comprendia: la geometria y la

aritmética; para los hombres de la segunda mitad del siglo XIX,

comprendia: el analisis, sus aplicaciones geométricas y mecanicas; para un




matemético de nuestros dias, es un edificio cuyos pilares son el algebra y la

topologia.

Estas divergencias se pueden reducir mediante una definicion
abstracta del contenido de la matematica, asi podriamos decir: la
matematica estudia las relaciones entre los numeros (o entre entes que se
pueden reducir a numeros). En virtud de la aparicion de ramas nuevas como
la teoria de los lenguajes abstractos o el reconocimiento de las formas; tal
definicién estd expuesta a caer en contradiccion con la evolucion de las

matematicas.

Estas multiples dificultades propiciaron definir a la matematica por
su método, la cual es mas estable y no ha cambiado desde la antigiedad
griega hasta nuestros dias: "La matematica desarrolla a partir de nociones

fundamentales teorias que se valen Gnicamente del razonamiento l6gico".

No es conocido exactamente donde, cuando o por quién, fue por
primera vez asentado que el dominio del numero y la forma fueron Utiles
para explicar el mundo. Ya los babilonios destacaban como matematicos, y
luego los egipcios; pero como toda la ciencia pregriega, estas matematicas
son mas empiricas que puramente deductivas. Los egipcios al determinar
los limites de los terrenos dedicados a la agricultura, usaban principios
tales como "la suma de los tres angulos de un triangulo es igual a dos
rectas" y "la superficie de un paralelogramo es igual al doble de aqué¢lla de

un triangulo rectangulo teniendo igual base y altura”.
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Lo mas probable es que los primeros babilonios y egipcios hayan
llegado a principios matematicos como los anteriores por medio de la
observacion y el experimento, siguiendo un procedimiento de razonamiento
inductivo.

Sin embargo, el arte de la demostracion deductiva matematica fue

de origen griego.

Para "Pitagoras, la matematica es la sola ciencia y los numeros
resultan la esencia de la realidad. El ente matematico por excelencia: el
nimero, alcanza un sentido magico al suponer que todo es y puede

explicarse por ¢1"10

Arquimedes fue el mas grande cientifico de la antigiiedad porque
emprende en mayor escala que sus contemporaneos un analisis matematico
de los fenémenos fisicos que considera, adelantandose a su época. En €l se
encuentra una admirable sintesis del método experimental o inductivo, al
cual se inclina Aristételes, y el método racional deductivo preferido por
Platon. Combinando matematicas y experimentos pudo asentar hipotesis
para explicar como acontecian estos, sacar deducciones y finalmente probar
si eran verdaderas por medio de nuevos experimentos. Es claramente un
precursor del moderno método cientifico y también de las matematicas

aplicadas de nuestros dias.

10 NAVARRETE, M. Rosenbaum, M. y Ryan. Citado en: "La Matemética en la Escuela I". Antologia.
UPN-SEP México, 1987.
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En opiniéon de Bertrand Russell, Arquimedes y su contemporaneo
Apolonio de Perga, completan la lista de los matematicos griegos de primer
orden. Después de ellos, la decadencia intelectual del mundo helénico fue
manifiesta y hubieron de pasar veinte siglos para que un renacimiento del
pensamiento matematico que en verdad influyese en la filosofia fuera

posible.

En sus relaciones con las matematicas, toda ciencia particular pasa

por las cuatro fases siguientes:

1. Empirica, que consiste en una mera enumeracion de los hechos u

objetos de conocimiento.

2. Experimental, que estriba en la medicion de los objetos o la
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intensidad de los fendmenos considerados.

3. Analitica, cuando se encuentra una relacion entre las
magnitudes, medidas o entre el cambio de las dimensiones sujetas a

observacion.

4. Deductiva, cuando es posible preveer hechos partiendo de

premisas, lo cual exige un analisis l6gico.

Los fisicos griegos fueron capaces de completar estas cuatro etapas
durante su investigacion de la realidad. Primero enumeraron los elementos
del mundo, tal como hizo Empédocles, por ejemplo. Midieron también

longitudes, superficies, volimenes y dimensiones como la velocidad y
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reflexionaron sobre ellas, como Zenon de Elea. Usaron la geometria
combinada con el 4lgebra para encontrar una incégnita por medio de una
determinada proporciéon, como hizo Tales para hallar la altura de la
piramide. Y también asentaron principios fisicos axiomaticos, como son el
principio de flotacion o la ley de la palanca de Arquimedes. Sin embargo, el
desarrollo de la fisica posterior al esplendor griego no siguié su misma
linea de desarrollo. Aun cuando existen matematicos y fisicos notables los
cuales no llegan a desaparecer en ningin momento de la historia de la
ciencia, no puede afirmarse que fue superada la explicacion matematica de
la realidad sino hasta el Renacimiento. La ciencia medieval es mas
cualitativa que cuantitativa y la investigacion de las relaciones matematicas

entre las cosas para explicar los fendmenos, pierde importancia.

No obstante, durante el medievo, el mundo musulman absorbe la

matematica griega y logra grandes adelantos (en algebra particularmente)

que influyen en forma decisiva para el resurgimiento del siglo XVII,

iniciando el movimiento cientifico no interrumpido hasta nuestros dias.

Empieza entonces el desarrollo del mundo moderno, el cual se
distingue del de etapas anteriores porque el conocimiento avanza a un

ritmo mucho mas rapido.

Toca a Descartes ser el iniciador de la llamada filosofia moderna, al
mismo tiempo que contribuye al adelanto de la matemética fundando la

geometria analitica.
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Dos grandes astronomos: Copérnico y Kepler, y dos grandes fisicos
y astréonomos: Galileo y Newton, resultan los pilares de la nueva ciencia
cuando llega el momento de asentar explicaciones matematicas de la

realidad en el nivel de lo infinitamente grande.

Copérnico considerd a la tierra como a cualquier otro planeta sin
ninguna primacia sobre los demas, y al sol como el centro. Dio el primer
paso para que Kepler estableciera en forma rigurosa las leyes del

movimiento de los astros; y Galileo, buscando nuevas pruebas que

rebatieran la tesis geocéntrica, acometiera el estudio de la astronomia
mediante métodos de observacion usando el telescopio que él mismo

construyd y perfecciond. Newton corona la obra de los tres grandes

astrénomos y matematicos con su descubrimiento de la ley de la gravitacion

universal. !

Galileo encontro que la Via Lactea consiste en multitud de estrellas
independientes, observo las fases de venus, descubrio los satélites de
japiter, pero su principal aporte al desarrollo cientifico es la fundacion de

la Dinamica.

Declara que el lenguaje que ha de usarse a fin de lograr la

comprension de los fendmenos del mundo debe ser el lenguaje matemético.

Kepler: llegé a la conclusion de que la forma de las Orbitas
planetarias no era circular sino eliptica (primera ley del movimiento de los

planetas).
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La segunda ley relaciona las diferentes velocidades de un planeta

con las diversas posiciones en su Orbita.

La tercera ley relaciona la distancia de un planeta al sol, con la
duracién de una revolucion completa.

El apogeo de la ciencia descansa en Newton, quien logra explicar
el comportamiento del universo entero por medio de férmulas matematicas.
Empezando con sus tres axiomas o leyes del movimiento, prob6 que las tres

leyes de Kepler eran la consecuencia de que cada planeta estd sujeto a una

atraccion hacia el Sol que varia inversamente segun el cuadrado de la
distancia a este astro y directamente segin su masa. Demostré que este
mismo principio explica la trayectoria de la luna por sus fuerzas de

atraccion hacia la tierra y el Sol, y también la aceleracion de los cuerpos
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que caen, fenomeno que habia tenido su primer tratamiento matematico por

parte de Galileo.

Un notable matematico sucesor de Newton, Laplace, explica los

sistemas planetarios partiendo de ellos mismos desde un estado anterior.

Con Laplace, el desarrollo de la cosmologia alcanza el siglo XIX.

El pensamiento atomistico tiene un resurgimiento y el siglo XIX se
caracteriza por los importantes descubrimientos realizados que permiten
matematizar los fenomenos relativos a la combinaciéon de elementos para -
formar compuestos. O sea, que se aplican instrumentos matematicos a nivel

atémico.
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Los fundamentos de la moderna teoria atomica fueron establecidos
al final del siglo XVIII y principios del siglo XIX. Dos magnitudes: peso y

numero, fueron descubiertos.

Las leyes de las combinaciones quimicas fueron unificadas a
principios del siglo XIX por la teoria atomica de Dalton, quien introdujo el
concepto de peso atomico. Asi el desarrollo de métodos para la
determinacion de pesos atomicos de los elementos y la investigacion sobre
las relaciones quimicas fueron las mayores contribuciones de la ciencia del

siglo XIX, en su estudio sobre el comportamiento de la materia.

2. Origen y desarrollo del contenido.

A medida que la vida social se hizo mas intensa y complicada,
fueron apareciendo problemas mas complejos. No sélo fue necesario anotar
el nimero de objetos de un conjunto y comunicarselo a otros, sino que
llegb el momento en que fue esencial aprender a contar colecciones cada

vez mayores de animales en un rebafio, de objetos para trueque, de dias
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anteriores a una fecha fijada, etc., y comunicar el resultado de la operacion

a otras personas.

La introduccion de los simbolos numéricos, jugd un gran papel en
el desarrollo de la aritmética. Fue la primera etapa hacia los signos
matematicos y las formulas en general. La segunda etapa, que consistio en
la introduccion de signos para las operaciones aritméticas tuvo lugar :

mucho mas tarde.
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El concepto de nimero no tiene una imagen inmediata como el de
cualquier otro concepto abstracto, sélo puede ser concebido en la mente.
Pero el pensamiento se formula en el lenguaje, y esto hace que sin nombres
no pueda haber conceptos. El simbolo también es un nombre pero escrito y
se representa en la mente en forma de una imagen visible. Por ejemplo, si
digo "siete", probablemente no imaginamos un conjunto de siete objetos
sino mas bien el simbolo 7, que forma un marco tangible para un numero

abstracto, "siete".

Un ntmero como 17,315 no puede ser percibido en forma de un
conjunto de objetos. De este modo ocurrié que los simbolos dieron lugar a
la concepcion de nimeros tan grandes que nunca habrian podido ser

descubiertos por observacion directa o por enumeracion.
Al aparecer el Estado hubo necesidad de recoger impuestos,
equipar ejércitos, etc., lo cual requiri6 operaciones con numeros muy

grandes.

Asi pues, la importancia de los simbolos numéricos reside en primer
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lugara en que representan la materializacion del concepto de numero
abstracto. Asi, + denota adiciéon, x denota numero desconocido o un

numero cualquiera dado, etc.

En segundo lugar, los simbolos numéricos proporcionan un medio

sencillo de realizar operaciones con ellos.
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Sin simbolos convenientes para los nimeros la aritmética no habria
podido hacer muchos progresos, y las matematicas contemporéaneas serian

imposibles sin la ayuda de signos especiales y formulas.

Desde los tiempos antiguos aparecieron en los distintos pueblos en
los comienzos de sus culturas, simbolos numéricos que eran muy diferentes
de los actuales, no s6lo en su aparicion sino en los principios en que se

fundaban.

Por ejemplo, el sistema decimal no se empleaba en los antiguos
babilonios, tenian un sistema que era parcialmente decimal y parcialmente

sexagesimal.

Los antiguos griegos y mas tarde los rusos, hicieron uso de letras
para designar los nimeros. Nuestros actuales simbolos arabigos y en
general nuestro método de formar los nimeros, fueron traidos de la India a
Europa por los éarabes en el siglo X y arraigaron firmemente en el

transcurso de pocos siglos.
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"La primera particularidad de nuestro sistema es que €s un sistema
decimal, pero lo mas importante es que es posicional"!!, un mismo digito
tiene distinto significado segun sea su posicion. Por ejemplo: en 275 el
nimero 2 denota el numero de centenas, y el 7 el nimero de decenas. Este

método de escritura facilita grandemente el calculo. Los numerales

11 JP.N. La matematica en la escuela I. S.E.P. México, 1990. p.145.
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romanos eran a este respecto mucho menos manejables; el mismo numero

275 se escribe CCLXXV.

La escritura posicional requiere que se especifique que una cierta
categoria de numeros ha sido omitida, puesto que de no hacerlo,
confundiriamos por ejemplo; treinta y uno con trescientos uno. En el lugar
de la categoria omitida debemos colocar un cero, y asi distinguimos 31 de

301.

El cero aparece en las ultimas escrituras cuneiformes babildnicas,
pero su introduccién sistematica se debe a los indios; ello les permitid
elaborar un sistema de escritura posicional completo como el que tenemos

hoy dia.

La Multiplicacidn.

La operacién de multiplicar resultaba muy compleja para los
antiguos. "Los griegos se auxiliaban de la tabla pitagorica que ya conocian
antes de nacer Pitagoras. Los babilonios empleaban tablas de cuadrados. El
signo de multiplicar, Cruz de San Andrés, se atribuye a W. Oughtred, hacia

1647"12,

12 BALDOR, Aurelio. Aritmética Tedrico Prdctica. Codice S.A. Madrid, 1979. p. 90.
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"La multiplicacién es una operacién de correspondencia que se
establece de la siguiente manera: a cada elemento del conjunto inicial le

hace corresponder un conjunto de elementos en el conjunto final"!3,

El estado inicial y el estado final no pertenecen a la misma clase
ya que se establece una correspondencia entre elementos de una clase y
elementos de otra.

De lo anterior se deduce que el signo de multiplicar se llama
POR porque esta operacion no representa una reunion de conjuntos, sino

un REEMPLAZO de un tipo de elementos POR otro tipo de elementos.

El 1 y el 0 tienen funciones diferentes en la suma y la

multiplicacién porque se trata de dos operaciones diferentes.

La suma representa agregar o reunir conjuntos de elementos al
conjunto inicial, mientras que en la multiplicacion se reemplaza a través del
establecimiento de una correspondencia cada elemento del estado inicial

por un conjunto de elementos en el estado final.

En la suma, el cero es un elemento neutro, es decir, es el
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elemento que al combinarse con cualquier otro, da como resultado este

ultimo elemento.

13 . P.N. La Matemdtica en la Escuela I11. S E.P. México, 1990. p. 134.
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En la multiplicacion el cero es un elemento absorbente, es decir,

el elemento que al combinarse con cualquier otro, lo convierte en si mismo.

En la multiplicacién el 1 es un elemento neutro, es decir, al
multiplicar por 1 cualquier nimero natural, se obtiene este ultimo numero.

Cumple la misma funcién que cumple el cero en el caso de la suma.

Al sumar 1 a cualquier nimero natural se obtiene el sucesor de

este ultimo.

Por lo anterior podemos afirmar que la multiplicacién es
equivalente a una suma de sumandos iguales. Equivalente en el sentido de
que da el mismo resultado, pero no igual porque el proceso que se sigue
para llegar al resultado no es el mismo.

F. El area de las matemdticas en el tercer grado

1. Listado de objetivos generales del drea de matematicas del

tercer grado de la escuela primaria.

A continuacién presentamos los objetivos generales del

programa de tercer grado del area de matematicas de la escuela primaria.

Los objetivos generales son:
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a) Resolver problemas relacionados con su entorno que
impliquen operaciones con numeros naturales, sin que los resultados

excedan de 10 000,

b) Resolver problemas relacionados con su entorno que

requieran sumar o restar fracciones de igual denominador.

¢) Trazar figuras en las que aplique sus nociones de simetria,

paralelismo o perpendicularidad.

d) Resolver problemas relacionados con su entorno que
impliquen la obtencion de areas o perimetros.
e) Registrar, organizar, graficar e interpretar datos obtenidos de

investigaciones hechas en su escuela, su familia o su comunidad.

f) Calificar resultados de algunos experimentos aplicando sus
nociones de posible, imposible, mas posible, menos posible o igualmente

posible.

Los objetivos descritos anteriormente  se apoyban en
conocimientos previos que los educandos deben de poseer ya que los
manejaron en afios anteriores. Estos pre-requisitos son importantes porque
son la base para el buen desarrollo de éstos. El logro de los objetivos
requiere de un sujeto activo que vaya construyendo su entendimiento y un
profesor propiciador de situaciones que favorezcan: redescubrir,

comprender y construir los conocimientos por parte del alumno.
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2. Descripcién de los contenidos del programa de tercer grado.

El enfoque de las matematicas con el cual fue concebido este
programa pretende que el nifio de primaria reconozca en dicha ciencia un
instrumento que le permita conocer, interpretar y transformar el mundo; es
decir, que encuentre en ella un lenguaje que le ayude a organizar las ideas e
informarse sobre su ambiente y a plantear y resolver una gran diversidad de

problemas que surgen de dicho ambiente.

Tal prespectiva implica que el tratamiento de los temas incluidos
en los cinco aspectos del programa (numeracion, operaciones con numeros
naturales, las fracciones y sus operaciones, geometria y probabilidad vy
estadistica) se inicie siempre a partir de la problematica real del nifio y
retorne a aplicarse a ella como punto final del proceso de aprendizaje.
Implica ademas, que el alumno elabore sus propios conceptos matematicos
mediante la actividad corporal, la manipulacion, la observacion, la
comparacion, el analisis, la obtencion de conclusiones, etc., derivados de la
problematica planteada y que, una vez elaborados dichos conceptos los

aplique en forma creativa a otras situaciones.

Las metodologias concretas que se desprenden de tales
planrteamientos y que se desarrollan a lo largo de las ocho unidades del
programa, asi como las ideas que los fundamentan, se analizan en los
siguientes parrafos con el fin de explicar al maestro el por qué de dicha

metodologia y de facilitarle la interpretacion del documento.

Uso de modelos y resolucién de problemas.
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Un modelo de una situaciéon es la representacion de los
elementos esenciales de esa situacién y la relacion existente entre ellos. El

proceso de elaboracién de un modelo matematico podria representarse asi:

r—* Model‘c Matelmético —-——-—l

Deduccion Logica Abstraccion Interpretacion

\ REALIDAD .

La abstraccion se realiza cuando de algun suceso o fendmeno de

la realidad que interesa estudiar, se identifican los elementos esenciales, La
construccion del modelo matematico implica tanto esos elementos
esenciales como la relacion existente entre ellos. Dicho modelo permite
obtener conclusiones sobre el asunto o realidad utilizando el razonamiento
l6gico. Finalmente esas conclusiones se interpretan y aplican a la realidad

de la cual se partid.

El empleo de modelos es importante porque mediante ellos se
puede llegar a conclusiones que de otra manera serian muy costosas y

dificiles de obtener directamente de la realidad.

Del manejo de modelos matematicos arriba descrito, se deriva la
metodologia para resolver problemas que aparece ampliamente detallada en
las ocho unidades del programa. En tal metodologia se incluy6 un ultimo
paso: "invente otros problemas"..., para proporcionar al niflo situaciones en

las que utilice en forma creativa los conocimientos obtenidos.
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En este contexto, la medicidn, el calculo de areas o perimetros,
asi como los algortimos de las 4 operaciones (suma, resta, multiplicacion y
division) que se trabajan durante el curso, toman sentido no en si mismos

sino como medios para resolver problemas concretos.

Numeracion.

Entendemos la elaboracion de los conceptos numéricos como un
proceso mediante el cual, a través de la manipulacidn, la observacidn, la
formacién y manejo de conjuntos, el nifio va precisando las nociones que

por experiencias previas tiene al respecto, hasta que finalmente, es capaz /

de simbolizar tales conceptos por medio de la escritura de cifras numéricas.

La tematica del tercer grado comprende los numeros hasta
10,000. Considerando que en primero y segundo grados se trabajo
ampliamente con manipulacion de objetos en la formacion de los conceptos
numéricos, en este curso se propone trabajarlos partiendo de un nivel

grafico-concreto. Posteriormente se sugiere representar los numeros en

notacion desarrollada y finalmente en notacion decimal.

Los Algoritmos.

En el tratamiento de los algoritmos se sugiere, ademas de
referirlos siempre a una situacion problematica, hacer énfasis grafica y
operativamente en el manejo del sistema posicional del cual derivan. Tal
actividad (ampliamente descrita en el cuerpo del programa) puede llevarse

a cabo con el apoyo de las unidades, decenas y centenas del material
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recortable, pues asi se facilitara al nifio la comprensién de los paquetes de
unidades, decenas, centenas, etc., que tiene que manipular al trabajar un

algortimo.

Creemos que de esta manera el nifio no sélo comprenderd los
algoritmos sino que estard capacitado para crear los suyos propios

(modificando las secuencias, suprimiendo pasos a las mismas, etc.).

Es conveniente ademéas que el nifio llegue a automatizar los
algortimos; en el tercer grado se inicia esta automatizacion. Pero si los
algoritmos se practican en clase con tal fin, debera hacerse después de que
el nifio haya comprendido lo que significa sumar, restar, multiplicar o
dividir, segin sea el caso y la aplicacion que tales operaciones pueden

tener.
Fracciones.

Uno de los aspectos del programa que tradicionalmente ha
causado serias dificultades para su aprendizaje es el de fracciones, pues
resulta dificil, si no imposible para el nifio, comprender por medio de una

explicacién verbal dada por el maestro, el significado de una notacidn

3 .7 8
como —, o saber si — es mayor o0 menor que —.
11 9 10

Considerando por ello que este tema es especial necesita de la
experiencia concreta para lograr comprenderse, a lo largo del programa se

insiste en que tales conceptos se trabajen permanentemente a partir del
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referente empirico; asi, el concepto 3 o la relacion o 7 se obtendra

como conclusién del trabajo repetido de manipulacion, superposicion,
comparacién y observacion.

Geometria.

Los conceptos geométricos que se manejan en este grado, como
simetria, paralelismo, perpendicularidad, rectangulo, triangulo, area,
perimetro, se sugiere tratarlos a partir de actividades corporales (juegos,
desplazamientos, filas, trazos con cordeles); trabajar después con popotes,
palitos, listones y finalmente utilizar el cuaderno para realizar los trazos,

recortes o mediciones correspondientes.

Dentro de la metodologia, las definiciones y las formulas
vendran a ser el producto de la observacion, comparacion y analisis de las
caracteristicas esenciales de las figuras o los procedimientos, y no

conceptos dados por dictado.
Probabilidad.

Durante el tercer grado, se trata de dar al nifio los antecedentes
para los conceptos fundamentales de la teoria de las probabilidades
(probabilidad, equiprobabilidad, mayor o menor probabilidad de un evento)
a través del manejo de las palabras posible, imposible, mas posible, menos

posible, etc.
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Estadistica.

Mediante los temas de estadistica se pretende que el alumno
adquiera un instrumento para conocer y analizar su medio circundante. Por
ello es que se sugiere que los nifios realicen encuestas para obtener

informaciones diversas sobre dicho medio.

En el tratamiento de estos temas, la primera idea que se sugiere

desarrollar es que las situaciones pueden representarse graficamente.

Posteriormente, al analizar las situaciones representadas
graficamente, se trabajan en forma intuitiva los conceptos de frecuencia,
modo y rango. Esto se hara al responder preguntas como: ;de qué edad hay
mas nifios?, ;qué diferencia hay entre el nifio mas alto y el de menor
estatura?. Pero no se intenta que el nifio conozca tales términos sino tan

sélo introducirlo en forma muy elemental en el analisis estadistico.

El contenido de este trabajo "El algoritmo de la multiplicacién”,
se debe manejar en las unidades 4 y 5 del programa. En la unidad 4 se le
pide al nifio resolver problerﬁas que impliquen multiplicacion de un digito
por otro digito. En la unidad 5 el alumno deberé resolver problemas que
impliquen multiplicacién de un digito por un numero hasta de cuatro cifras,

sin que el producto exceda de 10 000.

Los contenidos anteriormente descritos corresponden al
programa que estuvo vigente hasta el afio de 1992. El programa de la

Modernizacién Educativa 1989-1994 estableci6 como prioridad Ia
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renovacion de los contenidos y los métodos de ensefianza. Por lo que el
plan y los programas de estudio se aplicaron inicialmente en primero,
tercero y quinto grados en 1993. Esta decision obedece a que en nuestra
tradicién escolar, los afios nones son fuertes en la inclusién de nuevos
contenidos en temas fundamentales, en tanto que los afios pares son en
general grados de reforzamiento. En esta primera fase de renovacion,
entraron en vigor en tercer aflo los nuevos programas de Espafiol,
Matematicas, Historia, Geografia, Educacién Civica, Educacion Artisticas
y Educacion Fisica, pero este afio hubo una excepcion en el tercer grado ya
que no se aplicaron los nuevos programas de ciencias naturales, pues
atendiendo a la continuidad que tienen los contenidos en esta asignatura, se
ha juzgado méas conveniente aplicar su reforma de manera integral en el afio

escolar 1994-1995.

Se ha procurado dar a los programas de estudio una orientacion
sencilla y compacta. En cada caso se exponen en primer lugar los
propésitos formativos de la asignatura y los rasgos del enfoque pedagdgico
utilizado, para enunciar después los contenidos de aprendizaje que
corresponden a cada grado. Con esta forma de presentacion se ha evitado
la enunciacién de un nimero muy elevado de objetivos de aprendizaje,
divididos en generales, particulares y especificos, que fue caracteristica de
los programas de estudio vigentes hasta 1992 y que en la practica no
ayudaba a distinguir los propésitos formativos fundamentales de aquéllos

que tienen una jerarquia secundaria.

En el caso de asignaturas centradas en el desarrollo de

habilidades que se ejercitan de manera continua en este caso en lo que
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respecta a las operaciones numéricas en matematicas, se han establecido

ejes tematicos para agrupar los contenidos a lo largo de los seis grados.

Estos ejes son:

Los nimeros, sus relaciones y sus operaciones.

Medicidn.

Geometria.

Procesos de cambio.

Tratamiento de informacion.

Prediccidn y azar.

Cambios Principales al programa anterior.

Los cambios principales se refieren fundamentalmente al enfoque
didactico. Este enfoque coloca en primer término el planteamiento vy
resolucion de problemas como forma de construccion de los contenidos

matematicos.

En relaciéon con los contenidos se han hecho los siguientes

cambios:

Se eliminaron los temas de légica y conjuntos por su ineficacia

como contenido de la educacién primaria.
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Los numeros negativos como objeto de estudio formal, se

transmitierion a la escuela secundaria.

Se aplazé la introduccion de las fracciones hasta el tercer grado
y la multiplicacién y division con fracciones paso6 a la secundaria. A cambio
de ello se propone un trabajo mas intenso sobre los diferentes significados

de la fraccidén en situaciones de reparto y medicion.

Las propiedades de las operaciones (asociativa, conmutativa y
distributiva) se utilizan sélo como herramientas para realizar, facilitar o

explicar calculos.

Las nociones de peso, capacidad, superficie, tiempo, de longitud

de objetos y distancias, se introducen desde primer grado.

Se trabaja el volumen de cubos y prismas, el volumen de

cilindros y piramides se transfirio a la escuela secundaria.

La nocién de temperatura y el uso de grados centigrados y

farenheit se introduce en sexto grado.

Se utilizan tUnicamente las férmulas del area del cuadrado,
rectangulo y tridngulo; el area de otras figuras se calcula a partir de su

descomposicion en tridngulos, cuadrados y rectangulos.

Los contenidos de Estadistica se incluyen en el eje "Tratamiento

de la informacién"; en este eje se incluye también un trabajo de analisis de
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informacion contenida en imagenes y se analiza e interpreta la informacion
presentada en graficas y en documentos tales como el periodico, revistasy

enciclopedias.

El tema de "Probabilidad", presente en los programas anteriores
de todos los grados, se incluye bajo el nombre de "La prediccidony el azar”

y se introduce a partir del tercer grado.

La anterior descripcion sobre el programa de la Modernizacion y
las reformas que se han hecho a los anteriores programas ha sido con el fin
de establecer que el problema que se investigd (el algoritmo de la
multiplicacion) se ha venido llevando a cabo en el periodo en que
estuvieron vigentes los anteriores programas de estudio. Sin embargo
hemos puesto en practica en el presente ciclo algunos juegos y actividades
que se nos recomiendan en el paquete de libros que se nos proporciond al
inicio de clases en el mes de septiembre, con el fin de mejorar nuestro

trabajo.
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CAPITULO I11
METODOLOGIA

A. Metodologia

Para desarrollar la presente investigacion, se propone el analisis
de algunas metodologias y estrategias didacticas que se sugieren en los
programas de estudio y libros de texto, asi como la experiencia docente
que el profesor de grupo aporte para sistematizar la reflexion de la

ensefianza de las matematicas.

Los métodos que se pusieron en practica para que los alumnos
comprendieran el algoritmo de la multiplicacién, son el inductivo y el

deductivo, pues estos son los mas adecuados para esta asignatura.

El método es deductivo cuando se procede de lo general a lo
particular. El profesor presenta conceptos o principios, definiciones o
afirmaciones, de las cuales van siendo extraidas conclusiones 'y
consecuencias, o se examinan casos particulares sobre la base de las

afirmaciones generales presentadas.

El método es inductivo cuando el asunto estudiado se presenta
por medio de casos particulares, sugiriendose que se descubra el principio

general que los rige.
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1. Actividad docente.
a. Utilidad de la multiplicacion.
Se le presenta al alumno un problema; Luis fue a la tienda a
comprar 2 kilos de manzanas y 3 kilos de naranjas, el kilo de manzanas

costd N$3.00 y el kilo de naranjas N$2.00 ;Cuanto tuvo que pagar?

Seguramente habra nifios que contesten inmediatamente y daréan

una respuesta, a continuacion se les haran algunas preguntas como:

t

.Qué operaciones utilizaron para resolver este problema?

i, Cuando haces multiplicaciones?

(Para qué sirve la multiplicacion?

¢ Es importante saber multiplicar?

(Podrias decirme qué es una multiplicacion?

Las cuales se haran con la finalidad de saber hasta qué punto
comprenden el concepto de multiplicacion, asi como su utilidad en la vida
practica.

b. Uso de las unidades, decenas y centenas.

Nuestro sistema de representacion de los nimeros se basa en el

uso de diez cifras: 0, 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9,ydos reglas.
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La primera regla consiste en agrupar los elementos de una
coleccion de diez en diez: diez unidades hacen una decena, diez decenas

hacen una centena, diez centenas hacen un millar.

La segunda consiste en usar la posicion de las cifras de un

nimero para representar cada tipo de agrupamiento.

Estas dos reglas facilitan mucho, ademas de la escritura de los
ntmeros, los procedimientos para sumarlos, restarlos, multiplicarlos y
dividirlos. Es muy comin que los alumnos y las personas en general sepan
escribir los numeros y operar con ellos pero que, al mismo tiempo ignoren

las dos reglas en las que se basan los procedimientos que usan.

En este juego que se realizarda a continuacion, los alumnos
trabajaran sobre la primera regla, la de los agrupamientos de diez en diez,
para profundizar su conocimiento sobre el sistema decimal de numeracion y

sobre los procedimientos para sumar y restar.

JUEGO: EL CAJERO.

En este juego, las unidades, decenas y centenas se representan
con corcholatas de colores. Los jugadores van reuniendo unidades y las van

cambiando por decenas. Gana el primero que obtenga una centena.

Material.

- Dos dados comunes con puntos del 1 al 6 para cada equipo.

50




- Para cada equipo una caja con 40 corcholatas azules, 40

corcholatas rojas y una corcholata amarilla.

1. El maestro organiza a los alumnos en equipos de tres a cinco
niflos.
2. Entrega a cada equipo dos dados y una caja con las

corcholatas azules, las corcholatas rojas y una corcholata amarilla.

Pueden jugar sobre una mesa o en el pisio.

3. La primera vez que juegan, el maestro escribe en el pizarron
el valor de las corcholatas.

- La corcholata azul vale uno.

- La corcholata roja vale diez corcholatas azules.

- La corcholata amarilla vale diez corcholatas rojas.

4. En cada equipo se ponen de acuerdo para que uno de los
integrantes sea el cajero. Al nifio que le toco ser el cajero se le entregan

los dados y la caja con las conrcholatas.

5. En su turno, cada jugador lanza al mismo tiempo los dados y

entre todos obtienen la suma de los puntos.

6. El cajero entrega al jugador que lanz6é los dados tantas
corcholatas azules como puntos haya obtenido. Por ejemplo, si un dado
cayo en el seis y el otro en el cinco, el cajero entrega once corcholatas

azules.
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7. Cuando los jugadores que lanzan los dados reunen diez
corcholatas azules, le pueden pedir al cajero que se las cambie por una roja

y cuando reunen diez rojas le pueden pedir que se las cambie por una

amarilla.

8. Gana el juego el jugador que obtenga primero la corcholata
amarilla.

9. Devuelven todas las corcholatas y le toca a otro nifio ser el
cajero.

2. El algoritmo.
El proceso del algoritmo de la multiplicacion, parte de la
comprensién de los procesos matematicos en los cuales se basa dicho
algoritmo tales procesos son:

- Concepto de Multiplicacion.

Nocién intuitiva de que al multiplicar un numero por otro lo que

se hace es sumar o repetir tantas veces lo que indique la operacion

Ejemplo:
486 486
X = + 486
4 486
1944 486
1944
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En esta nociéon se muestra la idea de repeticion, que relaciona la

adicion con la multiplicacion en ejemplos concretos y abstractos.

JUEGO: DILO CON UNA CUENTA.

Objetivo: Con este juego los nifios reafirman su conocimiento
sobre las operaciones de multiplicar al sumar repetidas veces cierta

cantidad de nimeros para obtener un mismo resultado.

Material.
- 5 juegos de tarjetas de nGmeros y signos de suma y

multiplicaciéon como el que a continuacidn se muestra para cada equipo:

15 + -

1. El maestro organiza a los nifios en equipos de 5.

2. Entrega a cada equipo 5 juegos de tarjetas.

3. Anota en el pizarréon varias cuentas de multiplicar, mismas que
cada equipo tratard de resolver mediante la suma repetida de una cifra
segun lo indique la operacion, las cuales anotara en su cuaderno después de

haber manipulado las tarjetas.

EJEMPLO:
126 126
X = +
2 126
252 252
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4. Ganaré el equipo que resuelva mas rapido y acertadamente las

operaciones.

3. Valor posicional.

Nocién de que cada cifra segiin su posicion, tiene un valor
relativo y absoluto, es decir, idea de que las cifras con que se expresa un

namero representa diferentes agrupamientos de los cuales derivan su valor.

EJEMPLO:

C D U C D U C D U

Para que los nifios comprendan mejor el sistema de numeracion

es necesario que reflexionen sobre las reglas de escritura de los nimeros.

Una de las reglas que se usa para escribir los nimeros es la regla

de posicion.

Por ejemplo: Con las cifras 7, 2, 5, se pueden escribir seis
némeros diferentes de tres cifras.

752 725 572 527 275 257

Estos nameros son diferentes porque el valor de cada cifra

cambia dependiendo de la posicion que ocupa en el numero. Asi, el 7 del
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752 representa al 700, el 7 en 572 representa al 70 y el 7 de 257 representa
al 7.

JUEGO: GUERRA DE CARTAS.

Objetivo: En este juego los nifios, al aplicar esta regla de
escritura de los numeros, tienen oportunidad de representar los numeros

colocando las cifras donde mejor les convenga para comparar numeros.

Material.

- Un juego de 40 cartas con numeros del 0 al 9 para cada
equipo.
- Cada juego de cartas se forma con cuatro tarjetas con el

namero 0, cuatro con el nimero 1, asi hasta cuatro con el nimero 9.

1. El maestro organiza al grupo en equipos de dos a cuatro
nifios.

2. Entrega a cada equipo un juego de tarjetas.

3. Cada equipo revuelve las cartas y las coloca sobre la mesa con
los nameros hacia abajo.

4. Uno de los nifios elige un numero entre 100 y 999, lo escribe
en un papelito y lo pone sobre la mesa para que todos lo vean.

5. El nifio que se acerque mas al numero elegido se anota un
punto. Si hay empate, los nifios que empataron son ganadores y se anotan
un punto cada uno.

6. Otro nifio elige un nimero y sigue jugando.

[N

120083
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7. El juego termina después de diez rondas.

8. Gana el nifio que acumule mas puntos.

4. Propiedad distributiva de la multiplicacién respecto a la

adicion.

Nocién de que al multiplicar un nimero, €ste se separa en partes
y que el producto final es el resultado de la suma de las multiplicaciones

parciales.

EJEMPLO:

En esta nocion se recalca el orden y acomodo de las cifras para

lograr un alineamiento.
JUEGO: ;QUE HACER CON TANTAS FICHAS?

Objetivo: Mediante este juego los nifios podran obtener
productos parciales para después ser sumados y asi propiciar el uso de la

ley distributiva de la multiplicacion.
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Material.

- 100 fichas para cada equipo.

- Papel y lapiz.

1. El maestro organiza al grupo en equipos de 4 nifios.

2. Entrega a cada equipo 100 fichas.

3. Les indica que acomoden las fichas por hileras en dos grupos.

4. Que multipliquen el numero de hileras por la cantidad de
fichas de cada hilera.

5. Que sumen los dos productos de cada multiplicacion.

6. El juego termina después de trabajar con las fichas 10 veces o
antes si han comprendido el procedimiento.

7. Gana el equipo que termine primero y que resuelva bien las
operaciones.

8. Después de que los nifios hayan adquirido cierta habilidad
para obtener los productos manejando las fichas, se les proporcionaran a
los nifios multiplicaciones para que las resuelvan de acuerdo a la actividad

que han realizado.

EJEMPLO:

Si acomodaron 10 hileras de 7 fichas cada una y 4 hileras de 7

fichas cada una,

10 X 7 = 70 y 4 X 7 = 28
70 + 28 = 98
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- Sumar todas las hileras y multiplicarlas por el numero de fichas

de cada hilera en forma vertical.

EJEMPLO:
10 + 4 = 14 hileras X 7 fichas
14
X
7
28 --emmemen- 7 X 4 porque son 5 unidades.
70 ---emmeme- 7 X 10 porque es una decena.
98

9. Sugerimos que posteriormente se realice esta ultima actividad
con mayor nimero de fichas o reuniendo dos equipos para que realicen
multiplicaciones donde el multiplicando sea de 3 6 4 digitos y el

multiplicador de 2 digitos.
B. Evaluacién

Por costumbre, una evaluacién dificilmente se considera como
tal si no estd hecha por escrito. Sin embargo, cuando estamos conscientes
de que el aprendizaje constituye un proceso y que el avance del mismo no
necesariamente se expresa en determinado momento como un punto
terminal con ciertas caracteristicas. El concepto de evaluacion adquiere

otro sentido.
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El nifio aprende cuando se enfrenta a conflictos cognitivos;
entonces duda, investiga, formula y pone a prueba hipdtesis, se equivoca,
reflexiona, formula nuevas hipdtesis y busca respuestas por distintos

procesos de razonamiento.

Asi pues, la mejor evaluacion que puede llevar a cabo el maestro
es la que realiza permanentemente durante el afio, ésta surge de la

observacion interesada y cuidadosa de cada uno de los alumnos.

C. Juicio critico

La realizacion de este trabajo con los nifios nos permitid analizar
méas a fondo el programa y los materiales que se nos proporcionan a traveés
de la Direccion de Educaciéon y de la Mesa Técnica de la X zona escolar,

los cuales nos fueron de mucha utilidad.

Al llevar a cabo cada uno de los juegos y actividades con los
nifios, nos dimos cuenta que los nifios se entusiasman mucho porque les
gusta competir y trabajar en equipo, al mismo tiempo que aprenden, se

divierten y conviven con sus compafieros.

Una de las ventajas que vimos en nuestros alumnos es que los
nifios méas introvertidos y mas lentos para trabajar y captar los contenidos
de aprendizaje, al entusiasmarse con cada una de las actividades de los
juegos, se agiliza mas su mente y el tiempo les parece poco para seguir

trabajando.
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Considero que aun nos falta mucho para mejorar este trabajo

pero a través de la practica se ira perfeccionando.

Me siento satisfecha con los resultados de este trabajo ya que los
nifios comprendieron a través de cada uno de los juegos el objetivo
principal que es la comprension del algoritmo de la multiplicacion, por lo
cual de ahora en adelante trataré hasta donde sea posible de investigar mas
a fondo cada uno de los temas de todas las areas y hacer mé4s amenas y
divertidas las clases para que los nifios a través de actividades y juegos
pongan toda su creatividad, su imaginacionm y sobre todo sus deseos de

aprender cada dia mas.

La relacion maestro-alumno siempre ha sido de respeto en ambas
direcciones asi como de comunicacion y comprension hacia las dificultades

que se han presentado dia tras dia.

En lo que respecta a la relacion entre cada uno de los alumnos,
ésta fue de cooperacién y solidaridad ya que esto se logra a través del

trabajo en equipo y de esta manera adquieren un compromiso grupal al

hacer las cosas.
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CONCLUSIONES

La escuela tradicionalista no toma en cuenta los intereses del
sujeto por lo que el conocimiento lo posee el maestro y éste lo deposita en
los alumnos recayendo en él toda la actividad. Esta actitud del maestro

relega al alumno al no sentirse motivado por las actividades.

En los salones de clase la metodologia mas usada por los
profesores para impartir matematicas es la forma tradicional a pesar que en
los programas se proponen medios por los cuales el sujeto puede abordar

las matematicas palpando su aplicacidén y uso.

El estudio de las matematicas con frecuencia es rechazado por
considerarse una ciencia dificil. este sentir se transmite a los nifios y

muchos de ellos estan predispuestos a rechazarla.

La mecanizacion y la memorizaciéon son los medios que
proporciona la escuela por lo que tanto el nifio como el adulto se apropian
de las operaciones matematicas de una manera unidireccional utilizando

estos medios.

Las Matematicas como ciencia no escapa a los tropiezos
pedagogicos, que se desprenden de las actitudes del maestro y de la misma

escuela como institucion.
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SUGERENCIAS




SUGERENCIAS

1. Se recomienda a los compafieros maestros, que lean mas a
fondo y se apoyen en el programa de educaciéon primaria, y en el libro
"Juega y aprende Matemdticas”, los cuales les proporcionaran los medios
mas eficaces y entretenidos para que los alumnos aprendan al mismo tiempo

que se divierten.

2. Que tanto en la escuela como en el hogar se estimule a los
alumnos a aprender a través de juegos que favorezcan la adquisicion de
conocimientos en los aspectos en que se encuentren deficientes con ayuda

de los padres de familia.
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