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INTRODUCCION

En el presente trabajo se aborda la problemitica que se
presenta en la escuela primaria, en particular en segundo
grado, &n cuanto a la dificultad gque tiermnsn los alumnos para
resolver problemas aditivos.

Asi mismo sa presentan sstrategias metodoldgicas
didacticas a través de las cuales se ofrece una alternativa
pedagdgica que apove la labor educativa. Ofrece la opcidén de
emprender y fortalecer el proceso de ensernanza—aprendizaje,
dando al educando la posibilidad de lograr wun aprendizaje mas
comprensivo, reflexivo vy critice. En el maestro implica un
andlisis de su practica docente que 1o lleve a una
reconceptualizacidgn de la misma.

E1l cuerpo de la propuesta esti estructurado de 1la
siguiente manera:

En 21 primer capitulo se plantea una situacidon
problemdtica del area de Matematicas referente a la-resolucidn
de problemas aditivos simples en segundo grado, asi mismo se
enuncian las razones por las cuales se plantearon.

El segundo capitulo es el marco tedrico-conceptual, en &l
se conceptualiza al objeto de conocimiento, las matematicas,
los diferentes tipos de conocimiento, la representacidn

grafica, el concepto de nuamero (cardinalidad y orden), el



sistema de numeracidn decimal, las operaciones aritméticas
(adicidn y sustraccidn), la metodologia de la ensemanza vy los
problemas razonados; se hace referencia al sujeto cogrnoscente,
cdmo aprende y los factores que intervienen en ese aprendizaje
basados 2n la teoria psicogenética de Jean Fiaget: ademés se
abordan los elementos que interviensn en el proceso ensefnanza-—
aprendizaje, maestro, alumno y objeto de conocimiento.

En &1 tercer capitulo se encuentra el .marco contextual
donde se parte de una breve resefa histdrica de la educacidn en
Mexico, sus cambios y avances a través del tiempo, las leves
gue 1la rigen, asi como los cambios 2 innovaciones que
actualmente se han realizado en los planes v programas del Area
de Matematicas; de igual Fforma se habla del lugar donde se
presenta la problematica, e2xplicando en +forma breve su
ubicacidn y la manera como estad conformada.

En el cuarto capitulo se presentan las estrategias
metodoldgicas que permitirdn al docente auxiliarse de ellas
para fawvorecer 21 aprendizaje del alumno.

Finalmente se presentan las conclusiones gque sefalan los
alcances y las limitaciones del trabajo realizado, asi como la
bibliogratia en la cual se apoyd para la Fundéﬁentacidn de la
propuesta.

Los elementos de este trabajo obedecen a una estructura
gue explica la congruencia o la pertinencia de cada uno de
éstos. El1 planteamiento del problema explica la problemdatica

que se presenta en el grupo donde se realiza la prdactica



marco tedrico permite conceptualizar al obieto de
los problemas razonados,
las e{gmentos que en &l intervienen,
conocimientos

el
el proceso

docentes
en este caso

conocimienta,

de ensefanza—aprendizaje vy
de construccidn de los
reterencial se

asi como €l procesao
basados en la teoria de Jean Fiaget. En el marco
ubica a la educacidn como Ffendmeno social, inmerso 2n  un
sistema en el cual se dan los lineamientos gue la rigen; asi
misma se hace referencia al lugar donde se presenta 1a
Las situaciones de aprendizaie

para

planteada.
alternativa pedagdgica

1

problematica
propuestas se presentan comd una
Cavorecer la resolucidn de problemas aditivos en alumnos de
segundo grado. For dltimo se concluye recapitulando lo antes
mencionado, dandose a conocer los alcances, asi como 1las
limitaciones gue se observaron al aplicar las estrategias vy la
bibliografia en la cual se sustentd la Fundamentacidn de la
propuesta. /
Finalmente se presenta =21 anexo gque contiene tablas, hojas
juegos, tarjetas, registros de evaluacidn, ademas
llevar a cabo las

de registro,
oara

materiales necesarios

de otrcs

estrategias metodoldgicas.



I FROBLEMA

a) Planteamiento

Dentro del proceso educativo la formacidn de 1los alumnos
constituye la base mas importante, y en ella, la construccidn
de los primeros conocimientos matemidticos desempefan un papel
fundamental.

La importancia gue se la signa a 1la matemdtica en la
educacidn primaria se ha debido a qgue constituye una
herramienta esencial en casi todas las 4&reas del conocimiento,
ademids de su utilidad social por sus miltiples aplicaciones
practicas en casi todas las actividades del hombre.

Sin embargo, a través de nuestra practica docente hemos
podido constatar la dificultad que representa para 21 alumno el
aprendizaje de la matematica, asi como para el maestro su
ensenanza.

Una de esas 'dificultades se manifiesta en los alumnos de
segundo grado al resolver problemas aditivos simples, cuando no
encuentran como determinar cudl operacidn deben realizar para
resolverlos. Ante lo cual la mavoria de los alumnos al observar
los nimeros que <se le presentan en 21 problema, realiza
cualguier ogperacidn sin saber sigquiera por qué o0 para que se

hace.



De tal manera que reflexionando acerca de la situacidn
anterior el problema gueda planteado en los siguientes
téerminos:

SJMediante que estrategias didacticas es posible propiciar gue
el alumno de segundo grado de primaria utilice 1a suma vy la

resta en problemas razeonados?t

b)Y Justificacidon

La razdn gue motivd el interé&s por este problema se debe a
la importancia que tiene en general la matematica en la escuela
primaria, asi como fuera de ella, v en particular al aebservar
como los alumnos de los diferentes grados no son capaces de
resolver problemas razonados.

El 4&4rea de matemidticas es tal wvez una de las dreas aque
representa mayor dificultad para su  aprendizaje, el problema
consiste quizas en el cardcter abstracto de ésta que parece
dificilmente accesible al pensamiento concreto del nifc. Fues
de acuerdo a la teoria de Jean- Fiaget el nifo de siete a once o
doce aros, edad entre la que se ancuentra el alumno de segundo
grada, tiene un pensamiento concreto en el sentido de gue sdlo
alcanzan a la realidad susceptible de ser manipulada o cuando
existe la posibilidad de recurrir a una representacidn

suficientemente viva.

Fisg
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For otra parte esta el tratamiento gue se da a dicha
asignatura, va que generalmente 21 docente se precipita 2an
ensenar a utilizar signos aritméticos antes de que el niAo havya-
construido la nocidn que significan, conduciendo con ello a la -
distincidn de los signos pero no a su comprensidn.

Es Ffrecuente gque en la enseranza de las matematicas los

conocimientos se le presenten demasiado abstractos, lejanos e

incomprensibles para el nifo, -sobrepasando su nivel de
desarrollo cognitivo; entonces, si no los comprende, ni
encuentra la manera de soclucionarlos, al presentirselos

insistentemente se hace que lo realice de forma mecanica lo gue
llevara a gue el nifo s6lo memorice para contestar los
ejercicios, pero no podrd aplicar los conocimientos en  forma
retlexiva a la solucidn de problemas.

Algunos maestros conciben a la matemdtica como una ciencia
individual sin relacidn con las demds, lo gue trae Cdmo
consecuencia que Ios nifAos No  encuentren correspondencia  con
los problemas practicos que se le presentan en su  vida
cotidiana; por lo cual como parte de su vida misma vy no ‘llegan
A descubrir la importancia y la utilidad que tienen como medio
de solucidn de problemas.

Ademas el alumno no puede resolver problemas parque éstos
siempre son planteados por el profesor y generalmente no son de
su interés porque estan fuera de su realidad. Esto lleva por

consiguiente a que tampoco puedan plantear problemas por ellos

mismos, y si los hacen siguen el mismo modelo establecido por
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2l maestro. En otras ocasiones requieren de datos establecidos
para poder resolver dichos problemas.

Un factor importante en la problematica tratada, es que
tanto las actividades como el maestro en muchas ocasiones no
parten de la realidad que viven los nifos diariamente, tanto
dentro como fuera de la escuela. No se toma 2n cuenta que el
constantemente s2std en contacto con situaciones en las gue se
requiere gue cuente y gque calcule, v no sdlo resuelva
operaciones aritméticas vy problemas sin mas razdn que su
reproduccidén grafica, sin que respondan a una necesidad real vy
concreta.

For ello, considero que para que el nifo pueda resolver
problemas razonados haciendo uso de la suma y 1la resta, es
necesario que haya comprendido previamente cuando menos algunas
de las propiedades del sistema de numeracidén, de tal manera que
cuandq'tenga que reasolver algdn problema estén en posibilidades

de sncontrar la solucidn mas adecuada.

c) Obietivos

lo. FPropiciar que el alumno llegue a la construccidn del
conocimiento de las operaciones de suma y resta a partir de la
resolucidn de problemas.

20. Fropiciar que el alumno resuelva problemas utilizando

las operaciones aritméticas basicas de manera reflexiva.



Z0. Fropiciar gque el alumno sea capaz de plantear v
resolver problemas.

. _ . _40. PFropiciar gue el alumno aplique los conocimientos

___matematicos aprendidos en la escuela a situaciones de su vida

cotidiana.



1I MARCO TEORICO

A. Las matematicas

A

e sabe aque el origen de las matematicas s anterior a los
griegos. Se ha demostrado que 2000 arfos a. de J:C:, el pueblo
babhildnice conocia los principios ldgicos de esta ciencia, la
cual surgid por la necesidad del ser humano de explicar 1la
realidad haciendo uso para ello de todos los instrumentos de la
razdn a su alcance.

For su mismo caracter abstracto las matematicas
representan maltiples dificultades tanto para el docente como
propiciador de las situaciones de aprendizaje, como para el
educando en su  proceso de construccidn, de &alli gue los
resultados s,z en ocasiones poco #atisFactDriDS v para muchos
alumnos el aprendizaije de esta 4rea se convierte en un problema

ue lo lleva al fracaso escolar.

"La matematica es una ciencia gue estudia las relaciones
2ntre los nuameros, pero también desarrolla, a partir de
nociones fundamentales, teorias gque se valen dnicamente del
razonamiento ldgico". (1) Asi pues, la matematica no debe ser
considerada como una sucesidén de ideas simples; sino como una

estructura mental gue a partir de las gxperiencias se crea en

1.—- KUNTZMANN. "JOue es la matematica?" En: Antologia La
matematica en la escuela I, México 1988, SEF-UFN, p. 86
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el pensamiento.

En nuestros dias todo hombre ha estado en relacidn con las
matemdticas que utiliza, poco o mucho, en su vida cotidiana. De
igual Fforma las matemdticas en la escuela son consideradas como
una de las materias mds importantes tanto como un conocimiento
2N =i mMismo, coma por su trelacidn vy aplicacidgn a otras
disciplinas; sin embatrgo, las dificultades para su acceso la
han situado como un instrumente de seleccidn.

lLa ensermanza de las matemdticas ha de entenderse como
aquella disciplina colaboradora con todas las otras, qgue haga
capaz a los alumnos para determinar cuando un problema requiere
ger tratado matemdticamente.

Ademds para que la ensefnanza de las matemdticas deje de
considerarse como algo dificil, desvinculadas de 1la realidad,
25 necesario tratar 1los contenidos a partivr de situaciones
problematicas reales(que permitan a los alumnos utilizar 1los
conocimientos construidos, asi como diversos recursos  que
promuevan la construccidn de otros nuwevos, a fin de llegar a la
formacidén de abstracciones y no s6lo la memorizacidn, 5in

comprensidn de las informaciones proporcionadas por el docente.

1. Diferentes tipos de conocimientos

Fara FPiaget, el avance que va logrando el nifo en la
construccidn de los conocimientos obedece a un proceso
inherente al sujeto e inalterable en cuanto al orden que sigue

en su conformacidn. Asi por ejemplo, se ha evidenciado a través



de diversas investigaciones la regularidad =n el orden de
aparicidn de un gran nuamero de nociones: la conservacidn de
cantidad es anterior a la de peso y é&sta, a 1la de volumen. 5in
embargo, esta regularidad no implica que el momento de
aparicidn de cada wna de las nociones debe darse a una edad
determinada.

For otro lado, existen algunos conocimientos gque sdlo
podran ser construidos por el nifo. cuando se l2 enfrente a
situaciones de aprendizaje gue le resulten significativas en
funcidn de su desarrollo cognoscitivo; tal es el caso, del
aprendizaje de un gran namero de aspectos de la matematica.

Fiaget establece tres tipos de conocimientos: el fisico,
2l social vy el ldgico—matematico. E1 conocimisento +isico

resulta de la construccidn cognoscitiva de las caracteristicas

r+

de los objetos del mundo: su color, tamarmo, textura, etc. EI1
social es producto de la adguisicidn de informacidn provenienté
del entorno que rodea al sujeto, 21 cuwal le permite saber e1
nombre gue socialmente se les ha asignado a los objetos, a los
nameros, etc. Y el tercer tipo de conocimiento, el 1lddico-
matematico, que no estd dado directa v danicamente por los
objsetos, sino por la relacidn mental que el suj=to establece
entre &stos y las situaciones.
2. Representacidn grafica

Tradicionalmente se ha considerado que la construccidn de

los conceptos matemdticos y estd intimamente ligada a su
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representacidn grafica, asi se cree gue los nifos al memorizar
vy reproducir los signos graficos aritméticos, adquiriran el
concepto de numero y otras nociones matematicas. B

Esto ha conducido de manera equivocada a la identificacidn
de la representacion grafica de la cantidad con las operaciones
aritméticas vy los conceptos matematicos.

Myriam Memirovsky senala gque s fundamental distinguir los
conceptos matematicos de 195 simbolos o signos qQque los
representan, asi como comprender el significado de éstos, es
decir, su relacidn con los conceptos a que se retieren.

Toda representacidn grafica implica: significado ¥

significante grafic

~N

Signifticado

> representacidn grafica

Significante

grafico

W

El significado.—- es 21 concepto o la idea gue un sujeto ha

elaborado v existe en &l sin necesidad de expresarlo
graficamente.

El signiticante grafico.— es una forma a traveés de la cual

el sujeto puede expresar graficamente dicho significado.
Fara que wuna representacidn grafica sea significativa para
el sujeto, éste debe establecer una relacidn entre significado

y significante, de lo contrario no representarid nada para él.



17

Las reprasentaciones graficas convencionales pueden datrse
a través de simbolos o de signeos. Los primeros tienen cierta
semejanza figural con lo gque representan, por ejemplo: la
siguiente semal de transito es un significante
arafico que representa la proximidad de un local de expendio de

comida. Los <ignos por el contrario, no guardan ninguna

semejanza figural con lo gue representan, asi el signo "+" no
guarda ninguna relacidn de semejanza con el concepto “mas",:
pero es, ademas, arbitrarioc porgque el concepto "mas" pudo

habherse representado con otro gratismo.

Se puede decir gque la representacidn grafica es un obieto
sustituto que cumple las funciones de memoria Yy comunicacidn,
sivrviendo patra sxpresar conceptos o ideas, para recordar datos,
hechos, etc. Fara gue se pusda dar la comunicacidn a traves de
signos arbitrarios es necesario establecer un acuerdo o
convencidn social, de manera que todo sujeto que participe de
dicho cddigo use el wmismo significante para exprasar o
interpretar determinado significado.

En el aprendizaje del concepto de nuamero y las nociones
aritméticas, éstas son construidas por los nidos al relacionar
los objetos v reflexionar sobre dichas relaciones, en cambio
las representaciones convencionales s0nN aprendidas por
transmisidn social.

De 1lo anterior se puede deducir gque tendrd sentido hacer
uso de representaciones en la medida en que se hayan construido

las nociones o conceptos que éstas representan.
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Z. Concepto de ndamero

Uno de los conceptos fundamentales de la matemitica =s el
namero. Llegar al concepto de ndmero, implica wun trabajio
intelectual; es decir, tanto la construccidn del concepto de
namero como la posibilidad de wsarlo, constituye un  largo
proceso en el gue 21 nifno pasa por difersntes niveles de
conceptualizacidn, proceso en el gque va construyendo diferentes
hipdtesis v, a la luz de ellas, construye =1 concepto.

El nifo mucho anktes de ingresar a la escuela primaria se
enfrenta a diversas situaciones en las que hace uso de este
concepto; por ejemplo, al contar la cantidad de juguetes gue
tienen, al comparar cantidades de objetos (dulces, canicas,
mufecas}) para ver quien tiene mas, =tc.

Sin embargo, el hecho de que los nifos hagan uso del
nOmero no guiere decir necesariamente que hayan adguirido el
concepto de ndmero.

Las nociones indispensables, para adguirir el concepto de
nimeroc v lograr la comprensidn de las operaciones matematicas,
no se encuentra een la mente del nimo desde el inicis de su
vida, resultan de una construccidn que se elabora en el curso
de su desarrcllo y se favorece a partir de diversas
experiencias (actividades sensomotrices vy premperatorias)i pero
lo importante no son los objetos en si mismos sino las

relaciones que se =stablecen sobre estos.

Comprender el concepto de namero implica comprender que:
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- El namero no tiene que ver con la naturaleza de los objetos,
ni es propisdad de los mismos.

— El1 namero que <se le asigne a cierta cantidad de objetos
contados serd siempre el mismo, independientemente del orden
que se siga para contarlos.

— Al contar cierta cantidad de objetos, el ditimo nOmero nos
indica la cantidad total de obietes contados y no sdlo el
namero que le corresponde al dltimo objeto contado.

Aungque el concepto de nimero no  se puade ensenar
directamente, va que el nifo es quien lo va construyendo, el
maestro si puede praopiciar situaciones gque favorezcan dicha
construccidn.

A continuacidn se senalan algunos aspectos gue se deberan
tomar en cuenta para propiciar en los alumnos 1a construccidn

del concepto de namero:

Cardinalidad v orden.

a) Cardinalidad

Reconocer la cantidad de objetos gue hay en una coleccidn,
-s2 llama cardinar =2sa coleccidn, o bien, calcular el cardinal
del correspondiente conjunto. El cardinal de una coleccidn es

la respuesta a la pregunta jcudantos? o icudntos hay?

Hay seis
huevos

LCudantos huevos @
hay?
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Las experiencias para estudiar el aspecto cardinal son
variadas; por ejemplo:

Se disponen dos hileras de objetos de manera gue no haya
dificultad para establecer visualmente una relacidn término a
térm}no. Luego se pregunta al alumno "si hay mas hueveras gue

huevos", "si hay lo mismo" o

0 6 8 0 0 o

799 Y P E

Fosteriormente ce quitan, se agregan o espacian los

si hay menos"

obietos de uno de los conjuntos de tal manera que la
correspondencia términao a término sea dificil de establecer

visualmente.

0 00Cc0DO

T & 95 ¥ &

[

|

Se repiten las preguntas anteriaores.

by Orden

Desde muy pequenos, los nifos realizan espontdneamente
actividades de comparacidnjg dicha "comparacidn" la establecen
en relacién con la cantidad de objetos ("tengo muchos", "tengo

pocos"), sobre el tamafo ("es mas grande gue", "es mas chico

gque"), etc. En algunas ocasiones se utiliza para marcar 1la

posicidén de un elemento dentro de un conjunto ordenado. For

ejemplo, en una competencia deportiva, el primer atleta que



llega a la meta ocupa 21 lugar ntmero "uno"”, el que llega
después el lugar ndamero "dos", y asi sucesivamente.

“Este tYipo de actividades son las gque dan origen a la
nocion de orden, la cual Fiaget ha demostrado es necesaria para

ue 21 nifoc comprenda el significado de namero.

Lo Td D w &
g Ond g 0 i

"Agui hay muchos" "AllA hay pocos"
"Hay mds agui gque alla"

Cabe sefalar qgue la relacidn de orden entre los obietos no
es suficiente para poder cuantificarlos. Es necesario tambien
sstablecer entre ellos, una relacidn de inclusidn de clases.
Asi, cuando contamos, incluimos mentalmente el uno y el dos en
2]l tres, y asi progresivamente.

En este zentido, la posicidn de los nameros dentro de 1a
serie numérica no es arbitraria. Depende de las relaciones
comparativas mavor que v menor qué, entre las diferentes clases

numeéricas.

4. El sistema de numeracidn decimal

El sistema decimal de npumeracidén gque actualmente se
emplea, no surgid bruscamente, es el resultado de muchos siglos
de desarvollo de la humanidad Y contribuyeron a su
estructuracidn, varios sistemas de numeracidn usados en la
antigiedad. A la humanidad le 1llevd mucho tiempo llegar a

manejar los numeros que hoy se conocen. Saber cdémo funcionan vy
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utilizarlos para resolver problemas no es cosa facil, esto lo
podemos constatar al observar las dificultades que enfrentan
los alumnos al operar con ellos. -

El sistema de numeracidn decimal, posee dos— - —
caracteristicas principales que lo distinguen de otros: la
utilizacidn de un simbolo para el cero v el principio del valor
posicional.

El principio de valor posicional +fiene una importancia
relevante en la numeracidén decimal. El1 valaor gue adquiere cada
Cifra dependerd del lugar que ocupe en el numeral. Faor ejemplo:
en el nimero 424 se usa dos veces la cifra 4; la primera de
derecha a izguierda, indica 4 unidades; mientras que la otra, 4
centenas. En consecuencia una misma cifra podra denctar tanto
unidades como decenas, centenas, etc. dependiendo de su
uwbicacidn en el numeral.

Fara los= nifos pequefos resulta dificil =21 aprendizaje déi
valor posicional vy lo gue significa: unidades, decenas v
centenas, porque  adn no han alcanzado 1a reversibilidad; es
decir, los nifos elaboran sus conceptos matemdaticos de menor a
mayor inclusividad y séio cuando el pensamiento de los nifos se
hace reversible, entonces pueden comprender el valor posicional
del sistema de numeracidn.

Fara propiciar @1 aprendizaje del sistema de numeracidn
decimal, el maestro deberd considerar las actividades de
agrupamiento vy desagrupamiento como los ejes centrales a

trabajar. Pues a través de ellas los nifos pondrdn en prdctica
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las caracteristicas del sistema (base 1) v de 2sta  manera
podran llegar a comprender gue 10 unidades +forman una unidad
del orden inmediato superior (10 unidades forman una decena;
diezr decenas una centena; diez centenas un millar, etc.) v gue
toda unidad., a excepcidn de 1las del primer orden pueden ser

descompuestas en diez unidades del orden inmediato inferior.

DDDDDDDDDD unidades

l 10 _1 decena

10 ]
10 |

1 rﬂ — T
- e
e lo| e

L
—
[ [__ centena
—
|

[y
[ =}

5. l.as operaciones aritméticas y algoritmos

Desde épocas lejanas, =1 hombre tuvo necesidad de sumar,
restar, multiplicar vy dividir. Asi, a partir de situaciones
concretas de la vida cotidiana surgieron las operaciones
aritméticas.

Contorme 1la sociedad se transformd se dieron nuevas

exigencias, el hombre tuvo que perfeccionar los conceptos
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matematicos, asi como crear mejores procedimi=ntos (algoritmos)
para efectuar las operaciones.
e....Eptre  las operaciones aritméticas y los algoritmos existe
una diferencia, los conceptos gue encierran las operaciones
aritmeticas, implican acciones de cardcter ldégico-matematico,
mientras que los algoritmos son procedimientos convencignales
de cilculo gue utiliza un determinado sistema de numeracidén.
Las matemadticas consideran la adicidén vy la sustraccidn -
como dos operaciones matematicas estrechamente ligadas 1la una
con la otra. A continuacidn se analizardn los conceptaos, asi

como las propledades de la suma v la resta.

a) La adicidgn

"El concepto de reunidn de conjuntos es  la base para el
concepto de suma de nimeros y las propiedades esenciales de la
reunidn de conjuntos constituyen la base de ciertas propiedades
aritméticas. " (2

Esencialmente, la adicidn s una operacidn con dos nameros
dados a y b, a los cuales se les puede asociar un tercero c.

La primera propiedad importante de la adicidn as
simplemente que siempre es posible. Es decir, si se suman dos
nameros cardinales, se obtiene siempre un cardinal. Esta

propiedad es la propiedad de la clausura.

2.— Apéndice. La matemdtica en la escuela I. México 1993.
S.E.F.-U.FP.N.




Otra propiedad es la llamada propiedad conmutativa de la

adicidn, que puede parecer tan obvia pero gue al igual que la
propiedad de clausura no se aplican a la -sustraceion. Esto es,
al efectuar la operacién de reunidn no —imperta que conjunto

este& primerno o segundo. For ejemplo:

A U B = BE U A
o también,

a + b = h + a

3 + 2 = 2 + 3

Una tercera propiedad es la asocciativa; la cual indica

cdmo se puede proceder si  se tienen tres coniuntos, vya que la
operacidn de reunidn sé6lo estd definida para dos conjuntos a la
VET.

For ejemplo, si A, B y C son conjuntos, entonces se puede
considerar (A U B UC; o, AU (B UZC). Lo importante es gque de

. A { . .
cualquier manera que se consideren las| diversas reuniones, el

resultado final es 21 mismo, es decir,

(2 + % + 1 2+ (3 + 1)

S +1 = 2+ 4
< & = 6
El uso repetido de las propiedades conmutativa v
sociativa permite agrupar los nimeros para sumarlos de 1a
manera mas conveniente.

Hay un namera gque desempera un papel especial con respecto

a la adicidn, el ndmero cero. Se dice gque el cero es el



elementoe neutro de la adicidn, puesto gue la adicidn de cero a

cualquier ndmero, no lo altera.

b) La sustraccidn

lla sustraccidn es una operacidn estrechamente ligada a la
suma, gue implica un proceso de transformacidn a partir de una
cantidad, lo que no sucede con la suma que parte de dos
cantidades independientes.

El aprendizaje de 1la sustraccidn representa mavar
dificultad para aguellos nifos que no han alcanzado 1la
reversibilidad del pensamiento. Fues no pueden imaginar las
transformaciones de hacer vy deshacer con facilidad, como ocurre
con los nifnos que ya alcanzaron la etapa de las operaciones
concretas.

El procedimiento convencional de la sustraccidn implica un
proceso de desagrupacidén gue puede realizarse en forma parecida
a la suma, pero a la inversa, transformando una centena en
decenas, una decena en unidades.

Es comin observar que al ensernar el procedimiento
convencional de la sustraccidén se cometan algunos errores, ya
que generalmente se maneja el "pedir prestado o llevar" en
sustracciones como la siguiente:

6 3

= No se puede decir B para I
2 8



Entonces =21 3 "le pide prestado" al 63 ahora si se puede

=n

decir "B para 13 3" (9 es el gue se anotal

Sin embargo, no se estd pidiendo prestado, sino gue se
std desagrupando una decena porgue las unidades con gue se
cuenta en un inicio, no son suficientes para efectuar la resta.

A continuacidn se muestra la transformacidn de una decena

en unidades:

Unidades

OO ([
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Caonceptualmente, esta operacidn es mds complicada qgue la

adicidn. Existen dos modos de plantear la sustraccidn que son

fundamentalmente distintoss el primer planteamiento parte de

las operaciones con conjuntos, el segundo planteamiento es mas

abstracto vy define la sustraccidn directamente en términos de

la adicidn de ndmeros cardinales.

El primer planteamiento, el mds concreto, puede hacerse de

dos maneras; el de "subconjunto" y el de "conjunto diferencia"



Subconjuntos.

Suponiendo gue se ti2ne un conjunto A Yy otro B cuyas_

elementos son todos también elementos de A. Entonces se dice

que B es subconijunto de A. For ejemplo:

A

I

Todos los alumnos de segundo aﬁo}

B

I

{Todas las nifas de =segundo aHD.}
Fera ademas el conjunto vacio se considera un subconjunto
de todo conjunto: asi como cualguier conjunto es subconjunto de

si mismo.
Conjuntos difersncia.

Si =e tiene un conjunto A y otro conjunto B que es

subconjunto de A. El conjunto gue consiste en todos 1los
! .

elementos de A que no son elementos de B. Este nuevo cgnjunto

=e llama coniunto diferencia y se denota A~/ B. For ejemplo:

a ={0,8, a,%}

{o 0O}
{o.%}

Tercera definicidn de sustraccidn.

m
I

o
2

La sustraccidén .es la operacidn de hallar el sumando

incégnito. For ejemplo:

2 +D it 5



Se resuelve con la sustracecidn s - 2 = [3 porque
2 + I = B
Ern  general, cualguier adicién d& automaticamente dos

sustracciones:
& + 4 = 10 Yy 4 + & = 10

se obtiene 10 - 4 = 1) y 10 - &5 = 4

Fropiedades de la sustraccidn
la. FPara cualguier namero a, a— 90 = a3 es decir, si a un
nimero dado le guito © nos da el mismo nuamero.

S - Q = 3

2a. Fara cualguier npimero a, a—a =03 es decir, si a un

—~

conjunto a le qgquitan el mismo conjunto a, gueda un conjunto
VACi10.

S = Q

u
|

Fa. Para ndmerocs a vy b cualesquiera (a + b)) - b = a, porague
sustraer o restar un namero vy  sumar 21 mismo ndmero son
operaciones inversas. Una deshace lo que la otra hace. La
propiedad de ser inversas la sustraccidn y la adicién.
(7 +5) -5 =7
(7 — 9 +5 =7
Cabe agregar, gque aungue en el saldn de clases no se hace
ninguna distincidn rigida entre estos diferentes
planteamientos, es importante gque el maestro se dé cuenta de
estas diferencias para arientar la ensenanza con mas

efectividad.
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4. La metodoleogia de la enseranza
Como 925 bien sabido., desde tiempo atrds ha existido el
problema de 1la ensemanza Yy para solucionarlo se han venido
estructurando diversos meétodos. Los cuales no deben ser
considetrados como r+recetas Fijas e infalibles, capaces dea
solucionar de manera definitiva el problema de la ensefanzaj;
tampoco puede afirmarse gue entre los métodos haya uno melior o
uno de aplicacién general. For ello, es necesario dar a la
metodologia un alcance mds limitado, pero mas realista.

S2 debe considerar a la metodologia como 21 conjunto de
procedimientos de ensefanza concordantes en las teorias vya
probadas por la experiencia, cada uno con sus ventajas vy
detectos.

Los métodos didacticos son instrumentos a disposicion del
profesor, gque &1 debe utilizar de acuerdo a su criterio, dando
forma a los procedimientos, actualizdndolos y adaptandolos a la
realidad de su grupo.

A continuacidn se senalan las caracteristicas
fundamentales de cada uno de los principales métodos.

Los metodos se pueden distinguir en cuatro modalidades de
acuerdo a una caracterizacidn, a saber:
lo. Con respecto a la manera de elegir, ordenar vy presentar al

alumno el material que se utiliza: se clasifican en

clasicos vy psicoldgicos. Siendo ambos de orientaciones

totalmente opuestas. La orientacién cldsica tiene en



cuenta exclusivamente la estructura de la matematica, su
metodologia vy ordenacidn; no se taman en cuenta las
caracteristicas psicoldgicas de los alumnos, debiendo
2cstos adaptarse al objeto de ensenanza. El metodo
psicoldgico considera principalmente al alumno v trata de
adaptar la ensernanza a la mentalidad de este.

Con respecto al grado de intervencidn del alumno en el

"

proceso de la ensenanca:  se clasifican en expositive

L

activo. En el primero 21 alumno es un receptor pasiva y el
masstro es gquien posee los conocimientos. En el segundo la
actuacidn del profesor es distinta, se convierte en el
orientador de la actividad, proporcionando los elementos
necesarios para gue se manifieste la capacidad creadora de
los alumnos, asi como gue sean los constructores de sus
propios conecimientos.

Con respecto a 1la manera de adguirir los conocimientes se
clasifican en: dogmaticos vy heuristicos. La concepcidn
dogmatica considera gus las matemdticas deben presentarcse
al alumno como una <cosa ya elaborada, con sus métodos
propins de estructura ¥ con el ordenamientn clésico de su
material v que se atribuye al alumno un papel
contemplativo, de pasivo auditor vy repetidor. Frente a
2lla la escuela nueva presenta su método heuristico: en el
cual deben presentarsele cuestiones vy problemas gque el
alumno por su propio esfuerzo y bajo la direccidn del

profesor debe tratar de resolver.



T
_tal

4g. Con respecto al método de estructura se clasifican an
inductivo vy deductivo en un aspecto, v en analitico ¥
sintético - e otro. El método inductivo tiene importancia
fundamental-—en el descubrimiento o redescubrimiento de
verdades y en la comprensidn de los conceptos matematicos;
la del deductivo estd en la demostracidn de los teoremas vy
probhlemas, y como metodo expositivo de teorias va

elaboradas. Como recursos de la enseranza ambos metodos s

D

complemantan.

Enseguida, =e sefalan las caracteristicas fundamentales
gue permiten clasificar los métodos en: a) exposicidn del
profesor. E1 profesor se coloca en la situacidn del
conferenciante efectuando uwna exposicidon lo mas clara v
completa posible. Fero 21 rendimiento formativo es muy pobrej
b) estudio en textos, en el cual el texto se presenta al alumno
CoOmo una i%posicidn, no estimula =21 analisis, ni la critica, va
que presenta  wun modelo acabado para que é1 1o aprenda; <)
métndo socratico, es un método activo gue se dd a traves del
interrogatorio oral o escrito, Yy se presta tanto para el
estudio colectivo como para 2l individual; o) m&todo
individual, se aplica principalmente como complemento de las
clases, para fiiar conocimientaos vy CoOmo procedimiento
heuristico, ejercita al alumno a actuar por su  propia
iniciativa; e) método heuristico, aparece en mayor o menor
grado en todos los métodos activos, como método puro; f) meétodo

de laboratorio y correlacidn, cuya idea central es introducir
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procedimientos empiricos e intuitivos y con una orientacidn
hacia las cuestiones practicas; g} método de proyectos, tiene
como idea central presentar, frepte a la orientacidn puramente
intelectualista de la escuela clasica, la posibilidad de que el

alumno pueda encarar a solucidn vy aun la realizacidn de

cuestiones o problemas tal y como se presentan en la realidad.

E. Los problemas razonadaos

Los problemas son generalmente textos escritos en los gque
mediante combimaciopes de una o mas cantidades deseamos
averiguar datos o cantidades necesarias para obtener 1la
solucidn.

Es fdcil reconocer el cardcter abstracto de la matematica,
al @perar con nuameros abstractos sin  preocuparse de cdamo
relacionarlos en cada caso a objetos caoncretos. En la escuela
se ensena al nifo a resolver operaciones, sin  gque éstas tengan
‘una relacidn ldgica con la problemdtica gque afronta el nifo
diariamente va gue la mavoria de 1los nirnos presentan grandes
dificultades para resolver problemas, pero sin embargo
resuelven operaciones utilizando el simbolismo convencional.

Tradicionalmente, para resolver un problema se
considera necesario que el nifo primero conozca el
algoritmo o algoritmos de las operaciones que estdn

involucradas en la solucidn, asi como el que siga un
esquema (que =1 maestro propone) para que organice



los datos, realice las operaciones ¥y anote el
resultado. (3)

El nifo al resolver problemas matemidticos se enfrenta  a
una serie de dificultades, una de las cuales radica en gue no
todos los problemas aditivos son iguales. La complejidad de
&stos varia en funcidén de las relaciones gue hay que establecer
entre los datos, siendo estas relaciones las gue detsrminan la

dificultad del problema mads que la operacidn u operaciones que

1o resuslwvan. -

Fara aclarar lo anterior se presentan los siguientes
praoblemas:
a) "Maria tiemne 7 dulces, perdid 4, /ACusntos le usdan?." En
este problema se conoce lo gque tenia inicialmente (7 dulces),
la transformacidn o lo que sucedid (perdid 4) y se desconoce el
estado final. Fara conocer el estado final hay gue realizar la

operacidén 7 — 4. La relacidn entre los datos es:

7 - 4 = ?

b) "Maria tiene 7 dulces y se come algunos; despugs ve que le
guedan 4. /Cudntos se comid?." Se conoce el est%do inicial (7
dulces) v el éstada final (4 dulces); el dato que se desconoce
es la transformacidn (fcuantos se comidg?). El problema también

se resuelve con la operacidn 7 — 4. La relacidn entre los datos

es:

Z.— S.E.F. Fropuesta para el aprendizaje de la matematica.
Frimer grado. México. p. 42
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c) "A Maria le dieron 4 dulces. Ahaora tiemre 7 dulces. /ACnantos
dulces tenia antes de gue le dieran los dulces?.% 5Se desconocse
2l estado inicial, se conoce el estado Final-—{7 dulces) vy la
transformacidn (le dieron 4). Agui también, =1 problema =e
resuelve con la operacidn 7 — 4. La relacidn entre los datos
=1

[E: S L = 7

Como se puede observar, las relaciones gue se establecen

en cada unoc de los problemas no es la misma, aungue los tres =se
resuelvan con la operacion 7 — 4.

5in embargo, cabe seralar que existen también otros
factores gue dificultan 1l1a resolucidén de wn problema. For
eijemplo, alargar 21 texto del enunciado, multiplicar los datos,
cambiar la secuencia o agregar una pregunta. Cada una de estas
modificacicones conduce al nifo a un Campo me%os familiar.

Fara tratar de resolver algunas de las dificultades es
necesario considerar una serie de problemas mucho mds amplia
que el problema clasico, en el ue 1as-preguntas ordenadas v
cerradas estructuran la resolucidn, en gque sdlo se proporcionan
las informaciones necesarias y donde la intencidn es ejercitar
a los nifios en la decodificacidn de un enunciado, 2n  lugar de

buscar la reflexidn de los datos, la problematizacidn de una

situwacidn, y la justificacidn y validacidn de los resultados

obtenidos.



La resolucidn de problemas debe estar orientada hacia el
logro de «ciertos objetivos como la construccidn de nuevos
conocimientos vy la disponibilidad de wun aprendizaje. Fara
lograrlo 25 necesario gue el maestro elija cuidadosamente una
serie de situaciones—-problemas, en los cuales las preguntas que
apareszcan permitan a los nifos construir las nociones o los
procedimisntos gque deben aprapiarse.

Ademas, s importante gque 21 planteamientao Ide los
problemas no se haga dnicamente por parte del maestro, sino de
todo 1 grupo. Esto permitird conocer cdmo establecen las
relaciones entre 1los datos y 21 problema, qgque cosa les

interesa, cdmo conciben un problema, etc.

C. Froceso Ensefnanza — Aprendizaje

Las innovaciones en la actividad docente, no significan
sdlo incorporar algunas técnicas o recursos didActicos, sino
gue implica la necesidad de comprender el proceso de ensernanza-—
aprendizaje, asi como los elementos esenciales gue intéfvienen;
sujeto vy obieto enmarcados dentro de un contexto social
determinado.

El proceso ensefanza—aprendizaje se efectda en la medida
en gue los elementos (suljeto cognoscente vy objeto de

conocimiento) interactden entre si, cosa gque serd determinada

en gran medida por el docente, segin la actitud que éste asuma



frente al grupo. Aungque no es éeste el dnico factor que detine
las caracteristicas del proceso ensefanza—aprendizaje, ya gue
entre otros, destacan el contexto social, el contexto

institucional, el sujeto de aprendizaje, la naturaleza del
contenido v los recursos materiales.

La ensefanza  y el aprendizaies son dos actividades
paralelas encaminadas al mismo fing lograr gue el sujeto
descubra, incorpore vy perfeccione el mundoc que lo rodea. En-la
enselanza el maestro orienta y encauza la actividad del
escolar.

Es importante senalar que 2l aprendizaje 2s la
modificacién y elaboracidén de 1o gue ya se conoce, Pproceso
continuo en 21 que 21 educando no tiene gue estar especialmente
mot ivado.

For su parte 21 aprendizaje activo, que es el gue interesa
en este trabajo, reconoce una actividad constante por parte del
alumno, asi como par parte del maestro, por lo gque se considera

consecuencia de un proceso dinamico.

D. Sujeto cognoscente

FPara poder proponer diversas situaciones de aprendizaje, a
través de las rcuales los contenidos le resulten al nino mas
interesantes y faciles de asimilar vy comprender es preciso

tomar en cuenta la manera en gque el sujeto aprende.



De=zde =21 punto de vista psicogenético,

Los nifmos cambian su comportamiento para adaptarse a
su entorno, por lo qgue =e considera  a la
inteligencia, como 21 resultado de una interaccidn
del individuo con 21 medioc. Gracias a la cual se
produce una asimilacidn de la realidad exterior que
comporta una interpretacidn de la misma. (4)

La inteligencia es aquells habilidad que posee un

individuo para recolver problemas gue se le presentan, asi Ccomo

la habilidad de comprendet las relaciones e2n  los istemas

]
]

fisicos o concretos (situwaciones) v ver la forma de readaptar a
&stos para un nuevo propdsito.

Jean Fiaget, distingus cuatro periodos acerca del
desarrollo cognitiva del nimo, que han tenido gran
trascendencia en la educacidn; utiliza la palabra periodo para
Jescribir las principales é&pocas del desarrollo cognitivo del
~LAD v etapa, para las subdivisionss menores de esas epocas.

El pericdo csenso—motor, gue abarca aproximadamente
de=de 1 pacimiento hasta un aro v medino o dos,
l1lamado asi por el hecho de ser anterior al lenguaje
falta de Ffuncidon simbdlica, el lactante no
presenta todavia pensamiento ni afectividad. Fero
ne a ezas lagunas, =21 desarrollo mental durante los
dieciocho primeros mases de la existencia e
particularmente rdpido. 5Su dnico instrumento son las
percepcionss vy los movimisntos. (9)

<
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El periodo senso-motor se clasifica en siete estadios gue
van reflejando el desarrnllo de la inteligencia, manifestandose

"t

al término de éstos, la capacidad que tiene =1 nino de

4,- WOOLFOLE, Anita E. y McCune, “Una teoria global sobre el

pensamiento. La aobra de Fiaget". Antologia: Teorias del
aprendizaje. México 19846. S.E.F.- U.F.N. p. 20Z.
S.— PHILLIFS Jtr., Jhon L. "[Los origenes del intelecto segln

Fiaget". Antologia: L_a matemdtica en la escuela I. México 1988.
5.E.F, F.N. p. 225.




encontrar medios nuevos, ya no sdla por tanteos exteriores o
materiales, sino por combinaciones interigrizadas que hacen
posible la comprensidn inmediata a ciertas situaciones.

Otro periondo es el preoperatorio, de & a 7-8 aros, &n =21
cual se manifiesta la presencia del lenguaje v gracias al cual,
Io= obhietos v los acontecimientocs son insertados en &1 marco
conceptual vy racional que enriguece el conocimiento. En  este
perioda, 1 nifo efectia el juego simbdlico v la imitacidn
(imaginacidn) gue aparece aptroximadamente al mismo tiempo gque
2] lenguaie y desempena un papel considerable en =21 pensamiernto
de los pequenos, como fuente de representaciones individuales vy
de esquematizacidn representativa.

Un tercer periodo es el de las operaciones concretas, gue
va de los 7 a los 11 afos aproximadamentes, gue como  su nombre
lo indica afecta directamente a los objetos v adin no a
hipdtesis enunciadas v%rbalmente. Forman la transicidn entre la
accidn v las estructuras ldgicas méas generales gue implican una
combinacidn v estructura de grupo coordinante de las dos formas
posibles de reversibilidad (inversidn o reciprocidad).

El periodo de operaciones caoncretas se caracteriza también
por la presencia de operacliones aditivas y multiplicativas de
clases Y relaciones: clasificaciones, seriaciones,
correspondencias, etc., operaciones que constituyen estructuras
elementales de agrupamientos.

En este periodo de operaciones concretas se ubica a los

alumnos de segundo grado, siendo este nivel donde surge la



40

praoblematica planteada en un principio, donde la imposicidn de
unos conocimientos no comprendidos lleva al nifo a memorizarlos

v a repetirlos mecanicamente. Dichos conocimientos no los puede —
integrar a su vida cotidiana, porgue su cotidianeidad no essta.
hecha de actos memoristicos sino de practicas concretas y  de
actos que tienen una finalidad.

El ltimo periodo gue maneia Fiaget es el de las
operaciones formales, 11-15 afos, en el que el sujeto se hace
capaz de razonar correctamente sobre proposiciones en  las que
no cree o No Ccree adn, o sea que considera a titulo de puras
hipdtesis; se hace capaz de sacar conclusiones necesarias de
verdades simplemente posibles, lo que constituye el principic
del pensamiento hipotético deductivo formal. En este periodo se
perciben nociones de proporcidn, los dobles sistemas de
Feterencia, la comprensidén de un equilibrio hidrostatico,
ciertas formas de probabilidad, etc.

Dentro del proceso de adaptacidn gue se lleva a cabo en el
desarrollo cognitivo del nifo, estan implicados 1la asimilacidn
v la acomodacidn.

"La asimilacidn es la modificacidn de las observaciones
para ajustarlas a modelos internos (esquemas) Yy la acomadacidn
es la modificacidn de los modelos i1nternos para adecuarlos a

las abservaciones." (&),

.- RUIZ Lartaguivel, Estela. "Reflexiones en torno a las
teorias de aprendizaje". Antologia: Teorias del aprendizaie.
México 1986. S.E.F.-U.F.N. p. 241.
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Afmbos procesos provocan la transformacidn de los modelos
internos.
La maduracidn, la actividad v la transmisidn social tienen

fuerte incidencia en el cambio de dichos modelos internos, es

decir influven en las }deas, acciones v experiencias del nino.

Dtro proceso gue influye determinantemente para qgue haya
N cambio de pensamiento =2s 21 equilibramiento.

Fiaget  -supone gue las petrsonas generalmente prefisren

iun estado de equilibrio; asi, continuamente ensayan

la educacidn de sus procesos mentales. 51 aplican un
determinado esgquema para actuar sobre un hecho vy
funciona, entonces existe un equilibrio. Si el
gsquema no produce un  resultado satisfactario,
entonces hay un desequilibrio v la persona se siente
incdmoda. Esto es 1o gue contribuye al cambio de

pensamiento y progresa. (7)

"La tesis principal de Fiaget es la interaccidn del
individuo v del medio ambiente a lo largo del desarrollo de
aauel, ademds explica la relacidn sujeto—-obieto con base en los
mecanismos bioldgicos ¥ cognitivos Subyacenﬂes en las
gstructuras v 2n la génesis de éstas. ™ (8)

A continuacidn se analizan algunos aspectos del
funcionamiento cognitivo de acuerdo con la teoria
psicogengétiea.

Es de vital importancia para el maestro, conocer algunas
teorias sobre la inteligencia y el desarrollo del nifo, va gue

debido a la ignorancia vy falta de interés por parte del

docente, se ban venido cometiendo mdltiples errores en 1la

7.— WOOLFOLE, Arita E. y McCune Nicolich. Op. Cit. p. 204.
8.—- RUIZ lLLarraguivel, Estela, Op. Cit. p. 244.



practica docente. For ello, sa pretende presentar un
planteamiento de la t=oria de Fiaget, gue permita al docente
reflexionar en cuanto a su labor docente.

"Fiaget manifiesta que inteligencia vy desarrollo van de 1la
mano, ftormando parte de un proceso evolutivo que inicia desde
que el nifo nace."{(?)

For otra parte, Piaget se inclina particularmente hacia el
estudio de 1la estructura de 1la inteligencia, que es la
posibilidad de acceder a 1los contenidos, considerando éstos
tltimos como todo aguello susceptible de ser aprendido. Maneja
que para lograr apropiarse del conocimiento, es necesario gque
el sujeto actde continpuamente sobre el objeto.

Como se diio anteriormente, el desarrollo cognitivo
consiste en una sucesidgn de cambios esencialmente
estructurales, en un proceso continuo de organizacidn de
estructuras. Froceso gque inicia cuando el nino percibe,
manipula y actda sobre objetos, pasando del equilibrio al
desequilibrio e incorporandolos a su estructura {(asimilacidén) v
acomodandolos en la misma (acomodacién) para lograr hacer

propio el contenido (adaptacidn). =

1. El sujeto en la etapa del pensamiento légico (segundo grado)
No obstante gue el nifo de segundo grado tiende a ver aun

todo en relacidn consigo mismo, comienza a salir del

?.- RIQHMDND{ F.6. "Algunos caonceptos tedricos fundamentales de
la psicologia de Jean Fiaget". Antologia: Teorias del
aprendizaje. Mexico 1986. S.E.F.-U.F.N. p. 217.




sqgocentrismo atectivo, siendo ahora capaz de entender los
sentimientos de los otros y de enriquecer los propios.

Al nifec de esta etapa, le interesa ser agradable a laos
demas, da pruebas de preocupacidn  por algunos aspectos
referidos al orden y puede asumir responsabilidades con gusto..

Atraviesa una etapa de transicidn en el aspecto fisico, lo
que puede provocar algunos cambios en su comportamiento.

El nifdo de seqgunda grado es mas reflexivo que el de -
primero, piensa un poco antes de hablar y es capaz de vretener
=su atencidn por periodos mas largos.

En esta fase el pensamiento del nifoc permanece adn muy
ligado al mundo real. Se van estructurando las nociones de
gspacio, tiempo, causalidad, movimiento, numero, cantidad v
medida.

El pensamiento del nifo aduiere caracteristicas ldgicas,
a la vez gue reemplaza paulatinamente la intuicidn que utiliz=d
2n 21 periodo anterior. De ahi que esta =stapa sea conocida como
la del pensamiento ldgico.

La 1ldgica del nifo se relaciona con cosas concretas, va
que aun no es capaz de manejar abstracciones.

Se sabe que todo cuanto =se le explica al nifo, las cosas
gque observa, el resultado de sus experimentaciones, es
interpretado por éste, no como lo haria un adulto, sino segun
su propio sistema de pensamiento que pueden denominarse
estructuras intelectuales, que evolucionan a lo largo del

desarrollo. Conociendo esta evolucién y el momento en que se
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encuentra el nifo respecto a ella, se sabra cuales san sus
posibilidades para comprender los contenidos de la ensenanza vy

el tipo de dificultad gue va a tener cada aprendi:zaje.

E. E1l alumno

El =lemento central de la educacidn formal es el alumno,
guien a través de la relacidn con la familia, los amigos, los
medios de comunicacidn, las costumbres, etc., es5 decir, al
relacionarse con su entorno social vy cultural, se forma uwna
vigsidn del mundo v de si mismo, desarrollando procesos de
aprendizaje a través de los cuales interpreta y participa, de
alguna manera en lo que ocurre a su alrededor.

Estos procesos de aprendizaje gue se dan cotidianamente,
pueden verse favaorecidos u Dbstacplizados en 21 aula, por un

adecuado o inadecuado mé&todo de ensefanza, peto también v de

manera muy importante, por las relaciones sociales que ahi se

establezcan.
F. E1 maestro
En las escuelas tradicionales se consideraba al maestro

como el poseedor de los conocimientos que tenia que impartir a

sus alumnos, éstos eran el recipiente vacio que se tenia que



llenar con sabiduria, sin mds accidn que el estar escuchando y
atentos a las indicaciones del profesor.

En la actualidad se sabe - gue 2sto es falso, porgque si se
considera que el aprendizaje- es -uwR proceso activo donde el
conocimiento se constituye desde adentro la funcidn del maestro
consiste en propiciar las situaciones mids adecuadas gque ayuden
al educando a construir su propio conocimiento. Fara 21l1la el
masstro tiene que considerar las caracteristicas del sujeto
cognoscente, su experiencia, los contenidos del programa, asi
como las actitudes, habilidades o conocimientos que se

pretenden desarrollar.

5. La evaluacidn

La evaluacidn 2n 14 practica docente es uwun proceso
compleio que incluye =21 desarrollo de la personalidad toda del
2ducando y no dnicamente los resultados de su  aprendizaije, ni
los diversos factores que intervienen en el proceso de
aptrender,

La evaluacidn es un proceso inherente a la labor educativa
a través de la cual, 21 maestro hace un seguimiento del proceso
ensefnanza—aprendizaje, con el fin de orientar y reorientar la
accidén educativa y de ninguna manera aprobar o reprobar al

nino.
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Histdricamente la evaluacion se ha confundido con la
acredita:idn; considerando a eésta como =21 resultado de  un
erxamsen vy la calificacisn gque a este se le asigne. De =2s3ta
mansta, 2l 2xamen aparece en la escuela con la finmalidad de
determinar =1 rendimiento de los estudiantes, asi como sus
capacidades.

Un grave error gue la sducacion tradicional ha venidn
arrastrando como pesado  lastre., la ha entorpecido vy
adin anulado muchos esfuerzos de retorma, es =1 haber
desvirtuado v practicamente nulificado la evaluacidn,

al separarla del proceso ensenanza—aprendizaje e
identificarla con calificacidn ¥ examenes. (10)

-

Sin embargo, actualmente se considera a la svaluacidn como
un proceso mucho mas amplio gue se preocupa fundamentalmente
por estudiar el proceso de aprendizaje en su  totalidad.
Contempla el conjunto de factores gue interviensn en su
desarrollo, para favorecerlo uw obstaculizarlo, ravisa las
condiciones gue prevalecieron 2n el proceso grupal, las
situaciones tanto propiclias como conflictivas al  empreander 1la
tarea v las wvicisitudes suscitadas en la dindamica del trabajo
colectivo; asi como interferencias, miedos, ansiedades, etc.
Todos estos factores plantean wuna visidn distinta del
aprendizaje, los cuales buscan romper con distintos v rigidos
esquemas referenciales de los sujetos y al mismo tiempo,
orientan al grupo hacia nuevas elaboraciones del conocimiento.

La evaluacidén es un proceso continuo v sistemdtico dei

proceso  ensenanza-aprendizaje, mediante el cual se recoge

10.— OLMEDO, Javier. "Evaluacidén del aprendizaje". Antologia:
valuacidn en la practica docente. U.F.N. México 1987. p. 169.
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informacidén acerca de los logros gque el alumno ha tenido en la
construccion del conocimiento, proporcionando al  maestro
elementos necesarios para formar uwn juicio _acerca del nivel
alcanzando v de lo que el alumno es capaz. de hacer con ese
aprendizaje.

La evaluacidén no debe ser un fdecho aislado, sino una
acrtividad constante gue responda a intenciones claras, ademas
debe ser permanente yva que posibilita conocer lo que se hace,
cdmo se hace y gue falta por hacer.

For medio de la evaluacidn se podra observar en gué nivel
de comprension estid =1 alumno, asi como los antecedentes que
posze para abordar aprendizajes subsecuentes. La recoleccidn de
dicha informacidn se recabara a través de diferentes
instrumentos como la obserwvacidn directa, la sscala estimativa,
los registros, stc. Ademds =1 masstro debe contar con criterios
de evaluacidn suficientes vy organizados qué permitan establecer
mecanismos capaces de rescatar los aspectos mds importantes de
la experiencia, centrando 21 inter&ss mas en =21 proceso que en

el producto.



III MARCO REFERENCIAL

A. Contexto Institucional

El hombre 2 bha adaptado al medio a pesar de las
circunstancias v con su esfuerzo ha construido =21 presente.
Esto le ha permitido adaptarse, transformarse vy modificarse en
funcién de las condiciones genéticas v de las caracteristicas
del medio ambiente en el cual se encuentra inmerso.

El medio social le permite al educando desenvolverse para
lograr su interaccidén como individuo, de tal suerte gque =21
medio ambiente es promotor de conductas sociales gue vienen a
influir en 21 proceso educativo.

|

La educacidn <se propone FDmenﬂar la formacidn integral del
educando, con el Ffin de facilitar su participacidén en los
procesos transformadores de la sociedad; constituyendo un
verdadero factor de cambio al responder a los intereses
actuales y futuros de la sociedad y del individuo.

En nuestro pais, el sistema educativo se ha venido
contormando a través de las diferentes etapas de 1la historia,

regulado por los contenidos fundamentales del Articulo 3°

Constitucional y la Ley General de Educacién, de 1los cuales se

habla mas adelante.
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1. Folitica Educativa

Se entiende por politica educativa, al canjunto de
disposiciones gubernamentales gque, con base en la legislacidn
2n  vigar, forman una doctrina coherente que utiliza
determinados instrumentos administrativos para alcanzar los
objetivos fijados al Estado en materia de Educacidn.

For otra parte, cada pais, cada gobierno, practica
una politica educativa especial con sus obietivos
propios, y sus modalidades caracteristicas.

En general, una politica esducativa no sdlo debe estar
orientada a capacitar a 1los individuos para ue
asuman ftuturas responsabilidades, sino también debe
ayudar a sostener tanto los cambios de la estructura
social, como asumir las responsabilidades politicas
y sociales gue surjan de acuerdo con las nuevas
condiciones: al igual gue elevar el nivel cultural de
la paoblacidn, (11)

La educacidn de nuestro pais ha sufrido transformaciones a
traves del tiempo., gue se han ido gestando de acuerdo a las
neceslidades de las distintas formas de gohierno. Tales cambios
se han dado, encaminados a cumplir con las expectativas

econdmicas v politicas del Estado, gque le permitan ejetrcer su

hegemonia vy su continuwidad en el poder.

2 o

2. Articulo Z° Constitucianal
La educacidn desde un principio ha sido considerada como

el instrumento fundamental en la construccidn de wuna sociedad

il.— BGALLO Martinez, Victor. "Definicidén y antecedentes de la
politica educativa en México". Antologia: Folitica Educativa en
Méxicg. U.F.N. p. 49.




por lo cual se crea la Constitucidn Folitica gue en su Articulo
Z° hace reteresencia a la educacidn.

LCicho Articulo a lo largo de la historia ha sufrido una
zerie de modificaciones, porque se considera que la educacidn
debe estar en consonancia con las formas de vida, los intereses
de clase v las particularidades histdricas, econdmicas,
politicas e idecldgicas, es decir de acuerdo con el reégimen
juridico—-social.

e manera que la =2ducacidgn es el derecho fundamental al
gue han aspirado los mexicanos Yy es 2l Articulo 3
Constitucional guien formula de manera mas exacta la obligacidan
que tiene el Estado de ofrecerla estableciendo que todos los
habitantes de 1la nacidén mexicana tiemen detrecho a rvecibir
educacién. E1 Estado, Federacidn v Municipios impartivran
educacidn preescolar, primaria ¥ secundaria, siendo
obligatorias las dos altimas.

lLa educacidn que imparta =1 Estado tenderd a
desarrollar armdnicamente todas las facultades del
ser humano y fomentara en el, a la vez, el amor a la
patria v la conciencia de la solidaridad
Internacional, en la Independencia v en la Justicia.
Dicha educacidn serid laica v por tanto, se mantendra
por completo ajena a cualquier doctrina religionsa.

El criterio gue orientard a esa educacidn se basaraé
en los resultados del progreso cientifico, luchara
contra la ignorancia vy sus efectos, las servidumbres,
los fanatismos y los perjuicios. (12)

Ademas sera democratica en el sentido de luchar

constantemente por =1 mejoramiento econdmico, social y cultural

2.— 5.E.P. Articulo 3° Constitucional v Ley General de
Educacidn. México 1993. pp. Z27-30.




del pueblo; y, nacional, porgque atenderd a la comprensidn de la
problematica politica, econdmica vy cultural del pueblo
mexicano. De igual _manera contribuird a la mejor convivencia
humana.

El ejecutivo federal determinard los planes v programas de
estudio de ia educacidn primaria, secundaria y normal para toda
la reptblica, considerando la opinidn de los gobiernos de las

ent idades federativas v de los diversos sectores sociales

r

involucrados en la educacidn.

Es importante mencionar gue toda la educacidn que imparta
el Estado serd gratuita.

Los particulares podran impartir educacidén en todos sus
tipos y maodalidades, en los términos que establezca la ley.

Hay que reconocer que gracias al articulo I
Constitucional se han wvenido realizando grandes logros en la
educacidn, saobte {thD aquellos que han beneticiado a los
sectores de la poblacidn mas desfavorecidos escondmicamente como
25 21 derecho a recibir educacidn. S5in embargo, adan en la
actualidad mucho de 1o que &én €1 se establece se ha quedado
s=olo en disposiciones, ya que adn existen muchos problemas como
analfabetismo, desercidn, reprobacidn, disparidades regionales,
que no permiten tener a todos los mexicanos las mismas
oportunidades educatiwvas.

For otra parte en el nuevo texto del articulo 3°

Constitucional se concede a los particulares, aungue nNo se



explicita — por omisidén de 1la fraccidn I — impartir eduracidn
religiosa.

Dichas refoermas-traeran consigo algunas repercusiones  vya
que los establecimientos particulares ejerceran su influsncia
religiosa de una manera mas abierta lo gue favorecera, como la

historia nos lo ha demostrado, el poder del clero.

. Ley General de Educacidn

La =oci=dad del Ffuturo reguiere una educacidén capaz de
superar los tradicionales modelos académicos pero gue al mismo
tiempo permita la formacidn de hdbitos para el desarrollo de la
personalidad, promueva en @l educando una ccnciencia  social vy

ue cada individuo se convierta en agente de su  propio
desenvolvi&ientn.

For =llo, basado =n 21 Articulo 3° constitucional se crea
una Ley General de Educacidn para atender las condiciones vy
necesidades actuales de los servicios educativos vy democraticos
de la Ley vigente. La Ley en general, induce a las legislaturas
de los Estados a expedir sus propias leyes en congruencia con
la propia Ley General.

Cabe sefalar que la Ley General de Educacidén guarda plena

fidelidad con 1la letra vy el espiritu de 1los postulados

educativos del Articulo Tercero Constitucional.



53in embargo, hasta hoy en dia, la educacidn no ha cumplido
plenamente con lo dispuesto en la Ley General de Educacidén va
que para 21l1lo se requiere destinar mayores recursos financieros
al sector educativo, asi como canalizar dichos recursos a-
agquellas zonas con mayores rezagos.

For otra parte, la obligatoriedad de la primaria vy ahora
también de la secundaria no se puede ejercer como lo dispones 21

2

articulo 3 v la Ley General de Educacisn debido a las

ectores de la

1

condicianes tan destavarables de algunos
poblacién, ya que el alumno no cuenta con 21 material de apovo,
pago de transporte, uniforme, cuotas, etc. pero sobre todo,
porque 2sto implica el costo de oportunidades que significa
dejar de aportar un ingreszo familiar.

For 1o antes expuesto, es importante el interés vy 1la
participacidn de la sociedad, las autoridades educativas v laos

:

maestros para que los fines fundamentales de dicha ley chmplan

todas las expectativas.

4. Plan y Frograma de estudio 1993

El nuevo plan de estudio y los programas de asignatura que
lo integran tienen como propésito organizar la ensefanza v el
aprendizaie de conten;dos basicos, para asegurar gque los niros
adquietran y desarrollen las habilidades intelectuales (lectura,

escritura, expresidn oral, basqueda y seleccidn de infarmacidn,

aplicacidn de las matematicas en la realidad) gque les permitan



aprender de manera permanente vy con independencia, asi como
actuar con eficacia e iniciativa en las cuestiones practicas de
la vida cotidiana.

For otra patrte se pretendé gue los alumnos adquieran

los conocimientos fundamentales para comprender 1los

fendmenos naturales; se fomenten &Sticamente mediante

el conocimiento de sus derechos v deberes vy la

practica de sus valores en la vida personal, 2n sus

relaciones con los dema&s v como integrantes de 1a

comunidad nacional. Asi mismo =2 pretende gue

desarrollen actitudes propicias para 21 aprecic v

disfrute de la artes vy del ejercicio Ffisico v

deportivo. (137

Tomando en consideracidn que =1 drea de interés de esta
propuesta son las matemdticas, el nuevo enfogue consiste en
brindar situaciaones en las ue los nifos utilicen los
conocimientos que ya poseen para resolver ciertos problemas vy
que, a partir de las soluciones 1iniciales, comparen sus
resultados vy sus formas de solucidn para hacerlos evolucionar
hacia laos procedimientos{ y las conceptualizaciones propias de
las matematicas. Para =21lo es indispensable que 1los alumnos se
interesen v encuentren significado v funcionalidad en el
conocimiento matemdtico, que 1o wvaloren v hagan de &1 un
instrumenta que le ayude a reconocer, plantear vy resaolver
problemas en diversos ambitos.
El presente programa de estudio pone mayor &nfasis en la

formacidn de habilidades para la resolucidn de problemas vy el

desarrollo del razonamiento matemdtico a partir de situaciones

practicas. Fues es a partir de la acciones realizadas al

[y
i
|

S.E.F. Flan v proagrama de estudio 1993. México. p.13
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resolver un problema (agregar, unir, igualar, quitar, buscar un
faltante, sumar, repartir, etc.) gque el nifdec construye el
significado de las operaciones.

Los ejes +Fundamentales de la matemdtica son tres, los
cuales requieren de upna atencidn especial ' a lo largo de la
educacidn primaria. Uno de ellos es el relacionado caon  la
rnaturaleza del namero vy =21 estudio de la aritmética; otro de
los =jes estd relacionado con el desarrollo ' de la intuwicién
geométrica y de la imaginacidn espacialy; v =21 eje restante lo
constituye la resolucidn de problemas dentro del cual se
inserta 1 problema al gue se atiende en esta propuesta.

En el programa de segundo grado de matematicas se propone
la resolucidn de problemas aditivos como un mediao para 1la
comprensidn de las operaciones de adicidn vy sustraccidn, asi
coma vincular dichos problemas a situaciones concretas v
vivencias del alumno.

Al igual qgue lo gque se propone =n el programa, la presente
propuesta guarda cierta semejanza con 1o gue se plantea,
diferencidndose dnicamente en que ademss =e proponen
situaciones de aprendizaje a través del juego gque permitan al
alumno construir algunos conceptos matematicos.

Los Jjuegos son parte esencial de la vida de todo nifo, va
gue ofrecen experiencias riquisimas que el docente puede
aprovechar. Fues el nifo ocupa gran parte de su tiempo a este
tipo de actividades, aprendiendo, modificando e inventando

juegos.

g
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Sin embargo, el Jjuego en si mismo no reporta
necesariamente conocimientos matematicos; para que esto suceda
as necesario modificar 21 juego, definiendo un propdsito para
aque a través de £1 se propicie la reflexidn sobre las acciones.

Lamentablemente la ensefanza de las matematicas 'en
general, y la resoiucidn de problemas en particular se sigus

realizando en forma tradicional. Es decir, el docente ensena

los contenidos matemdticocs de manera mecdnica en  lugar de
propiciar las situaciocnes de aprendizaje que lleven al nifo a
interactuar con 21 obijeto de conocimiento gque le permitan
construir sus propios conceptos.

Todao =llo ha dado lugar a que el alumno pusda resolver de
manera eficaz las operaciones que se le presentan, pero no

lagre solucionar problemas.

=
P

La escusla primaria

La escuela, ademds del edificio escolar, es  una
Institucidn en la qgue se reunen, se relacionan e
interactdan un conjunto de elementos v  recursos que
se manifiestan dentro de un espacio Fisico y del

entorno soci~Al en el que estin inmersos. Esas
interacciones humanas que s2 dan al interior de 1la
Institucian también reciben influencias xternas gue

reatirman o modifican l1a practica cotidiana. (14}
La escuela Rodolfo Chidvez Frimero, localizada al oeste de
la Cd. de Saucillo en lo que antiguamente se conocia como

barrio del Changay, surge por la necesidad manifiesta de

14.— Guia de trabajo. Escuela v Comunidad. México 1983. S.E.F.-—
U.F.N. p. Z3.




personas gue habitaban dicha colonia, de crear un centro
sducativo que atendiera la creciente poblacidn infantil en edad
escolar. .

De esta manera con la colabaracidn. de los habitantes de

esta localidad, de la Fresidencia Municipal y del bGobierno del

mn

Estadn, se construyd sobre los terrenos donados por 2]l senor
Jestls Torres, el edificio escolar gue ocuparia la escuela
federalizada No. 263 vy adscrita a 1la sewta Zona Escolar
Estatal, ubicada sobre la avenida Sa. DNo. 246 de la colaonia
nueva (hoy colonia Guadalupel.

Inicialmente s8lo contaba con los cuatro primeros grados
por lo que los alumnos se veian en la necesidad de concluir sus
estudios bdsicos en la escuela Fernando Calderdn la cual era la
finica =n  la ciudad gue contaba con los seis grados. Asi
rontinud la escuela laborando en forma incompleta hasta 21 afo
de 1953, cuando se autorizd la ireacidn de los grupos de quinto
v sexto grade, egresando la primera generacion en al mes de
iunio de 1254.

Actualmente la escuela cuenta con una poblacidn escolar de
70 alumnos aproximadamente, distribuidos en quince grupos que
son atendidos por guince maestros de grupo , un maestro de
educacidn fisica y uno de misica, ademds de la Directora vy la
Subdirectora. La mayoria de estos alumnos provienen de las

colonias Guadalupe, Altavista, FRI, FAN y de ranchos aledafos;

es una zona socioecondmica de nivel medio bajo en donde 1la



mavotria de los padres de familia son jornaleros o empleados de
maguiladora.

El edificio escolar -es bastante antiguo, tiene . una
estructura heterogénea debide & que se le han ido anexando
aulas caonforme ha ido creciendo el namero de alumnos, tiene
malla ciclénica alrededor vy cuenta con los servicios de agua
potable, luz eléctrica, drenaje v telefono, quea les
propotrcionan los niveles higiéenicos indispensables.

Cabe sefalar gue la escuela no es  autdnoma, es  una
institucidn social regida por normas y reglamentos que deberan
cumplir los miembros gue la forman. Su proyecto educativeo se
realiza en tormno a las disposiciones del sistema educativo
quien interviene controlando planes, programas, contenidos,
evaluaciones v manejo de resultados.

Sin embargo, 2]l docente aungue también se encuentra
obligado por las CDndiEiDnes especificas de la escuela y la
socliedad, cuenta con clerta autonomia dentro del grupo  para

realizar =su practica docente.
4. E1l grupo sscolar

"E1l trabajo con el grupo escolar tiene fuertes
implicaciones ya gque dicho grupo tiene caracteristicas propias
que van mds alla de las caracteristicas de los individuos gue

1o forman." (15)

15.- ESON, Morris. Trabajo con la clase como grupo. Antologia:
Grupo Escolar. México 1985, S.E.F.-U.F.N. p. 2




En el grupo escolar se establecen diversas relaciones
sociales a traveés de la interaccidn entre maestro—alumno-
alumnos. Estas interacciones pueden favorecer u  obstaculizar
ciertas experienciaz de aprendizaje vy socializacidn de los
alumnos, ~aungue de manera diferente en cada uno de sus
miembros.

El grupo en el que se realiza la practica docente es el de
sequndo afo 2, integrado por 28 alumnos, 13 nimas v 13 ninos,
de =dades que van desde los seis hasta los ocho afos, habiendo
entre ellos, algunos repetidores. Este grupo se caracteriza por
tener alumnos participativos, entusiastas v responsables en el

cumplimiento de tareas gue se les asignan.

e

Ui

Fespecto a las caracteristicas del salén de clase,
puede mencionar gue é&ste es amplio, mide aproximadamente 4.5
metros de anchao por 8.9 metros de largo; tiene piso de cemento,
ventanas grandes y altas gue ayudan a gque el aula esste bien
ventilada vy con buena iluminacidn. En los dltimos meses se
instalaron un calentdén de lera y un pilzarrdn de mica gue

proporcionaran a los alumnos mayor bienestar.

B. Contexto Social

1. Comunidad

Se considera a la comunidad como un grupo de personas
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establecidas en un lugar delimitado, en el que el individuo

funciona v se organiza de manera activa en trelacidn con
intereses sociales comunes vy donde los individuos gue
integran tienen gue convivir para organizarse; de tal forma
conjuntamente lleguen a formar todo tipo de institucicones.
La escuela es una de las muchas instituciones +ormadas

el hombre, jusga un importante papel en la comunidad, vAa

sus

1

gue—-

a

poar

qu

e

ésta la pone a Ffuncionhar en su totalidad; la escuela como la

comunidad tienen wna estrecha relacidn, dependen I1a una de la

otra, aungue en ocasiones surgen contradicciones entre ambas.

El lugar donde se realiza la practica docente se encuentra

ubicado en la Cd. de Saucillo, Chih., gue es una localidad gue

tuvo su origen en 21 aro de 17173 =se inicid sobre lo gue ocupa

2l terreno de la vieja Hacienda de San Marcos del Saucillo,

cuvas extensas limitaciones fueron demarcaciones de Santa Cruz

de Tapacolmes, hoy Fosales.

A partir de 12881 llegaron & radicarse formalmente

la

=

primeras familias de las 64 personas que +formaron 1 primer

grupo de importancia an llegar a cultivar las tierras

destinadas a las labores agricolas, gue hoy forman parte de los

terrenos denominados "labor vieja'.

Saucillo pertenecid a Rosales hasta 18%7 en gque se le
categoria de Municipio -libre, posteriormente, en 1907,
cabecera del municipio se elevd a Villa Saucillo vy el 13

septiembre de 1950 por decreto le dan el titulo de

Saucillo.

di

o

la

de

Cd.
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Esta comunidad se localiza en la latitud 28°0Z27, longitud
103°17734" v a una altitud de 1,130 metros sobre el nivel del
mar: -calinda al norte con los municipios de Julimes v Meoqui,
al sur-sof-ta Cruz y Zaragoza, al esste con Camargo v La Crus ¥
al oeste con Zaragoza., Rosales y Delicias.

La extensidn territorial que ocupa es de Z,114.20 EkEmZ2.
Este nicleo de poblacidn cuenta con un ndmero aproximado de
I2: 2344 habitantes =egin 21 censo de 1990, Dentro de  las
actividades econdmicas gue estos desempenan, destacan
principalmente la agricultura, a la gue acompafan el comercio v
la ganaderia en menor escala: la actividad gue se menciona como
mas citada es la de Jjornalero, a la que se dedica la mavor
parte de la poblacidn econdmicamente activa

Sin embargo, los recursos econdmicos de la poblacidn son
en gran medida insuficientes, ya gue los ingresos que perciben
en céda familia son bajos debido a la escasez de fuentes de
trabajo, lo gue ha provocado que un gran nimero de personas
salgan a buscar empleo a otras ciudades.

En cuanto a 1las vias de comunicacidn se cuenta con
carreteras (federal Yy estatales), caminos vecinales,
terrocarriles y ocho lineas de transporte de pasaieros que dan
servicio a la comunidad; también se tiene wuna oficina de
correos, telégrafos y teléfonos de Mexico.

En lo que se refiere a los servicios pdblicos, cuenta con

servicios de agua potable, electrificacidn y drenaje. Fara



atender la salud plblica existen clinicas del IMS5,
una de 5SS5A.

En el rengldén educativo cuenta con centros

ISSSTE v

de

nivel

preescolar, primaria, secundaria, bachillerato (preparatoria v

CBTis) v una escu=2la Normal Rural.



1V ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

A. Introduccidn a las estrategias

En este apartado se plantea la forma en que se pretende
resolver la problematica planteada anteriormente.

La construccidn de las estrategias diddcticas gue se
proponen constituven una elaboracidén metodoldgica—-didactica
fundamentada en concepciones tedricas y en consideracidn de las
condiciones del contexto social e institucional en que se
labora. De tal +Fforma que se puedan considerar como una
alternativa al trabajo docente en 21 proceso de aprendizaje de
ios contenidos escolares.

Comprenden las actividades, medions, recursos, formas de
relacidén e intervencidén del docente y del grupo que orientan
las acciones del trabajo cotidiano del aula para lograr poner
en contacto al alumno con el objeto de conocimiento.

Las actividades gue se sugieren se llevardn a cabo por
medio de situaciones gue tavorezcan la reflexidn, la
compransidn y @l andlisis del educando a través de la accidn
constante con los objetos de conocimiento y de la interaccidn
COn SUs companeros.

Otro aspecto importante es el respeto a la individualidad
de cada nifo en el desarrollo de las actividades, ya que cada

uno llega al conocimiento por distintos procesos necesitando
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tiempos distintos para lograrlo. Es por ello que el tiempo no
se tomara an cuenta como algo determinado, pues esto
ocasionaria gque por la premura, el alumno . no llegara a
comprender el tema de estudio.

Las estrategias que se presentan pretenden propiciar gque
los alumnos de segundo grado de educacidn primaria desarrollen
un proceso de aprendizaje gue los lleve a la resolucidn, basada
en la comprensidn de problemas aditivos.

Se recomienda que la aplicacidn de las situaciaones de
aprendizaje se realice dentro de los primeros messes del ano
escolar, ya gue dependiendo del progreso que s2 observe en los
alumnos serd posible la introduccién de elementos npuevos como
la multiplicaciodn.

Para iniciar &n el manejo de relaciones aditivas se
propone como primeras estrategias algunos Jiuegos, gque pueden
favorecar la comprensidn de las Dperaciﬁnes de suma vy resta.

Mas adelante, se presentan estrategias de desarrollo a
través de las cuales 21 maestro pueda darse cuenta del tipo de
estrategias que emplean sus alumnos en la rescolucidn de
nroblemas. En las oprimeras, se proporcionan apoyos concretos
que ayuden al educando en la resolucidn y comprensidn del
problema. Despu&s, se presentan sin este apoyo., para observar
las respuestas gue generan en los alumnos.

Finalmente, se proponen estrategias de consolidacidn en
las que el alumno resuelva problemas aditivos utilizando 1la

suma y la resta.



En las situaciones de aprendizaje planteadas se propone
llevar a cabo el proceso de evaluacidn de manera permanente, a
través de -la— observacidn gue se realice de las respuestas de
los alumno= —2n las actividades diarias, registrando dichas
observaciones en guiones de observacidn, escalas estimativas,
guias de evaluacidn o planteando preguntas al grupo que
parmitan al docente conocer tanto los logros como  las
dificultades gue se presenten.

De esta manera el maestro hace un seguimiento del proceso
de aprendizaje con =21 Fin de conccer los avances, asi como las
problemas de cada uwno de los educandos; lo cual 1le permitira
Frearientar la accidn educativa vy al mismo tiempo, orientar al
grupo hacia nuevas elaboraciones del conocimiento.

Ademds de las estrategias de trabaio propusstas en el
presente trabajo, se sugiere que el maesstro aproveche

!
situaciones cotidianas de la vida escolar gue puedan servitrle

para establecer relaciones aditivas con los alumnos.

B. Desarrollo de las estrategias

1. Estrategias previas

Situacidn de Aprendizaje No. 1

Juego de las cartas

Objetivo: Fropiciar a través del juego el pensamiento numérico.
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Actividades:

l1.-

FRepartir a 1la mitad del grupo una parte de un ldpiz de

cartulina v a la mitad restante la punta de lapi=z.

Cada alumno buscarad al compafdero: que terga la otra parte

del lapiz que ensamble con la de gl.

Ilna vez reunidos por parejas, el maestro les preguntara si

guieren jugar a las cartas.

Si la respuesta es afirmativa les explicard las reglas del

Jjuego:

alr.—- Se usan 30 cartas numeradas del 1 al 5.

bi.— Se reparten todas las cartas, boca abajo, haciendo
que cada jugador tenga dos montones. (Ver anexo 1)

c).— Sin wver las cartas cada jugador pone boca arriba al
mismo tiempo, las cartas superiores de cada montdn.

dy.— Cada nifo suma 21 total de sus dos cartas y 21 que
tenga 1 total mayor se gueda con las cuatro cartas.

e).— Gana el jugador gue tenga mas cartas al final.

).~ Bi hay un empate, toman otra carta de uno de laos
montones y la suman con los dos anteriores del
empate.

g).— El jugador cuyo total sea ahora superior se queda con

las seis cartas.
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Dbszervacianes:

Cuando el maestro vea que el Jjuegao yva resulta demasiado
facil para los- -alumnos-se pueden introducir sumandos superiores
a 3.

Materials:
¥ Lapices de cartulina partidos a la mitad.
¥ 30 cartas numeradas del 1 al S f(ceon lo que hay &
unos, & doces, & treces, & cuatros y & cincos).
LLas cartas puesden ser elaboradas por 1os mismos

alumnos v se puesden usar en un principio con puntos v

posteriormente con namerons. (Ver anexo 2)

Situacidn de Aprendizaje No. 2

Juego con paﬂitns

Objetivo: Fropiciar que el alumno a través del juego realice

adiciones.

Descripcidn:s La actividad se puede realizar como una actividad

introductoria antes de poner al alumno a resolver problemas.

Actividades:

1.- Entregar a cada alumno una tarjeta con un ndamero escondido
para que le rasquen y Se& reunan con los compafderos gque

tengan 21 mismo ndmerao.



Una

caja

&8

vez formados los eguipos se entregard a cada uwno una

con palitos de distintos colores (azules, verdes,

roios, amarillcs!.

Indicar gue esos palitos se vtilizaran para jugar:s a

continuacidn se explican las bases del iuego:

Ada—

bY.-

.-

gl)e.-—

De manera grupal =2 acuerda £l wvalor gque se dard a
los palitos de acuerdo al color y se anotaran en un

cuadra en 21 pizarrdn.

Ejemplo:
COL DR i VALOR
Rojos : il
Azules ; 2
Amarillos | b
Verdes i 10

Organizarse por turnos.
Se tiran sobre el piso todos los palitos (revueltos).
El primer 3Jjugador tratarda de tomar del montdn todos
los palitos que puedan sin mover otros. (VYer anexo 3)
S5i mueve alguneos, le tocarda el turno al siguiente
jugador.
Se continuarda el Jjuego hasta qgque no quede ningdn
palito, luego cada jugador sumara en su  cuaderno el
total de puntos que obtuvo (sin olvidar el Qalor que

tiene cada color).

Gana el jugador que obtenga mas puntos.



Material:
¥ Cartoncitos con ndmeros escondidos (upno para  cada
alumno)
¥ Falitos de distintos colores.
¥ Una caja para cada equipo.

¥ Cuaderno v lapiz cada alumno.

Situacidn de aprendizalie No. 3

Calcula mentalmente

Dbjetivos: Propiciar gque el alumno a traveés del juego

desarvolle su capacidad para calcular mentalmente resultados al

sumar o restar cantidades a3 un numero conocido.

Actividades:

i.— Organizar al grupo en dos equipos, cada una de los cugles
tendrd la mitad del total de alumnos del grupo.

Z.— Dibujar en la cancha de la escuela o en el saldn dos
franias numeradas del 1 al 12, una para cada equiﬁo. (Ver
anexo 4)

Z.— Entregar a cada equipo una caja con tarjetas.

4.- Indicar las instrucciones del juego:
al.— En cada equipo se acuerda el turno de participacidn

de cada nifo.
b).—- 5e revuelven todas las tarjetas de colores en la

caja, colocando el color hacia abajo.
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o). — El primer jugador se coloca sobre un  namero
cualguiera de la frania.

-d) w=-Luego -toma una tarijeta y al ver el color dice cuanto

__debe - sumar o restar al ndmero donde estd colocado
para poder caer en cualguiera de los nameros de la
franja del color gue le salid.

e).— 51 dice "mas", se mueve tantos lugares como el namero
que dijo. Si dice "menos" lo mueve hacia la izquierda
tantos lugares como dijo, para comprobar si calculd
correctamente.

f1.—- 81 logra caer =2n la +Ffranja de color gque le salid en
la tarjeta que levantdé, gana el nimero de puntos de
acuerdo al lugar en que halla caido (por ejemplo: el
iugador se coloca en el namero B y saca una tarjeta
azul, =si al restarle al ocho, cas en los cuadros
azules, gana el ndmero de puntos de 1la casilla donds
cayd, si no adivina se le anotan cero puntos.

g).— Cada tarieta se vuelve a poner de nuevo en la caja.

f).— Después el segundo jugador se coloca scobre cualquier
namero de la franja v toma una tarjeta.

1) .~ Bana el jugador que obtenga mas puntos.

Material:
X bises de colores: rojo, azul, verde y amarillo.
X B8 tarjetitas de colores para cada equipo (dos de cada
calor: rojo, azul, verde y amarillao).

X Una caja para cada equipo.
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¥ Una hoia de registro para cada egquipo (Ver anexo 9).
Observaciones:
Una variante de este ju=sgo se puede hacer agreganda mas
nameros a la franja, asi como otras tarjetas de colores cuando

a los alumnos les resulte 1 juego muy sencillo.

Situacisn de Aprendizaje Mo. 4

El Caracol

Objetivo: Fropiciar gue 21 alumno mediante el juego utilice la

suma v la resta.

Actividades:

1.~ Fedir gque se agrupen en equipos de cuatro personas con los
companeros que deseen.

Z2.— Entregar a cada equipo un tablero, dos dados v 12 tarjetas.
(Yer anexo &)

Z.— Explicar las bases del juego:

a).— Organizarse por turnos {gquién juega en 1lo., 2o., 3o0.
Yy 4o. lugar).

b).- Cada jugador coloca su prenda en la casilla de
salida.

c).— For turno, cada jugador tira los dos dados y suma los
dos numeros obtenidos.

d).— Avanza su prenda tantas casillas como 1indique 1la

SUMma.



el.— 5i cae Pen una casilla nmegra tomard una tarieta del
maontdn v seguird las instruccionses que s2 1indican 2n
ella (por ejemplo: "regresa cuatro_ casillasY, "al
namero en que estas quitale 4", etc.?

.- ﬁana el primero que llegue a la casilla final.

Material:

For equipo:

¥ Un tablero.

¥ Dos dados.

¥ 10 tarijietas con instrucciones.

Situacidn de aprendizaje No. 3

Juego de tarjetas

Objetivo: Fropiciar gue 1los alumnosfreaFirmen s conocimiento

sobre lacs operaciones de suma y resta

Actividades:

1.— Qrganizar al grupo en parejas.

Z.— Entregar a cada pareja un juego de tarietas que cantengan
los ndmeros 1, 3, 5, 7, % v 11 v los signos de suma v
resta. (Ver anexa 7)

Z.— Acordar quieéen inicia el juego.

4.—- El nifio gue no inicia el juego dice un nimero del 1 al Z0
que no esté en las tarjetas, es decir, el 2, 4, &, 8, 10,

12, 13,...20.



S5.— El1 nimso que inicia el juego tratara de obtener el
que menciond su compafero utilizando las tarjetas
nameros v los signos.

.- 51 21 alumno obtiene el nuamerno correcto lo anota

nimero

de 1o

u

cuaderno v vuelve a jugar, si no le toca el turno al' otro

jugador.

7.— Bana =1 Jjugador gue tenga mayor namero de operaciones en su

cuaderno.

Materials:

¥ Un juego de tarjetas de numeros vy de signos de suma vy
resta por pareja.
¥ Cuaderno y lapiz.
Observaciones:

La utilizFacidn de este Jju=sgo permite a los alumnos darse
cuenta gue existen diferentes maneras de obtener un mismo
ndmero usando una 0 varias operaclones.

2. Estrategias de desarrollo

Situacidn de Aprendizaje No. &

Inventemos problemas <

Objetivo: Fropiciar la reflexidn en el nifio acerca de cudles

son problemas matemdticos y cudles no.



Actividades:

1.

t=3

I

Colocar en el centro del saldn tariestas con dibujos de
animales, juguetes, plantas, etc. (una para cada alumno).
Fedir que pasen y tomen una tarjeta, la gue mas leas guste.
Escribir en un cartoncito un enunciado referente al dibuijo.
{(Yar anexo 3)

Foner todos los =nunciados en una caja.

Despuds cada alumno pasard a2 tomar un  cartoncito de 1a
calia.

Explicar qgque a partir del enunciado gue les tocd,
inventaran un problema v lo escribird&n al reverso del
cartdn.

Colacar de nusevo 2n la caja los cartoncitos con los

problemas esciritos.

Bz Fasar a un alumno a gue saque un problema para gue lo lea a
SUS COmMpaneros.

Z.— Cuestionar a los alumnos acerca de si se trata de un
problema matematico o no. Fedir que argumenten sus
respuestas en gque diferencian los problemas matematicos de
los que no lo son. -

12.-Continuar analizando otros problemas entre todos los

miembros del grupo.

11.-Anotar en el pizarrdn varios problemas para que anoten en

cada uno si son problemas matemdticos o no.



Material:

Situacidn de Aprendizaje Mo. 7

¥ Tarjetas con dibuios de animales, plantas, juguetes,
obietos., etc. (Una para cada alumno)
¥ Tarjetas de cartulina. (Una por alumno).

¥ Una caja.

rd

Fesolvamos problemas

Objetivo: Fropiciar gue los alumnos resuelvan prablemas de =uma

»f

resta en colaboracidn con otros companeros utilizando

diversos objetos.

Actividades:

Entregar a cada alumno una paleta.

Fedir gque se agFupeA con los companeros que tengan paletas
del mismo color (formando equipos de 3 o 4 alumnos).

Un integrante de cada eguipo tomara del escritorio una caia
de acuerdo al color de su equipo que contendrd una tarieta
con wvarios problemas vy otros materiales dtiles para

rezolverlos.

Indicar a 1los alumnos gue resuelvan los problemas de 1

i

tarjeta utilizando el material de la caja.
El maestro observard =1 trabajo de cada equipo auxiliando
cuando se presente alglin problema o cuando alguien se lo

pida.
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Material:

¥ Faletas de distintos colaores.

¥ Algunas cajas —Forradas de diferente color de acuesrdo
al numero de - esguipos gque se quileran formar.

¥ Tarjetas con problemas de suma o resta.

¥ Diversos materiales: +Ffichas, palitos, =emillas,

frijol, etc.

Situacidn de aprendizaje No. 8

LLa pesca

Objetivo: FPropiciar que 21 alumno resuelva problemas sencillos

de suma y resta mediante diversos procedimientos.

Actividades:

1.

1ed

Dibujar en el Lentra del saldn un estangque y colocar dentro
peces de cartulina de distintos colores (uno para cada
alumno) (VYer anexo F).

Cada alumno pasard a pescar un pez utilizando un peguefo
anzuelo.

Una wvez gue halla tomado =21 pez se ird a su lugar a
resalver el problema gue estda escrito al reverso.

Cuando todos los alumnos hallan tomado su pez v resueltao el
problema se les pedira gue se reunan con los compaferos
que tengan peces del mismo color que el suyo. (37 peces de

cada color como maxima)



3.~ DOrganizados

por  equipo se intercambian los peces vy

resuelven los nuevaos problemas.

6.— Cuando cada
comparan sus
explicar a
todos hallar
de distintos

Materials

¥ Feces de c

¥ Un peguero

integrante tenga los tres problemas resueltos
respuestas son distintas, cada alumno debera
los otros lo que hizo para resolverlo vy entre
la respuesta correcta mediante la utilizacidn

procedimientos.

artulina (uno para cada alumnol

anzuelo

Situacidn de Aprendizaje No. 2

La tiendita

Objetivo: Fropic

iar que 21 alumno resuelva prablemas de adicidn

¥y sustraccidn a través del juego de la tiendita.

Descripcidn: Esta actividad se puede realizar desde inicios del

arno escolar vy
conveniente.
Actividades:
1.— Fedir a los
envolturas,

-

2.— Reunir todo

todas las veces gque el maestro lo crea

alumnos gue lleven al saldn de clases diversas
paquetes, latas o cajas vacias.

el material en algdn lugar del saldn que sera

"la tiendita".



Fedir que entre todos le pongan precio  a los productos
colocande a cada uno una etigueta con el costo. (Ver anexo
107

8 cada uno de los alumnos se le entregardn varios billetes
y monedas de papel para que realicen sus compras. Fara
2llo, primero tienen gue hacer la lista en s=u cuaderno de
lo gue van a comprar con su respectivo precio ¥y ademas
anotar =1 total de su compra. fVYer anexo 11)

El alumno gue esté& en la tienda, verificara con el nifo gue
va a comprar, si estd correcta la suma, si completa para
pagar con el dinero gue tiene y cuanto le queda de cambhio.
Cada vez que jueguen a la tiendita, estara vendiendo un

nifo distinto, de tal manera gque la totalidad del grupo

tenga la oportunidad de participar.

Material:

-
e

¥ Todo tipo de envolturas, cajas, paquetes o lafgas
vacias.

¥ Tarietas de cartulina para poner los precios de los
productos.

¥ Marcadores. -

¥ Billetes v monedas de papel de distinto valor.

Estrategias de consolidacidn

Situacidn de aprendizaje No. 10

Froblemas reales
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Objetivo: Propiciar gue el alumno resuelva problemas reales

utilizandao la suma y la resta.

Descripcidn: El maestro debe aprovechar todas las situaciones

de la vida escolar en las que los alumnos puedan utilizar los

conocimientos matematicos que ya poseen (en este caso la suma vy

la resta). Una de esas situaciones puede ser 1la venta de la

tienda escolar.

Adctividades:

1.— Organizar al grupoc para la venta en la tienda escolar en
cinco equipos, uno para cada dia de la semana.

Z.— En cada =quipo se acordard gue va a vender cada uno de los

integrantes.

- El1 maestro les indicarda el precio de los productos y ademas
les pedirda que cuenten cudntos productos tiene cada uno
antes de wender v cudntos le guedaron al  terminar 1la
venta. Registrarlo en su iuaderno. (Ver anexo 129

4,— ¥Ya en =21 saldén de clases el maestro le pide a los alumnos

gque vendieron que anoten en un papel el npamero de

productos Que vendid vy que 2xplique cdmo le hizo para
saberlo. Ademds gue diga la cantidad de dinero ue obtuvo

por la venta y lo gque hizo para saberlo.

L

.~ FPasar a algunos alumnos a explicar a sus compaferos cdmo
lograron resolver lo que les pidid el maestro. 51 hay
algdan alumno que no pudo resolver el problema, se pasa al

pizarrdn a que lo plantee y entre todo el grupo se busca



la solucidn. Los alumnos tambi&n ponen en practica la suma

v la resta al estar dando cambio en la tienda escolar.
Materials: -

¥ Cuaderno y lapiz.

¥ Los productos de la tienda escolar.
Observaciones:

Una variante de esta actividad es i+ asignando la venta de
dos o tres productos a los alumnos mas avanzados y dejar la-
venta de productos gque regquieren operacliones mas pequenas a los

alumnos que tengan mayores dificultades.

Situacidn de aprendizaje Mo. 11

Jusago "El grillito"

Objetivo: Fropiciar la resolucian de problemas de suma y resta

a través del juego.

Actividades:

1.—- Freguntar a los alumnos si gquieren jugar.

Z2.—- A partir de sus respuestas se organiza a los alumnos por-
equipos de cuatro personas cada uno.

Z.— Entregar a cada equipo un tablero, un dado y varias
tarietas que contengan praoblemas. (Ver anexo 13)

4.—- Mencionar las reglas del juego:
a).— Todas los participantes ponen una prenda en =1 origen

del tablero.



m
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bY.— For turnos se tira el dado, dependiendo del ndmero
que caiga, =se avanzan tantas casillas comg =S8
indigue.

c).— 51 cae en una casilla con un dibujo., toma una tarjeta
del montdn vy resuelve el problema gque se plantea en
2lla.

dr.— Si la respuesta es cortrecta  avanza cinco lugares,

pero si es incorrecta se retroceden 5.

e).— Bana el jugador gue llegue primero a la meta.

5.— Indicar gue pueden usar su cuaderno y su lapiz o el abaco
=i 1o necesitan para resolver los problemas.
Observaciones:

Este juego se puede realizar las veces que el maestro lo
crea conveniente vy pueda  ir cambiando los problemas de las
tarjetas conforme los alumnos vavan avanzando e incluso hacer
problemas gue representen diferentes niveles de dificultad.

Cada maestro anpotard 2n las tarjetas 1los problemas que
considere apropiados a las caracteristicas particulares de su
arupo.
Material:

¥ Un tablero para cada equipao.

¥ Un dado.

¥ Cuaderno y ldpiz para cada jugador.

¥ Tarietas que contengan escritos problemas de suma v

resta.



CONCLUSIDNES -

El presente trabaijio ofrece urna serie de justificaciones y
planteamientos gue intentan dar solucidn al problema tratado;
nero cabe sefalar que las posibilidades de lograrlo o no,
estaran en gran parte determinadas por la disposicison vy actitud
que asuma el docente; asi como de su capacidad de adaptar las
estrategias de trabajio a 1las condiciones particulares del
grupo.

Las situaciones de aprendizaje propuestas, responden a las
condiciones especificas del grupo con el que se trabaia. Con
ellas se pretende favorecer la utilizacidn de la suma y 1la
resta en problemas razonados por alumnos de segundo  grado
referidos con anterioridad en el apartadﬁ cortrespondiente.

Las estrategias elaboradas no constituyen las dnicas
situwaciones que Ffavorezcan este propdsito, sino gue son
presentadas como complemento al trabajo docente diario gue
piroponen los planes y programas de educacidn primaria. También
pueden ser modificadas con mds o menos grado de dificultad e
incluso agregar elementos nuevos que brinden a los alumnos las

bases indispensables que les permitan resolver problemas.
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ANEXD =

HOJA DE REGISTRO

NOMBRE PUNTAJE TOTAL
Luis Carlos 5 +4 +6 15
Yadira
Manuel

César Alberto

L ucero

Marisol

Jesuds

MOriD Ivu’n

Guadalupe

Brenda

Victor

YéS en.Q

NOrmG

Maﬂal:

Karina
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