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INTRODUCCION

La exposicién de este trabajo es el resultado de un estudio de investigacion
documental y de campo en el cual se muestran diversos factores que se mezclan
o entrelazan en el quehacer educativo, en este caso "El juego como recurso
did4ctico para la resoluciéon de problemas de multiplicacion y division en los
alumnos de sexto grado de educacién primaria”, tomando en cuenta los puntos
de vista de grandes investigadores como Vergnaud, Block , Jean Chateau, Gomez
Palacio y Piaget, que han escrito sobre el tema, y que junto con las aportaciones
de maestros, alumnos y padres de familia permitieron que este trabajo fuera mas
completo.

El presente documento esta compuesto por seis capitulos para su mejor
comprension, en el primero, que es la formulacion del problema, encontramos los
antecedentes en los cuales registramos el pensamiento de algunos investigadores.

En la definicién del problema vemos qué es el juego y como hacer uso de
él en el proceso ensefianza-aprendizaje.

La justificacién registra los motivos que nos orillaron a realizar esta
investigacion (métodos antiguos, apatia por parte de alumnos y padres de famiha,
etc.).

En los objetivos planteamos lo que pretendemos lograr en cada uno de los
elementos educativos como lo son: el maestro, el alumno y el padre de familia.

El segundo capitulo esta formado por la hipétesis de trabajo, en ella se
definen las variables dependiente e independiente por medio de indicadores.

El capitulo tercero se refiere al marco teérico conceptual en el cual se

abordé la teoria psicogenética y la pedagogia operatoria en las cuales



fundamentamos nuestro trabajo, también hablamos sobre el juego como forma
de aprendizaje en la matematica y sus problemas, registramos el uso de
algoritmos en la multiplicacion y division, asi como el sistema de numeracion
decimal y las limitaciones que se nos presentaron durante la realizacion de este
trabajo.

En el cuarto capitulo se refiere al marco de referencia en el cual se describe
el ambiente escolar en donde se realizé la presente investigacién enfocandonos
a las caracteristicas de la comunidad, de la escuela, de los alumnos, padres de
familia y profesores.

La metodologia del trabajo de campo la ubicamos en el quinto capitulo, la
cual fue dividida en dos partes; en la primera describimos el disefio y aplicacion
de los instrumentos, como son la entrevista y pruebas de diagndstico. La segunda
parte se caracteriza por la planeacion, desarrollo y evaluacion de los juegos-
actividades.

El analisis de datos y la presentacion de los resultados forman parte del
sexto capitulo; el cual se dividi6 en dos fases, en la primera se describen los
resultados obtenidos de los instrumentos aplicados para recabar informacion, en
la segunda se enuncian los resultados obtenidos en el desarrollo y la evaluacion.

Posteriormente se enuncian las conclusiones y sugerencias producto del
proceso de investigacion desarrollado.

Al final encontramos enlistadas las referencias bibliograficas, autores

antologados y los anexos en los cuales apoyamos nuestra investigacion



I. FORMULACION DEL PROBLEMA

A- ANTECEDENTES

Ha sido siempre preocupacién del maestro el buscar alternativas que
ofrezcan un mejor estimulo al alumno para aprender.

En su basqueda ha encontrado y aplicado diferentes metodologias que le
han dado estupendos resultados, pero siendo el maestro un agente de cambios
siempre esta en busqueda de formas que le permitan optimizar su funcion
docente; grande ha sido su sorpresa al comprobar el impacto que tiene el juego
con sus alumnos en el quehacer educativo.

Para hablar del juego nos tendremos que regresar al mismo inicio de la vida
sobre el planeta, pues es bien sabido que atn los primeros seres vivos que fueron
los animales, hicieron y siguen haciendo de esta actividad, una forma placentera
de existir.

El hombre al observar como los animales desbordaban toda su alegria en
el juego, decide incluirlo a su forma de vida; o es el instinto con el que nacemos
el que hace que todos los seres humanos en cualquier edad de nuestra vida.
tengamos las ganas y la necesidad de jugar.

El tener conocimiento de que el juego siempre ha existido, ha hecho
reflexionar a algunos maestros sobre la importancia que debe de tener esta
actividad en la vida de los alumnos, siendo asi como nos hemos dado a la tarea
de investigar para poder comprobar con hechos los beneficios que trae el juego
dirigido a la practica docente, pues es nuestro trabajo diario.

A través de la investigacion bibliografica, como de campo, realizada en la



propuesta de seminario, nos hemos dado cuenta que el juego es necesario en el
ser humano sin importar la edad, pues con la ayuda de esta actividad se completa
de manera mas rapida el desarrollo de las aptitudes de toda indole en el ser
humano.

En nuestro trabajo como maestros de grupo, nos damos cuenta tambi€n que
el juego como recurso pedagogico nos facilita la accion formadora en nuestros
alumnos.

El juego a través de la historia, surge como parte importante en la vida
cultural del individuo; sin embargo, el conocimiento de esta actividad ludica no
se ha tomado en cuenta como recurso para una mejor formacion humana.

En el nifio el juego ha sido estudiado desde muchos aspectos, tiene
tendencias evolutivas condensadas, siendo en si mismo una fuente de desarrollo
que tiene como funcion en el individuo realizar su Yo, desplegando su actividad
tanto fisica, psiquica, estética y hasta espiritual, por lo que existen variadas
interpretaciones del juego:

Jean Chateau (1973). Maneja que el juego es necesario en todos los nifios,
pues para ellos no solo es una actividad mas que les ayuda a desarrollar sus
facultades, sino que en él encuentran satisfaccion y alegria.

Ramén Menéndez (1977). Acepta al juego como elemento pedagogico,
pues en él encuentra varias funciones que ayudan al infante en sus cambios fisicos
y psiquicos, que desarrollan la coordinacién muscular y fortalecen la percepcion
sensoria.

Concretamente el juego en las matematicas lo maneja David Block (1944),
que pone énfasis en el conocimiento; fruto de un proceso constructivo que

posibilita al individuo para realizar nuevas construcciones en contextos



operacionales distintos, es decir, para generalizar lo aprendido al mismo tiempo
que desarrolla sus sistemas de organizacion de la realidad, su capacidad
estructurante y comprensiva del mundo que lo rodea, que coinciden con nuestra
intencion de demostrar que el juego debe ser aplicado organizadamente dentro
y fuera de un aula de educacion, estamos conscientes que aun en nuestra €poca
existen muchos obstaculos para institucionalizar el juego en la practica docente,
pues algunos padres de familia de los educandos ven con malos 0jos que sus hijos
jueguen en la escuela; pues consideran que es perder el tiempo y como
consecuencia reprimen a los estudiantes que siguen con este tipo de acciones;
también hay maestros que no aceptan el juego como un elemento mas en su
practica docente, sin embargo, cabe decir que de acuerdo a nuestras practicas €
investigaciones realizadas, esta actividad comun en el nifio, facilita el aprendizaje
de diversas actividades y habilidades; se pretende demostrar cuanto aprende
mediante el juego tomando en cuenta sus intereses, pues es un factor
determinante en la vida del nifio, le permite formar su caracter, desarrollar su
fantasia, cultivar su imaginacién, adquirir habitos, desarrollar habilidades y
ampliar su proceso de socializacion.

Por otra parte, se ha asistido a cursos programados de actualizacion del
magisterio (PAM), para el manejo del programa actual y los libros de texto en
los cuales se ha buscado la manera de que el maestro cuente con elementos que
le permitan lograr una mejor ensefianza, sin embargo, han existido ciertas
deficiencias que no han permitido que el docente aplique integramente estas
reformas educativas; aunque los libros de texto actuales estdn fundamentados en
la teoria constructivista (Teoria Psicogenética), la cual nos dice claramente que

para ubicarnos en los intereses del nifio, es necesario saber en que estadio se



encuentra y trabajar con él de acuerdo a su etapa cognoscitiva.

B- DEFINICION DEL PROBLEMA

El juego es un factor determinante en la vida de el nifio, le permite formar
su caracter, desarrollar su fantasia, cultivar su imaginacién, adquirir habitos,
desarrollar habilidades e iniciar el proceso de socializacion.

Al maestro le corresponde, ademas de todas las nobles tareas que tiene,
fomentar en sus alumnos la practica del juego, pues en la actualidad esto ha
disminuido en forma alarmante.

El motivo por el que escogimos el tema "€l juego como recurso didactico
para la resolucion de los problemas de division y multiplicacion en alumnos de
sexto grado de educacion primaria”, se presenté durante nuestra practica docente
al verificar si el alumno habria comprendido el objetivo que consistia en resolver
problemas matematicos en los cuales era necesario realizar operaciones de
division y multiplicacion, al darnos cuenta que al alumno se le dificultaba de una
manera muy notable encontrar la respuesta a dichos problemas, nos dimos a la
tarea de observar a los alumnos realizando este tipo de actividades para tratar de
ayudarlos a que de alguna manera 4gil y amena para €l, pudiera llegar a resolver
de una forma acertada estas actividades.

Por consiguiente el problema a investigar consiste en plantear si el juego
es un recurso didactico en la resolucién de problemas de multiplicacion y

divisién en alumnes de 60. grado de primaria.



C- JUSTIFICACION

Al elaborar el presente trabajo, nuestro interes en particular es llegar a una
transformaciéon de nuestra practica docente, y a la vez, propiciar un mejor
aprendizaje en nuestros alumnos. Generalmente, y ésto lo podemos afirmar por
las experiencias que tenemos como docentes y por observaciones realizadas; en
el desarrollo de la practica docente utilizamos métodos tradicionales de
ensefianza-aprendizaje.

Son muchos los factores que podemos mencionar como causantes de esta
situacién: la falta de conocimiento por parte del maestro en la utilizacion de la
metodologia moderna més acorde a la época que vivimos, la apatia, en muchos
casos muy pronunciada de los docentes en la aplicacion de métodos diferentes a
los usados de tiempo atras, la falta de recursos y materiales didacticos.

La posibilidad de aplicar métodos con alumnos, sobre todo de los grados
superiores de primaria, quienes ya estin acostumbrados a trabajar en forma
tradicional.

Aunque sabemos que es una labor dificil, pretendemos lograr un cambio
especificamente dentro del 4rea de las matematicas, donde hemos podido darnos
cuenta que el proceso de ensefianza-aprendizaje es muy pobre en el nivel de
primaria y creemos de vital importancia buscar y encontrar estrategias que nos
lleven a solucionar este problema.

Ante la obtencion de tales evidencias sobre dos de las operaciones
fundamentales, como son la division y multiplicacién, decidimos buscar
alternativas que permitieran mejorar el aprendizaje en el educando y que a la vez,

ayudaran a borrar la idea de que las matematicas son dificiles de comprender.



En la busqueda de tales opciones y después de leer algunos trabajos
escritos realizados por compafieros maestros de la U.P.N., que tratan las causas
que originan esta problematica, se coincidio en que el juego es un elemento que
siendo bien utilizado, permite al maestro hacer de la division y la multiplicacion
algo agradable de aprender en la escuela.

El juego es una actividad social que ha estado en el ser humano desde su
aparicion y que ofrece al maestro un sin fin de alternativas que le permiten inducir
al alumno hacia el objetivo principal de nuestra tarea que es el aprendizaje en
nuestros alumnos.

Ademas existen corrientes pedagogicas fundamentadas en la psicogenética
y la pedagogia operatoria que apoyan al juego como recurso didactico en la
actividad docente.

Sabemos que las limitaciones seran muchas, pero trataremos de actuar con
acierto. No esta en nuestras manos lograr la transformacion de los elementos que
influyen negativamente en nuestra practica docente y que por lo tanto repercuten
en el aprendizaje del nifio, sin embargo trataremos de hacer algunas
transformaciones en nuestra practica, que nos lleven a reducir total o parcialmente
el problema que es nuestro objeto de estudio.

Sabemos que la aplicacién de este trabajo en los grupos no esta exenta de
presentar errores que no teniamos previstos, ésto vendra mas que nada a
enriquecerla porque también se puede aprender de los errores y €stos nos llevan

a replantear nuevas estrategias.



D- OBJETIVOS

Los objetivos que se pretenden lograr con esta investigacion son los
siguientes:

1. Precisar y describir tedrica y metodologicamente el juego como recurso
didactico en la resolucién de problemas de multiplicacion y division.

2. Distinguir los procedimientos que utilizan los alumnos para la solucion
de problemas que implican multiplicacion y divisién.

3. Despertar el interés del maestro de 6o. grado para que realice las
formaciones en su practica docente utilizando el juego como recurso didactico.

4. Conocer la participacion de los padres de familia en el proceso de
aprendizaje de sus hijos en aspectos matematicos a fin de describir la utilidad

practica en la vida familiar.



II. HIPOTESIS DE TRABAJO

El planteamiento de una hipotesis de trabajo constituye una proposicion
que intenta dar respuesta a problemas de investigacion; representa posibles
soluciones. Esto significa que la hipdtesis plantea supuestos que persiguen un
grado confiable de certeza, ésta se logra negando, modificando o afirmando las
soluciones propuestas como resultado de su verificacion empirica (Almeida,
1988:61)

Rojas Soriano (1980), menciona que las hipétesis tienen tres elementos
importantes a saber: el primero esta representado por individuos, grupos u objetos
que se investigan, denominandose unidades de analisis, el segundo son las
variables, definidas como caracteristicas o propiedades cuantitativas o
cualitativas que representan las unidades de andlisis. El tercero consiste en
términos logicos que relacionen las unidades de analisis y éstas entre Si.

Al operacionalizarse las hipétesis requieren de definir las variables que la
integran y su relacion entre éstas (dependiente-independiente) y esto a su vez
requiere de definirlas en elementos mas concretos llamados indicadores que
permitan medirlas y cuantificarlas, asi como interpretarlas cualitativamente.

A continuacion se describe 1a hipotesis de trabajo:

Si se aplica el juego como recurso didactico, entonces facilitara la
resolucién de problemas de multiplicacién y divisién en los alumnos de sexto

grado de Educaciéon Primaria.
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DESCRIPCION DE VARIABLES

La descripcion de las variables de este estudio es en base a los elementos
que conforman la hipotesis. Sin embargo, para efectos de analisis, se somete a
contraste la informacion que se recabe, con la finalidad de probar o disprobar la

hipétesis se efectud lo siguiente:

Variable Independiente
El juego

INDICADORES
. Psicogenética y pedagogia operatoria
. El juego
. Juegos matematicos

. Categorias y clases de problemas

Variable Dependiente

Problemas de multiplicacion y division.

INDICADORES

. Gusto por las matematicas de los alumnos

. Dificultades que presentan los alumnos para la resolucion de los
problemas.

. Procedimientos de solucion de los alumnos.

. Algoritmos de multiplicacion y division

11



. Metodologia del maestro

. Relacion de padres de familia con la escuela

12



III. MARCO TEORICO - CONCEPTUAL

A- LA PSICOGENETICA Y LA PEDAGOGIA OPERATORIA

Consideramos que es indispensable para el trabajo de investigacion que
estamos realizando apoyarnos en la teoria psicogenética, puesto que nuestro tema
de investigacion esta directamente relacionado con el aprendizaje en el area de
matematicas en nifios de primaria, de antemano sabemos que aunque €l proceso
de construccion del conocimiento se lleva a cabo de manera general, suponemos
que el area de matematicas puede ser algo especialmente complejo y necesitamos
analizarlo de modo mas profundo.

La Teoria Psicogenética creada por Jean Piaget concibe la relacion entre
el nifio que aprende y lo que aprende.

La asimilacién y acomodacién son acciones mentales que operan desde un
punto de vista psicolégico e intervienen en la relacion del nifio y el objeto de
estudio formado por el proceso de conocimiento, teniendo como resultado una
adaptacion.

Se entiende como asimilacién cuando el dato externo no es captado tal cual
por el sujeto, el dato es asimilado a la estructura interna cognitiva integrandolo
a la estructura misma; la acomodacion es el ajuste que tiene que hacer la
estructura a la situacién particular y la adaptacion se produce cuando hay un
equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion.

Piaget describe una serie de etapas de desarrollo cognitivo que a
continuacion se describen:

Periodo Sensorio Motor. El nifio elabora un conjunto de subestructuras

13



cognitivas que serviran de punto de partida en sus construcciones de percepcion
e intelectuales, que determinar4n de algin modo su afectividad subsiguiente. El
lactante no presenta todavia en este periodo funcion simbdlica.

El Periodo Preoperatorio. "Se extiende aproximadamente desde los 2 afios
hasta los 7 afios. Puede considerarse como una etapa a través de la cual el nifio
va construyendo las estructuras que le daran sustento a las operaciones concretas
del pensamiento, a la estructuracién paulatina de la categoria del objeto, del
tiempo, del espacio y la causalidad, a partir de las acciones". (SEP, 1984:22)

A lo largo del periodo preoperatorio se va dando una diferenciacion
progresiva entre el nifio como sujeto que conoce y los objetos de conocimiento.

Uno de los procesos fundamentales que se operan en este periodo y que
permite al nifio ir conociendo su realidad de manera cada vez mas objetiva, es la
organizacién y la preparacion de las operaciones concretas del pensamiento, las
cuales se desarrollan entre los 7 y los 12 afios aproximadamente.

El nifio construye operaciones lgico-matematicas como son la seriacion,
la clasificacién y la conservacién de la cantidad, las cuales se sintetizan en la
construccion del nimero.

Periodo de las operaciones concretas. Se sitia entre los 7, 11 6 12 afios,
en este periodo el nifio emplea la estructura de agrupamiento (operaciones) en
problemas de seriacion y clasificacion. El nifio no es capaz de distinguir aun de
forma satisfactoria, lo probable de lo necesario. Razona tnicamente sobre lo
realmente dado, por lo tanto, en sus previsiones es limitado. Piaget habla de una
evolucion de la conducta en el sentido de la cooperacion. Analiza el cambio en
el juego, en las actividades de grupo y en las relaciones verbales.

El pensamiento operacional formal. Por una diferenciacion de la forma y

14



el contenido el sujeto se hace capaz de razonar concretamente sobre las
proposiciones en las que no cree ati, o sea, considera a titulo de puras hipotesis;
se hace entonces capaz de sacar las consecuencias necesarias de verdades
simplemente posibles, lo cual constituye el pensamiento hipotético deductivo.

Es importante mencionar al desarrollo y al aprendizaje, ya que la teoria en
la cual estamos basando nuestra investigacion los considera como objetivo
fundamental del aprendizaje escolar.

Define el desarrollo como "un proceso espontaneo y vinculado a todo
proceso de embriogénesis. Se refiere al desarrollo del cuerpo, pero concierne de
igual manera, al desarrollo del sistema nervioso y de las funciones mentales.

En el caso del desarrollo del conocimiento en los nifios, la embriogénesis
termina solo hasta la adultez. Es un proceso de desarrollo total que debemos
relocalizar en un contexto general bioldgico y psicologico". (Carrasco, 1988:24)

Describe al aprendizaje como un proceso, el cual incorporara en su analisis
no solo los aspectos externos al individuo y los efectos que en €l produce, sino
cual es el proceso interno que se va operando, como van construyendo el
conocimiento y la inteligencia en la interaccion del nifio con su realidad.

Existe una relacion de movimiento bidireccional entre el nifio que aprende
y lo que aprende. El individuo debe actuar sobre el estimulo a fin de que esto
actue como tal sobre el individuo.

Estas acciones implicadas en los mecanismos de asimilacion y
acomodacion son acciones mentales que operan desde el punto de vista
psicologico en la estructuracion progresiva del conocimiento.

A partir de esta teoria se deriva la Pedagogia Operatoria, es una corriente

pedagégica cuyo proposito es elaborar estrategias didacticas basadas en dichas
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teorias, las cuales es posible aplicar en la escuela.

Para encontrar la manera de como propiciar un mejor aprendizaje de las
matematicas en la resolucion de problemas en el sexto grado, partimos de
estrategias basadas en nuestra experiencia y, ademas pusimos en practica las
ideas sobre la concepcién y formas de ensefianza que propone esta pedagogia.

"La Pedagogia Operatoria nos muestra como para llegar a la adquisicion
de un concepto es necesario pasar por estadios intermedios que marcan el camino
de su construccién y que permite posteriormente generalizarlo". (Busquets,
1988:33)

Lo anterior nos llevo a comprender por qué muchos de nuestros alumnos
no comprenden un concepto general o no pueden aplicar un conocimiento dado
a otro similar. Esta pedagogia sefiala también que debemos conocer a nuestros
alumnos para saber cual es el conocimiento anterior que tiene sobre el tema en
cuestion y de ahi partir para que construya nuevas expetiencias de conocimiento.

Como docentes debemos encargarnos de recabar toda la informacion que
lleva al nifio y propiciar situaciones que le ayuden a ordenar sus conocimientos
para que tenga verdaderamente un cambio positivo en cuanto al proceso de
construccion del pensamiento.

De acuerdo con estos lineamientos la actividad es requisito fundamental
para aprender. Pero no es una actividad que se realice de manera concreta, mas
que nada, y ante todo una actividad mental. Hacer de nuestra practica que €l nifio
razone sobre ciertas situaciones es uno de los mas grandes retos.

En las practicas escolares tradicionales la ensefianza es mecanizada, el
maestro expone y los alumnos actian como simples receptores. Alguna variante

es cuando el maestro entiende como idea de aprendizaje activo, el que el alumno
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manipule objetos concretos para llegar al conocimiento, pero es el mismo maestro
quien sefiala la actividad que se va a realizar y la solucion, lo que no permite al
alumno pensar o buscar una estrategia propia.

Es necesaria la reflexion y el enfrentamiento con las contradicciones que
plantea el ambiente para provocar desequilibrios en las estructuras existentes y
asegurar la elaboracion de estructuras cada vez mas complejas.

Por lo tanto, los maestros debemos propiciar situaciones donde el alumno
actue vy reflexione, ademas de que se le debe dar margen al error porque no se
pueden esperar propuestas unicas.

En lo que se refiere a nuestro tema en particular, la Pedagogia Operatoria
menciona que las matematicas presentan un conflicto para todos los alumnos;
aunque éstos sean capaces de resolver situaciones matematicas fuera del contexto
escolar. No comprenden los conceptos matematicos que se les dan en la escuela,
esto debido a que no hay una vinculacién de lo que se ensefia en la escuela con
las situaciones a las que el alumno se enfrenta fuera de ella.

También sefiala que mientras mas actividad haya, el aprendizaje sera
mayor. Esto significa que el nifio no se ha de conformar con su actitud pasiva, de
ver unicamente los resultados de acciones ejecutadas por otra persona que en este
caso es el maestro, sino que debe haber participacion activa del alumno.

La Pedagogia Operatoria con los aportes de los descubrimientos sobre la
psicogénesis, explica como se da el aprendizaje como un proceso de construccion
genética, que son una serie de pasos evolutivos que, gracias a la interaccion entre
el individuo y el medio hacen posible la construccion de cualquier concepto, estos
pasos son los estadios intermedios, que dan la pauta a su construccion y llegar a

su generalizacion. En otras palabras los principios esenciales de la Pedagogia
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Operatoria. S

Antes de iniciar un aprendizaje es necesario determinar en qué estadio se
encuentra el nifio respecto a él. Es decir, cuales son sus conocimientos previos
al tema en cuestion, para poder seguir el ritmo evolutivo del razonamiento
infantil.

Uno de los fines mas importantes de la Pedagogia Operatoria es dar a los
alumnos un sentido practico del conocimiento, donde la comprension no es un
acto subito, sino la culminacién de una serie de conflictos internos, respecto a una
realidad, en donde se dan errores en clasificacion de opciones, , que retienen la
conciencia por un instante y al no aceptarlos, éstos son rechazados hasta
encontrar un conocimiento que a su realidad sea el correcto, al ocurrir esto
comprende y d4 origen a un concepto que tendra significacion para €l, para
posteriormente llegar a generalizarlo, o sea, utilizar este conocimiento en
condiciones diferentes en su vida extraescolar. Lo importante, mas que el
conocimiento que logra, lo es la elaboracion de toda la serie de razonamientos
que han hecho posible su conceptualizacion.

Otro de los principios que sustenta la Pedagogia Operatoria es la
creatividad inventiva. "No puede formar individuos formalmente activos a base
de fomentar la pasividad intelectual”. (Moreno, 1989)

Inventar es el resultado de una serie de operaciones mentales con errores,
al igual que la comprension, que termina con un nuevo conocimiento a través de
un proceso constructivo, ademas la Pedagogia Operatoria trata de desinhibir al
nifio con la idea de que en el maestro, sus mayores y los libros, se encuentra el

conocimiento, sino que parte principalmente de ¢l mismo, por medio de dejar

confrontar su creatividad e inventiva con problemas y encontrar su solucion.
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Respecto a la manera de abordar el tema, se toma el interés de los alumnos
sobre algun tema en especial, es decir, aqui el maestro no indicara lo que
aprender4 el nifio, sino que el tiene curiosidad e intereses; s necesario que salgan
y los desarrolle, aqui el nifio es el que elige el tema de trabajo.

Establece la relacion estrecha entre los conocimientos y la naturaleza
misma del pensamiento que se ha concebido, no busca ni requiere retener un
conocimiento dado, sino generar la produccién del mismo; cuando la
generalizacion actia produciendo los procesos constructivos de nociones en
cuestion, necesita un cierto tiempo para su reconstruccion y después, gracias a
ello, aplicable sin necesidad de reconstruccion a un campo mds amplio,
generando a la vez la posibilidad de ser aplicado, es decir, cada nueva
reconstruccion posibilita una extension mayor en el campo de aplicacion de un
conocimiento.

La generalizacion, entendida como una construccion metodologica en
nuevos contextos operacionales, necesita para producirse, que el individuo haya
construido por si mismo el conocimiento, pues de no ser asi es evidente que no
podra reconstruirlo.

Estas son las principales bases en que se sustenta la Pedagogia Operatoria,
que como su nombre lo dice: establece relaciones entre los datos y el
acontecimiento que sucede a nuestro alrededor para tener una coherencia que se

extienda tanto a lo intelectual como a lo afectivo y social.

B- EL JUEGO COMO MEDIO DE APRENDIZAJE

Las actividades y materiales ludicos constituyen los mejores medios de
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que dispone el nifio para expresarse, y los mejores testimonios a partir de los
cuales el adulto puede intentar comprenderlo, ademas esas actividades y €sos
materiales pueden servir de fundamento de las técnicas pedagogicas que el
maestro quiere llegar a elaborar con el pensamiento puesto en €sos nifios cuya
educacion le ha sido confiada.

Sin embargo, pese a las teorias innovadoras de algunos pedagogos y
psicologos, el papel del juego esta lejos de ser reconocido por todas las
instituciones educativas. Los adultos detestan e incluso reprimen las actividades
ladicas en el nifio, como si fuera una pérdida de tiempo y energia. Tal es la
actitud de unos educadores impacientes por ver al nifio alcanzar lo mas
rapidamente posible la edad de la razon sin tomar en cuenta que esta actividad
es y forma parte de una de las etapas de la vida de todos los individuos y que si
lo evitamos, estamos también negando el derecho a adquurir la madurez que dicha
actividad le brinda.

Tomando en cuenta la importancia que el juego tiene para el nifio, se trata
de hacer del conocimiento un algo mas placentero.

Esta actividad comun en el nifio facilita el aprendizaje de diversas
actividades y habilidades.

Evidentemente es un factor determinante en la vida del nifio, le permite
formar su caracter, desarrollar su fantasia, cultivar su imaginacion, adquurir
habitos, desarrollar habilidades e iniciar el proceso de socializacion.

La educacién del futuro tiene su fundamento en el juego del nifio.

Jean Chateau (1973) sefiala que no menospreciemos la importancia del
juego en nuestros nifios. No solamente es para ellos un ejercicio de todas

facultades, sino que fue 'y sigue siendo, una rica fuente de actividades superiores;
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arte, religion, deporte, ciencia misma; todos estos arroyos deben al juego su agua,
todos tienen un origen comun.

Las definiciones son abundantes y se han seleccionado las siguientes por
considerarse mas representativas:

Forma de diversion regida por reglas definidas y que generalmente
comprende una competencia entre individuos o grupos con algin objeto
determinado.

Actividad sensorial mental, muscular o bien una combinacién de ellas,
desplegadas espontaneamente por la satisfaccion inherente a ella sin que
obedezca a un impulso externo.

Ramén Menéndez (1977) lo define como un factor pedagogico que cumple
numerosas funciones. Es ante todo una actitud educativa; le ensefia los
rudimentos de la coordinacién muscular y le ayuda a desarrollar la percepcion
sensoria. (Color, textura, sonido, efc.).

Los juegos deben aportar una valiosa serie de importantes elementos
constructivos a la personalidad del nifio.

Podemos considerarlo como el conducto de la accién a la representacion.

El juego como medio de aprendizaje amplia y precisa sus conocimientos;
puede formarle las mas preciadas cualidades morales y volitivas del individuo que
crece.

Es importante establecer una relacion de esta actividad como medio de
aprendizaje con los niveles de desarrollo cognitivo en cuanto a que el nifio al
pasar por una etapa de desarrollo va evolucionando y desde este principio la
reflexion va encaminada a que el nifio concibe al juego y participa en €l en base

a este desarrollo, entonces conviene sefialar que existen tres etapas:
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1. JUEGO SENSORIO MOTOR: (0 a 2 afios).
El nifio obtiene placer al realizar ejercicios en los que interviene la

coordinacién sensoriomotriz. El juego consiste en la repeticion de movimientos.

2. JUEGO SIMBOLICO: (Aproximadamente de los 2 a los 6 afios).

En esta etapa aparece la capacidad de evocacion de un objeto o fenomeno
ausente y con ello las circunstancias propias para que se manifiesten en €l los
conflictos afectivos latentes.

Durante este periodo los aprendizajes mas significativos tienen lugar a

través del juego.

3. JUEGO REGLADO: (Aproximadamente de los 6 afios).

Combinan la espontaneidad del juego con el cumplimiento de las normas
que comporta. (Juegos de canicas, bolas, etc.). Tienen una funcion esencialmente
socializadora y suelen ser juegos organizados que con frecuencia se realizan en
equipo y que entrafian algin tipo de competividad; nuestros alumnos
corresponden a esta etapa.

El profesor debe seguir paso a paso todo el procedimiento de sus alumnos
durante el afio escolar estimulando y diagnosticando sus dificultades, rectificando,

sus equivocaciones, ayudandolo a integrar lo aprendido.

C- LA MATEMATICA Y SUS PROBLEMAS

1. Sistema decimal de numeracion

La humanidad ha atravesado un largo y sinuoso camino para llegar a
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inventar el sistema decimal de numeracion (SDN), éste es util para conceptualizar
las cantidades y operar con ellas.

Es importante para el individuo como medio de adaptacion social y como
instrumento de adquisicion de conocimientos, esto lleva a la escuela a trasmitirlo
lo antes posible y ensefiar al mismo tiempo el lenguaje escrito.

La utilizacién mecdnica y no comprensiva del sistema de numeracion da
lugar a las dificultades que experimentan los nifios para resolver operaciones
elementales y comprender nociones matematicas que son una construccion del
objeto cultural como requerimiento social.

La naturalidad y familiaridad con que se utilizan las cifras hacen que
tengamos la sensacion de que éstas son como un "patrimonio hereditario” de la
especie humana, pero no es asi, es fruto de un largo proceso en que se dan
NUMETrosos ensayos.

El surgimiento de los sistemas de numeracién se remonta hasta la
prehistoria, cuando el hombre se di6 cuenta de la relacion cuantitativa de objetos
que le rodeaban, como ideas de numerosidad que se percibian en forma inmediata
como una pluralidad material.

Posteriormente el hombre descubre la forma de dominar y registrar las
cantidades por medio del "principio de correspondencia”; esto lo hacia con
soportes materiales de todo tipo, por ejemplo en huesos o troncos de arbol
registrando un corte por cada animal.

Sin embargo, este principio es tan solo una enumeracion y permite enunciar
un grupo de objetos sin tener la nocidon de nimero.

La nocién de nimero se desarrollo lentamente al construirse la serie

numérica, el hombre pudo contar y recurrir al principio de la base que evitaba el
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esfuerzo de memoria. La base utilizada mas ocasiones en la historia es la base 10,
esto por el uso que le di6 el hombre a sus manos que ofrecen el aspecto de una
sucesion natural, de coleccion de dedos y de totalidad para el contaje.

Asi, en lugar de utilizar tantas bolas de arcilla como elementos,
representaban diferentes tipos de fichas segin un valor numérico determinado.

Asi fue como se habia alcanzado la idea del "valor o de la posicién", una
misma piedrecilla podia valer uno, diez, cien, etc. Segun la columna en que
estuviera ubicada, esto se acerca a nuestro modo de escribir los numeros.

Este pequefio y superficial recorrido historico es parecido al proceso de
adquisicion en el nifio por la comprension SDN.

La importancia del SDN en el aprendizaje de las matematicas. (Gomez,
1987)

El sistema decimal de numeracion de ninguna manera se limita a una cierta
forma de representar las cantidades, €l y las normas que lo rigen estan presentes
en la geometria, en los sistemas de pesos y medidas que utilizamos, en los
algoritmos de las operaciones, etc.

Su comprension no puede limitarse tampoco a saber como se escriben los
numeros y que €stos se agrupan en decenas, centenas, etc. Para operar con este
sistema en todos los campos en que es pertinente se requiere comprender las
leyes que lo rigen, su funcionamiento y las derivaciones que de ellas se
desprenden dentro de los diferentes contextos.

Este sistema implica un proceso que en el caso del nifio requieren no del
curso, sino de un recorrido de afios, siendo paulatinamente de acuerdo con las
posibilidades que el desarrollo cognoscitivo le va dando, va construyendo

conocimientos a ese respecto y generalizandolos poco a poco a otros contextos
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mas complejos.

Cual es su utilidad para propiciar que los alumnos paulatinamente lleguen
a adquirir el dominio necesario del mismo.

- El SDN nos permite representar las cantidades de manera sencilla y
practica, y facilita el calculo con las mismas.

- Constituye una forma determinada de agrupamientos que pueden
intercambiarse entre si de una manera sistématica y de acuerdo con una regla
especifica (base diez).

- Estos agrupamientos subyacen y estan expresados en la serie numérica
1, 2, 3, ya sea en forma verbal o por escrito.

- El SDN es un sistema posicional donde los nimeros tienen un valor
absoluto y un valor relativo, este ultimo dependiente del lugar que una cifra ocupe
- en un numero determinado.

Debido a nuestra experiencia en el trabajo con los nifios que presentan
dificultad en un calculo matematico, nos hemos dado cuenta que el alumno le da
{micamente importancia a las matematicas para la escritura de numeros y resolver
operaciones, esto debido a que el maestro solo se limita a cumplir con los
objetivos del programa sin darle importancia a que se apliquen estos
conocimientos a problemas cotidianos ttiles para el alumno.

Para aplicar los algoritmos de estas operaciones es necesario respetar el
valor posicional de cada uno de los digitos puestos en relacion, procederemos
primero a exponer las propiedades del sistema numérico decimal.

Los campos de aplicacién del sistema decimal de numeracion, son diversos

y al igual que el sistema de lecto-escritura, sirve como instrumento para la

adquisicién de conocimientos -escolares entre otros- pertenecientes 0 no a la
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matematica.

En el ambito escolar, el sistema decimal, se representa principalmente
como un recurso para escribir cantidades, se omite su estructura y su logica 'y se
trasmite como un objeto de conocimiento terminado, mismo que debe ser
empleado en forma mecanica sin la menor comprension de sus caracteristicas y
propiedades.

Ante la problematica mecénica del sistema decimal la escuela exige al nifio
que utilice este sistema, de acuerdo al problema anterior, como la aplicacion -
también mecanizada- de las reglas de cada uno de los algoritmos de las
operaciones aritméticas elementales.

La anterior forma de intervencion didactica trae como consecuencia
inmediata, la obstaculizacion de la comprension de las nociones implicadas en
dicho sistema; nocién de base, de agrupacion o de agrupamiento, valor
posicional, etc., este ultimo se traduce a las dificultades que tiene el nifio en las

operaciones aritméticas. (Block, 1988:204)

2. Categorias, clases y procedimientos de problemas de multiplicacion y division

Cuando hablamos de la multiplicacién solemos hacer referencia a ésta
como una simplificacién de la suma, esto es una forma mas rapida de obtener el
producto de 4+4+4+4 seria multiplicar 4 x 4.

Si bien es cierto que es posible obtener un proceso multiplicativo por
medio de una suma iterada, el multiplicar remite a una variedad de significados
diferentes; suma de sumandos iguales, nimero de veces que se repite un
conjunto, relacion de proporcionalidad, etc.

El ver a la multiplicacién como una suma iterada tiene sus ventajas y
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permite ejercicios utiles, pero subordina enteramente la multiplicacion a la suma,
minimizando asi el hecho de que existe una multiplicacion. Vista asi se puede
propiciar la formacién de estrategias que permitan abordar los problemas
multiplicativos diferenciandolos de los problemas aditivos.

Al identificar al operador multiplicativo podemos observar que mientras
el multiplicando es una medida (nimero de elementos de un conjunto) a
diferencia de la suma en donde ambos factores son medidas (el numero de
elementos de dos conjuntos de una misma clase que le ponen en relacion para

——

obtener el conjunto, producto de la unién de ambos). Esta'gdiiiir‘n?tﬂ'a\'entre
multiplicando y multiplicador hace que los niimeros que pueden p;nerse en el
multiplicando y en el multiplicador no sean de la misma magnitud en las diversas
etapas de la multiplicacién (nimeros enteros mayores que 10 o decimales. En el
caso particular de la division existe una disimetria analoga en donde el dividendo
y el cociente representan medidas y el divisor un operador sin dimension.

En las estructuras multiplicativas el signo X tiene varios significados:
puede hacer referencia al nimero de veces que se repite un conjunto, a un
incremento proporcional o a la relacion producto de dos conjuntos.

Para profundizar en las estructuras de los problemas y su resolucion se
rescatan las aportaciones teoricas de Vergnaud (1982), quien al analizar los
problemas de estructura multiplicativa, distingue dos grandes categorias de

relaciones multiplicativas que conllevan ya sea multiplicacion o division: el

isomorfismo de medidas y el producto de medidas.
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a) Categorias

Isomorfismo de medidas

La primera gran categoria de problemas mutiplicativos es el isomorfismo
de medidas con el que se cubren todas las situaciones en las que dos espacios de
medida son directamente proporcionales. En estas situaciones se ponen en
relacion cuatro cantidades: dos cantidades son medidas de un cierto tipo
(pertenecen a una clase) y las otras dos son medidas de otro tipo (pertenecen a
otra clase). Esto nos da por supuesto que la relacion de las cantidades en juego
es una relacién cuaternaria y no una relacion teraria en la que sélo se consideran
tres elementos y cuya forma de representacion es a x b = ¢; en contraposicion,
Vergnaud propone la representacion a b para el isomorfismo de medidas.

c d
Veamos esta situacion ejemplificada:
Si tenemos en una caja 4 yoghurts, en 6 cajas tendremos 24 yoghurts. La

representacion seria la siguiente:

cajas yoghurts
1 4
6 24

Producto de medidas:

La relacion multiplicativa que se da en esta segunda categoria de
problemas multiplicativos es una relacion ternaria; esto es, entran en relacion tres
cantidades tales que una es producto de las otras dos, tanto en el plano numérico
como en el dimensional. En este caso las cantidades representan tres medidas de

diferente clase pero con relacion entre si (a x b =rc).
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A esta categoria pertenecen los problemas de areas, volumenes y
combinatoria.

Un ejemplo de una situacion de producto de medidas es la siguiente:

3 muchachas y 4 muchachos quieren bailar. Cada muchacho va a bailar con
cada muchacha y cada muchacha va a bailar con cada muchacho. En total las
parejas posibles que se pueden formar son 12.

Las principales clases de problemas que se pueden derivar de cada una de
las categorias segun Vergnaud y que, dependiendo de sus caracteristicas,
representan para los nifios un menor o mayor grado de dificultad al intentar
resolverlos, ya sean de isomorfismo de medidas o de producto de medidas son los

siguientes:

b) Clases de problemas
De 1somorfismo de medidas.
Como ya hemos mencionado, en el isomorfismo de medidas se ponen en

Juego cuatro cantidades: de ahi que el caso mas simple de problemas es en donde

a parece la unidad como primer término: a=11b
c|d
De este tipo de problemas se derivan tres grandes clases, dependiendo en
cual de las otras medidas ubiquemos la incognita. Cada una de estas nos remite
a la resolucion por multiplicacion o division, segun sea el caso:
Primera clase. Busqueda del valor de las unidades dife/rentes de 1.

Un refresco cuesta 8 pesos ;, cuanto costaran 4 frescos ?
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1
4

8

X
Segunda clase. Busqueda del valor unitario.
4 refrescos nos cuestan 8 pesos (, cuanto costard uno ?
1
4

X

8

Tercera clase. Busqueda de las unidades cuando se tiene el valor de éstas.
Un refresco nos cuesta 8 pesos ; cudntos refrescos podremos

comprar con 24 pesos ?.
1 8

X 24

De producto de medidas.

En las situaciones de producto de medidas podemos distinguir basicamente
dos clases de problemas:

- Multiplicacién. Obtener la medida-producto, conociendo las medidas
elementales.

Si tengo 5 flores distintas y 7 tipos de follaje, ; de cuantas maneras las
puedo combinar para obtener ramos diferentes ?

_ Divisién. Obtener una de las medidas elementales, conociendo la otra 'y
la medida producto.

Tengo 25 dulces rellenos, cada uno tiene una cubierta-relleno diferente. Si
tengo 5 sabores para el relleno ¢, cuantos sabores tengo para las cubiertas ?

Cada uno de los problemas correspondientes a las distintas clases
presentadas ya sea de isomorfismo o de producto de medidas, pueden ser

resueltos por algiin procedimiento canonico que tradicionalmente es ensefiado al
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nifio como una regla o formula a aplicar, sin embargo un trabajo de esta
naturaleza no garantiza que haya una real comprension del problema.

Para damos cuenta de la conceptualizacion que tiene el nifio de las
situaciones multiplicativas es mas importante determinar cudles son sus
procedimientos tanto de éxito como de fracaso.

Para resolver un problema el nifio se representa mentalmente de cierta
manera las relaciones en cuestion, utilizando unas e ignorando otras. Es a traves
de estos procedimientos que podemos ver el significado que les atribuye a las
situaciones multiplicativas y el calculo relacional implicado; de hecho podemos
encontrar para un mismo problema diferentes procedimientos de soluciéon que

nos remite a determinado calculo relacional.

¢) Procedimientos de solucion

Se pueden detectar en los nifios hasta treinta procedimientos diferentes
para resolver el problema, los cuales Vergnaud clasifica en las siguientes 5
categorias.

- Escalar.

- Funcion.

- Valor unitario.

- Regla de tres.

- Descomposicion del escalar.

A continuacién intentaremos reconstruir las explicaciones posibles de los
nifios al resolver el problema.

Supongamos que el problema es planteado de la siguiente forma:

"Un calentador consume 56 litros de combustible en 7 hrs. ;, Cuantos litros
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consumira en 21 hrs..?"
Para el procedimiento escalar entendido como una relacion ascendente o
descendente la explicacion del nifio podria ser:
"Si en 7 horas se gastan 56 litros, en 21 horas se deben gastar tres veces
mas, ya que 21 es el triple de 7, por lo tanto debo multiplicar 56 x 3"
Matematicamente se procederia de la siguiente manera:
El primer paso es encontrar la relacién escalar entre 7'y 21, que se obtiene
dividiendo ;71_ : 7
&3
21

En seguida se aplica este mismo escalar a 56 para encontrar x:

56
&3
X
Fn muchas ocasiones los nifios descubren la relacion del doble, el triple,
0 cuatro veces mas sin recurrir a la division. c.
Para funcién la explicacion del nifio poaéh‘ia ser:
"Como veo que en 56 litros hay 8 veces 7, para saber cuantos litros se
gastaron en 21 multiplico 8 x 21".
El procedimiento matematico correspondiente a tal razonamiento seria el
siguiente:
Primero se tendria que encontrar la relacion funcion entre 7 horas y 56

litros dividiendo 57_6:
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x8

7—» 56

después se aplica esta misma funcion a 21:
x8

2] —» x

Cabe hacer notar que en la investigacion realizada por Vergnaud el
procedimiento funcion fue el menos utilizado por los nifios.

Para valor unitario la explicacion podria ser:

"Primero tengo que saber cuanto se gasta en una hora; entonces divido 56
entre 7. Ya que sé cuanto se gasta en una hora, multiplico eso por 21".

El procedimiento matematico en este caso es el siguiente: se obtiene
primero el valor unitario dividiendo 56, ya que 7 = 1:

1 f(1) !

7 56

En seguida se aplican el escalar 21 al valor unitario, ya que es el mismo

que hace pasar de 1 a 21.

1 f()

@ @

21 X
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En este caso el calculo aritmético utilizado es el mismo que para funcién,

sin embargo, el calculo relacional es diferente:

funcion valor unitario

x 8 1 £(1)
—s [ ]|®

x 8 7 56

M— 5 x @21 5 @

Para regla de tres, seria la aplicacion de un procedimiento escolar en
donde se multiplican b por ¢ y luego se divide entre a.

En este caso el calculo seria el siguiente: se multiplica 56 x 21 y después
se divide entre 7.

El procedimiento de regla de tres tiene que ver con la igualdad de las
razones % = % pero en este momento no nos detendremos a explicarlo.

Para el procedimiento de descomposicion del escalar, la explicacion dada
por el nifio podria ser ésta:

"De 7 horas tengo 56 litros, del doble (7 x 2), o sea de 14 hrs. tendré 112
litros (56 x 2); para saber cuantos litros se gastan en 21 hrs. le pongo a los 112,
56 litros mas de 7 hrs. (56 x 1y 7 x 1 respectivamente)".

El procedimiento empleado por los nifios dependié del tipo de cantidades
que se manejaron en cada caso, lo que propiciaba una forma de relacion entre
éstas.

Otra de las formas de la que nos podemos valer para conocer el concepto

que el nifio maneja ante determinada situacién multiplicativa es su representacion
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grafica, ya sea a través de las ecuaciones que realiza, de dibujos, esquemas, etc.

A través de las investigaciones realizadas por Vergnaud (1982) se
manifiesta la existencia de una génesis en cuanto a la comprension y
procedimientos de solucién empleados por los nifios en relacion con las diferentes
estructuras multiplicativas.

La dificultad para resolver un problema depende de las caracteristicas
psicoldgicas de los nifios en relacion con la estructura del problema, asi como del
grado escolar en que se encuentren; esto da como resultado un orden de
complejidad parcial y no total. De ahi que este campo conceptual no es aprendido
en un mismo momento y de la misma forma puesto que estan implicadas las
clases de problemas, los procedimientos y las representaciones graficas.

Si tomamos en cuenta los aspectos hasta ahora mencionados, no podemos
seguir pensando que la ensefianza de la multiplicacién o de la division debe
reducirse a un aprendizaje mecanico en donde la multiplicacion sea tan solo una
suma econémica y la division la operacion "para repartir”.

Visto de esta manera, el maestro se preocupa por ensefiar los algoritmos
y las tablas de multiplicar poniendo después problemas que por el solo hecho de
ser "de multiplicacién" o "de division" pueden ser resueltos por los nifios.

A diferencia de esta posicion, pensamos que la labor pedagogica debe
enfocarse a ayudar al nifio a reconocer la estructura del problema, permitiéndole
poner en practica sus procedimientos, tanto "erroneos" como correctos,
propiciando situaciones de confrontacion, de tal manera que lleven al nifio a
desarrollar estrategias cada vez mas eficientes y econdmicas para solucionar el
problema.

Desde nuestro punto de vista, el algoritmo debe ser considerado como una
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representacion mas del procedimiento, en la cual pueden descubrirse ciertas
ventajas sobre otras formas de representacion.

Al plantear problemas multiplicativos a los nifios es necesario tomar en
cuenta que algunos problemas van mas alla de la ensefianza elemental, sin
embargo, esto impide que ciertas nociones implicadas en ellos puedan abordarse

desde la primaria (Vergnaud, 1982:32)

D- ALGORITMOS

Se menciond que la aplicacion del SDN va mas alla de la mera
representacion de cantidades, siendo los algoritmos correspondientes a las cuatro
operaciones aritméticas.

Por algoritmo se entiende "una representacion exacta del orden
determinado en que ha de ejecutarse un sistema de operaciones para resolver
todos los problemas de un cierto tipo". (Gomez Palacio, 1988:34)

Se observa que en la definicion estan presentes los elementos que desde
hace tiempo han caracterizado a las distintas tecnicas operatorias. Hasta el
momento han existido los mas variados, laboriosos € ingeniosos algoritmos lo
cual con otros componentes han ido evolucionando en estrecha relacion con las
necesidades practicas.

Por sencillo o complejo que sea un algoritmo le son inherentes los

siguientes rasgos:

Se requiere que el método de calculo puede comunicarse a otra persona en

la forma de un némero finito de instrucciones sobre las operaciones que han de
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aplicarse en los diferentes estudios del calculo. Los calculos que se realizan no
han de depender de la persona que haga las veces de calculista, pues se trata de
un proceso determinado, susceptible de ser repetido y realizado con el mismo

éxito, sin importar ni la persona ni la ocasion en que se realice.

1. De la multiplicacion

A 1a multiplicacion suele asignarsele el papel de adicion abreviada, sin
embargo, éste no incluye todas las situaciones multiplicativas. Una de las
propiedades més importantes en las que se basa el algoritmo es la distributividad.

En el aprendizaje del algoritmo de la multiplicacion suele enfatizgrge la
memorizacion de la técnica y de manera paralela la de las tablas multiplicati;/ds:;
ocasionando que el nifio no realice un aprendizaje que lo lleve a compfencier él
significado de las acciones que esta operacion implica.

Por otro lado, se pretende que se ejercite el algoritmo en situaciones
problematicas donde sea necesario aplicarlo sin considerar, como antes
mencionamos, que un problema en si mismo posee diferentes niveles de

complejidad, ya sea por la ubicacién de la incognita, presentacion de la

informacion, tipo de cantidades, etc.

2. De la Division

En lo que se refiere a la division, su técnica operatoria es sumamente
compleja; ésta responde tanto a razones de orden conceptual como a las reglas
operatorias implicadas en ella.

En el plano de las reglas operatorias, se dice que la divisién es la operacion

mas compleja porque para su resolucion se requiere aplicar las propiedades del
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SDN, la adicion, sustraccion, multiplicacion y la bisqueda por estimaciones de
las cifras del cociente.

Para resolver una operacion lo primero que se tiene que hacer es
descomponer el dividendo en una cantidad que permita ser repartida entre el
divisor. Posteriormente se procede a estimar los cocientes parciales mediante la
multiplicacién; después se busca la diferencia entre el dividendo y el producto de
la tabla y asi sucesivamente, hasta que el residuo parcial ya no pueda ser
repartido entre el divisor porque ya no hay digitos en el dividendo.

Observamos el papel tan importante que juega el Sistema Decimal de
Numeracion, ya que para aplicar las reglas algoritmicas es necesario considerar
y respetar el valor posicional, realizar desagrupaciones del dividendo, etc. Por
esta razon consideramos que los nifios deben tener un dominio de este sistema

para que comprendan el porqué de las reglas.

E- DEFINICION DE TERMINOS

El presente apartado tiene la finalidad, no de ser un glosario, sino mas bien
es una explicacion de su significado para complementar conceptualmente al juego
concebido como una actividad.

ALGORITMO: Se le llama asi a las cuentas que se hacen por escrito,
remitidos a una mecanica o serie de pasos que deben seguirse para resolver dicha
operacion

APRENDIZAJE OPERATORIO: Es el aprendizaje que se promueve en
el alumno de manera que éste tenga contacto y maneje directamente el objeto del

conocimiento.
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CALCULO RELACIONAL: Es la relacion que establece el nifio entre los
datos de un problema, esta estrategia le permite inferir cual es la operacion que
le puede resolver.

DESARROLLO: Es el equilibrio entre una asimilacion de realidades de
la accion propia y una acomodacion para llegar a la totalidad de las estructuras
del conocimiento.

DIVISION: Es una de las cuatro operaciones fundamentales que es la
inversa a la multiplicacion.

JUEGO: Es una actividad funcional de distraccién o bien, el medio de
mvertir un excedente de energia. Es placentero, espontaneo y voluntario, tiene un
fin en si mismo, exige la participacion activa de quien juega y guarda ciertas
relaciones con actividades que no son propiamente juegos.

JUEGO REGLADO: El individuo combina la espontaneidad del juego con
el cumplimiento de las normas que comporta.

MULTIPLICACION: Relacién numérica de correspondencia entre un
estado inicial y un operador, reemplazadas por un conjunto de elementos en el
estado final. Es equivalente a una suma de sumandos iguales con un proceso
diferente a €sta, a cada elemento del conjunto inicial le hace corresponder un
conjunto de elementos en el conjunto final.

PROCEDIMIENTOS: Manera de hacer algo o método practico. Modo
de actuar.

PROBLEMAS MATEMATICOS: Proposicién dirigida a averiguar el
modo de obtener un resultado conociendo ciertos datos.

PSICOGENESIS: Término utilizado en la teoria psicogenética cuando se

habla de la evolucion mental del individuo; en este sentido Piaget afirma que la
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IV. MARCO DE REFERENCIA

El marco referencial que sirve de contexto y sobre el cual se pretende
desarrollar la aplicacion del juego en la solucién de problemas de multiplicacion
y divisién es el que a continuacion se describe:

En la comunidad en la cual realizamos nuestra practica docente recibe el
nombre de Ejido de Pefiuelas o el Cienegal y se encuentra ubicada
aproximadamente a 15 Km. hacia el Sur de la ciudad de Aguascalientes por la
carretera internacional.

Es una localidad que cuenta con una poblacién que escasamente llega a
rebasar a los 1000 habitantes.

Las ocupaciones principales en la comunidad son varias, aproximadamente
el 60% de la poblacién econémicamente activa se dedica a las labores del campo
y el resto son obreros, empleados, albafiiles, choferes y pocos son profesionistas,
por lo que podemos concluir que el nivel economico y socio-cultural es muy
variado.

Las condiciones fisicas del edificio escolar podemos catalogarlas como
buenas, pues cuenta con 7 aulas, sanitarios para hombres y mujeres res-
pectivamente, un local que sirve como direccion, una cancha de usos multiples,
una bodega donde los trabajadores de apoyo a la educacion almacenan o guardan
sus enseres de trabajo, también cuenta con un teatro donde se llevan a cabo los
actos civicos sociales que realiza la institucion educativa, logico es hacer notéfi
que como en todas las instituciones educativas también cuenta con areas verde;./'

Cabe mencionar que las aulas cuentan con mobiliario suficiente y en

buenas condiciones que permiten al maestro y al alumno realizar con comodidad
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el proceso ensefianza aprendizaje cotidiano.

El personal que labora en esta escuela primaria estd formado por un
director, seis maestros que atienden los grupos de lo. a 60. grados
respectivamente y un maestro de educacion fisica encargado de impartir su
actividad en cada uno de los seis grados, ademas dos personas de apoyo a la
educacion que son los encargados de mantener en buenas condiciones fisicas e
higiénicas a la institucion.

En lo referente a la preparacion profesional del personal de esta escuela
podemos calificarlo como excelente, pues todos sin excepeion estamos buscando
la superacion a través de los diferentes seminarios y talleres de actualizacion que
ofrece el Instituto de Educacion en el Estado, ademas cuatro de ellos tienen
terminada una especialidad en la Normal Superior y tres estamos elaborando este
trabajo para lograr la titulacion de Licenciatura en Educacion Basica.

La relacion de compaiierismo dentro de la Institucion es buena, pues el
promedio de permanencia en esta escuela es de 6 afios aproximadamente, tiempo
que ha propiciado que todo el personal se tenga la suficiente confianza para dar
y recibir sugerencias que nos lleven al mejor desarrollo de nuestra practica
docente.

A la escuela asisten 195 alumnos, todos habitantes de esta comunidad, que
en su mayoria son de escasos recursos econdmicos, los cuales limitan para contar
con el material necesario para el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje,
esto ocasiona que existan problemas muy serios que impiden que los objetivos
que nos marca el programa lleguen a feliz término, ademas de la carencia de
utiles escolares nos encontramos con problemas serios entre los que destacan los

siguientes:
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- Ausentismo escolar.

- Dependencia del alumno por parte del maestro.

- Alimentacion inadecuada.

- Falta de apoyo de los padres en el trabajo escolar.

- Indisciplina.

En el grupo de sexto grado hay 30 alumnos de los cuales 18 son mujeres
y el resto son hombres, en este grupo encontramos alumnos con edades que van
de los 10 a 15 afios; esta edad cronolédgica de los educandos permite al maestro
tratar con diferentes intereses emocionales, mientras que el nifio de 10 afios se
interesa atn por los juguetes y por la proteccion de su familia, el adolescente de
15 afios, aunque su ambiente atn es el de una escuela primaria, la interesa un
poco mas estar bien presentado y aseado.

También en este grado encontramos niveles intelectuales muy diferentes
en los alumnos, por ejemplo existen los que con la simple intencién del maestro
deducen rapidamente el objetivo del aprendizaje haciéndolo suyo,
reflexionandolo y aplicandolo. Pero también encontramos el otro extremo en el
que el alumno por m4s esfuerzos que hace para aprender, con ayuda del maestro,
de los padres de familia, de los compafieros, no logra asimilar el aprendizaje.

Al analizar todas estas caracteristicas coincidimos en que es necesario
buscar nuevas estrategias que permitan al docente hacer uso de técnicas que le
lleven a realizar su practica docente de tal manera que se obtengan buenos

resultados durante el desarrollo de ésta.
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V. METODOLOGIA DEL TRABAJO DE CAMPO

La metodologia del trabajo de campo que se sigui6 estd fundamentada en
la investigacion participativa con esquemas casi experimentales (Hayman, 1978)
ya que en el desarrollo de todo el proceso intervino el equipo de trabajo, director,
maestro de grupo, alumnos y padres de familia, asi mismo, el grupo de 60. grado
en el cual se mtervino, permitié conocer el proceso de construccién de estrategias
para resolver problemas de multiplicacién y division mediante el juego,
actividades propuestas por el docente.

Se aclara que la unidad de analisis motivo de estudio est4 en relacion al
problema planteado, por lo que en el parrafo anterior se menciona. Sin embargo,
este estudio descriptivo no va encaminado ha hacer un anlisis cualitativo ni
estadistico, sino que esta principalmente dh%ido a describir los hechos de la
practica docente en una situacion concreta.

Cabe mencionar que es una investigacion longitudinal porque se hard un
analisis de inicio de ciclo escolar en el aspecto matematico antes mencionado
(pretest); y de fin de afio escolar para contrastar la informacién en esos periodos
y en el ultimo rescatar lo obtenido con la aplicacion de actividades que
favorezcan la resolucion de dichos problemas y su evaluacion (postest).

El analisis de los resultados obtenidos se sistematizan en dos fases: a la
primera le corresponden las entrevistas y las pritbas de diagnéstico. La segunda
fase estara caracterizada por los resultados producto de la aplicacion del juego
como recurso didactico y evaluados por la prueba de fin de afio contrastado con

una observacion del desempefio.
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A- DESCRIPCION DE LA UNIDAD DE ANALISIS (MUESTRA)

La unidad de analisis motivo de estudio se eligio utilizando como criterio
la necesidad de resolver un problema que se presenta en la instituciéon porque era
preocupante que los alumnos de sexto grado no resolvieran los problemas que
implican para su resolucion operaciones de mutiplicar y dividir, es por eso, que
se eligio esta forma, ya que la investigacion es en un grupo tnico pretest-postest.

A continuacion se describe la unidad de analisis:

1. Cantidad de sujetos por sexo y edad
En relacion con el grupo que atiende 1a maestra X en el cual se esta
trabajando actualmente en la comunidad del Ejido Pefiuelas, Ags., de la escuela

primaria "Fermin Becerra".

NOMBRE . EDAD SEXO

1. Alvarez Arellano Humberto 11 H
2. Arellano Ibarra Mauro 11 H
3. Belmares Brisefio Martin 12 H
4. Carreon Aldana Francisco 14 H
5. Carreon Aldana Liliana 13 M
6. Castafieda Sanchez Elba Ll M
7. Flores Gonzalez Daniel 10 H
8. Gonzalez Garcés Mauricio 12 H
9. Gonzalez Padilla Nancy 10 M
10. Heredia Aguilar Victor Alejandro 13 H
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11. Heredia Velazquez Araceli 12 M
12. Lara Lopez José de Jesus 14 H
13. Lopez Carredn Isidro 13 H
14. Lopez Gonzalez José Antonio 14 H
15. Macias Lopez Guillermo de Jesus 11 H
16. Marquez Hernandez Nancy 12 M
17. Martinez Villalon Margarita 12 M
18. Meza Aranda Margarita 11 M
19. Pérez Hernandez Emma Delia 13 M
20. Pérez Hernandez Yuridia 15 M
21. Reyes de Luna Martha Dolores 13 M
22. Reyes de Luna Renato 11 H
23. Reyes Gonzalez Esperanza 12 M
24. Reyes Gutiérrez Laura Esperanza 12 M
25. Rodriguez Lara Ma. Guadalupe 12 M
26. Roque Ramos Isaura 11 M
27. Ruelas Flores Dalila Ll M
28. Salazar Aranda Anabel il M
29. Soto Carredn Xochitl 11 M
30. Tagle Lopez Deisy 12 M

2. Caracteristicas del grupo
El grupo de 60. "A" de la escuela Fermin Becerra, que es la institucion
donde laboramos, esta formado por 12 hombres y 18 mujeres, sus edades fluctiian

entre los 10 y 15 afios, en este grupo encontramos alumnos de clase media y clase
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baja, pues asi como encontramos hijos de agricultores que son la gran mayoria,
hay también de obreros, mecanicos, choferes, también hay hijos de padres con
gran solvencia econdmica por tener grandes parcelas de riego. En este grupo, los
intelectos de los educandos son muy variados, pues tenemos alumnos que jamas
han reprobado algin grado de su educacion primaria, pero también hay quienes
han repetido algin afio (Liliana Carreén Aldana lo. y 4o., Antonio Ldpez
Gonzalez 40. y 50., Yuridia Pérez Hernandez 30. y So., etc.). Sus estaturas las
vemos desde 1.28 mts. hasta 1.65 mts., aunque la estarura promedio del grupo es

de 1.42 mts.

B- PROCEDIMIENTOS PARA RECABAR INFORMACION

1. Disefio de instrumentos

Analizando las caracteristicas en cuanto a necesidades e intereses de los
alumnos nos fue posible llegar a un problema en comun.

Para llevar a cabo nuestra investigacion y delimitar con mas exactitud el
problema central, esclarecer los factores de causa y poder proponer posibles
soluciones al problema, consideramos necesario entre otras, contar con
instrumentos para recabar informacion, los cuales fueron el diario de campo y el
cuestionarlo.

Al elaborar el registro de observacion tratamos de describir la situacion del
desarrollo de nuestras clases e integramos algunos didlogos ocasionales con los
alumnos. Este instrumento nos fue muy util porque gracias a su aplicacion
detectamos algunos aspectos de nuestra practica docente, el desempefio como

maestros de grupo y el comportamiento de los nifios, lo que nos llevo a conocer
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los problemas que dia a dia nos enfrentamos y que muchas veces pasan
desapercibidos.

Asi mismo, se entrevisté a la maestra de grupo, alumnos y padres de
familia para saber las opiniones que tenian sobre la falta de comprension de las
matematicas y su explicacion fuera del aula.

_ Entrevistas: Cuestionarios aplicados a maestra de grupo, alumnos y
padres de familia en base a los indicadores de las variables. (Ver anexos 2,3y
4)

- Evaluaciones: Se aplican las pruebas objetivas que institucionalmente se
indican, retomando micamente la informacion relativa al area de matematicas y
especificamente a los problemas. Se tomaron dos evaluaciones, la de
diagnéstico, de inicio del afio (Ver anexo 5) y la de fin de afio (Ver anexo No.
10).

- Diario de Campo: Observando el desarrollo del grupo en la realizacion
de actividades de matematicas para rescatar aquella informacion sobre los
procedimientos utilizados por los nifios en la resolucion de operaciones. (Ver

anexos 6,7,8 y 9)
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VI. ANALISIS DE DATOS Y PRESENTACION DE RESULTADOS
A- PRIMERA FASE

1. Referente al docente

La maestra entrevistada atiende el grupo unidad de andlisis y sefiala que
su principal dificultad en el proceso ensefianza-aprendizaje de las matematicas
es "la falta de una metodologia adecuada que sea acorde a los intereses y
necesidades de los alumnos, ademas que favorezca la reflexion del alumno".

Esta consciente de que el alumno sigue un proceso de aprendizaje en la
resolucion de problemas de multiplicacion y division, sin embargo, desconocia
que los problemas antes mencionados preserltan una estructura interna, ademas
de los multiples procedimientos utilizados por los nifios para llegar a una solucion
empleando los algoritmos. Asi mismo, se corrobora que el aprendizaje debe ser
objetivo con el uso de material didactico manipulable para el nifio y no en forma
mecanica. Es una necesidad para la maestra cumplir con el programa y sus
contenidos de aprendizaje, sobre todo porque son alumnos que egresan y
posiblemente ingresen la mayoria a la secundaria.

La matematica la aprenden los nifios o mejor dicho la construyen desde que
tienen contacto con los objetos de su entorno al establecer semejanzas y
diferencias entre los objetos, ademas existen niveles de conceptualizacion de
nociones logico-matematico como son la clasificacion, seriacion y conservacion
de la cantidad para el concepto de nimero; posteriormente el nifio se enfrenta a
comprender el funcionamiento del sistema decimal de numeracion para que lo

aplique a las operaciones bdsicas y los problemas.
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Lo anterior nos explica que la maestra conoce el proceso de construccion
de aspectos logico-matematicos, por lo que favorecera la puesta en marcha de

actividades en posterior etapa de investigacion.

2. Referente a los alumnos
a) Las evaluaciones

Como resultado del analisis de las evaluaciones de diagnostico efectuadas
a 30 alumnos de 60. grado, se muestran los siguientes hallazgos: es en base al
siguiente andlisis: (Gomez P., 1988:269)

20 de los 30 alumnos resolvieron los problemas utilizando procedimientos
que los llevaron al fracaso. Sin embargo, se notd que la mayor parte de ellos
hacian una relacién inapropiada de los datos, por lo que no encontraron el sentido
de la operacion, lo cual significa encontrar cual operacion la va a resolver.

Cabe hacer mencién que si la resolvieron pero sus estrategias para llegar
a una solucion correcta no fueron las adecuadas porque: o bien no entendieron la
relacion entre los datos o porque no comprenden la estructura del problema,
hacen calculos mentales aproximados, o también hacen mal manejo del algoritmo.

Por ejemplo: Dalila al presentarsele la situacion problematica siguiente:

"En una huerta de manzanas, Pedro junta el lunes 158 manzanas, el martes
231, el miércoles 89, el jueves 294, el viernes ninguna, el sabado 263 y el

domingo 302. ;Cual es el promedio diario de manzanas recogidas?"

MAESTRA ALUMNO

(Qué hiciste? -los sumé
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158
231
89

+ 294
263
302
1337

¢(Cual es el promedio diario? - 1337 manzanas

(Eso es diario? Si, porque sumé todos los dias.

Como se puede observar, Dalila sabe sumar sin error, pero desconoce el
concepto de promedio lo cual implicaria hacer una division entre los 7 dias.

En el ejemplo queda de manifiesto que su proceso para comprender una
situacion problematica en que entran en juego dos medidas diferentes, en este
caso dias y manzanas, isomorfismo de medidas. Vergnaud (1988). Ademas del
promedio nos remite a que €lla aun no puede hacer abstracciones como para
entender una situacion de reparto (entre los 7 dias).

- 5 de los 30 se encuentran con procedimientos de fracaso en los que la
situacion problematica no la comprenden porque se les hace complicada la
redaccion del problema y no hallan qué hacer con los datos, o bien, les falta la
comprension del texto porque no la analizan. Si saben "hacer cuentas”.
(Entonces por qué no saben qué operacion se las resuelve?

- Los otros 5 son aquellos que si comprenden la situacion problematica, la

resuelven utilizando las operaciones correspondientes.

b) Las entrevistas

Aqui se considerd pertinente elaborar un cuadro con categorias ¢
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indicadores, porcentajes en relacion a las frecuencias que se dieron en las

respuestas.

ANALISIS POR CATEGORIA E INDICADORES
CATEGORIA/INDICADOR FRECUENCIA
Gusto por las matematicas 30
Utilidad de las matematicas
. Realizar operaciones 21
. Resolver problemas 6
. Aprobar grado 3
Uso social de la matematica
. Solucionar problemas en la escuela 24
. Solucionar problemas fuera de la escuela 6
Relacion maestro-alumno
. Entender las explicaciones del maestro 30

%

100

70
20
10

80
20

100

La interpretacion que se deduce es que a los alumnos si les gustan las
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matematicas, sin embargo, la realidad demuestra lo contrario, porque
contrastando los resultados sobre la utilidad y uso social de las matematicas
demuestran por un lado que "sirven tinicamente para resolver las operaciones
fundamentales" (suma, resta, multiplicacién y division) y por otro lado un bajo
porcentaje (20%) demuestra que las matematicas son indispensables en todos los
ambitos para resolver situaciones problematicas.

Por otra parte, los alumnos manifiestan que si le entienden al maestro, pero
cabe preguntarnos jpor qué los alumnos tienen dificultades para resolver los
problemas con éxito?

Quiere decir que nuestro analisis presenta contradicciones puesto que al
fijar nuestra atencion en los procedimientos que el alumno realiza dan cuenta de
su proceso de conceptualizacion respecto a cémo los interpreta, luego qué célculo
relacional efectia y posteriormente como los representa.

Al respecto se sefialo en el marco teorico que el nifio sigue una
psicogénesis en la construccion de estrategias propias que van de estructuras
sencillas a mas complejas de acuerdo a su nivel de desarrollo cognitivo y a su
interaccion con el medio.

Queda también patente la importancia de la relacion maestro-alumno para
que se de ésta tendiente a generalizar los conocimientos y su aplicacion a

situaciones cotidianas.

3. Referente a los padres de familia

La respuesta de los padres de familia a los cuestionarios que se les aplico

fueron las siguientes:
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ANALISIS POR CATEGORIAS E INDICADORES

CATEGORICA /INDICADOR FRECUENCIAS %

- 1. Utilidad de las Matematicas en el

nifio

. Para hacer cuentas y pasar afio 7 27

. Para situaciones fuera de la es-

cuela 20 73

- 2. Aplicacion de las Matematicas

. Dentro de la escuela 15 60

. Fuera de la escuela 12 40
- 3. Aprendizaje de las Matematicas

. Igual a como usted aprendi6 12 40

. Diferente a como usted aprendio 15 60

- 4. Unidad de aprendizaje de las

Matematicas
. Primeros afios de primaria 20 75
. Desde que empieza a hablar 4 15
. Desde preescolar 3 10

- 5. Problematica de las Matematicas

. Operaciones y tablas de multiplicar 11 39
. Falta de interés 5 21
. Los maestros no ensefian 3 10
. No me doy cuenta 8 30
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Los 27 padres de familia de los alumnos que conforman la unidad de
analisis demuestran que las matematicas tienen utilidad en el nifio para resolver
situaciones fuera y dentro de la escuela, ello se corrobora con lo expresado por
Ja pedagogia operatoria que lo aprendido en la escuela sera también para aplicarlo
en contextos extraescolares y para resolver problemas cotidianos.

También se encontr6 que el 60% de los padres de familia ve el aprendizaje
de las matematicas diferente a como lo aprendieron ellos. Esto es significativo
porque existe una limitacion de parte de ellos para apoyarlos y orientarlos en los
trabajos de casa, asimismo se infiere que le den poca utilidad practica a las
matematicas.

Existe una opinién generalizada para que las matematicas se aprendan
desde los primeros grados de la primaria lo cual demuestra un nivel de conciencia
de 1a funcién social de la escuela por parte de los padres de familia para formar
a los hombres del futuro, dotandolos de las herramientas basicas para las

exigencias sociales, culturales y econdmicas.

P

Por ltimo, ellos deté&éron”que las opéfaciones y tablas de multiplicar
contintan siendo lo dificil de las matematicas, otros dijeron que no se dan cuenta,
lo cual significa un total desconocimiento del proceso de aprendizaje de sus hijos,
repercutiendo en la falta de interés de los escolares hacia sus clases en general y
en lo particular la matematica. Un 10% manifestd que el problema de las
matemiticas radica en que los maestros no ensefian adecuadamente. Hemos de
reconocer que aunque €l porcentaje fue relativamente bajo, es un aspecto que en

la investigacion esta presente para su estudio.

132613
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B- SEGUNDA FASE

Esta segunda fase que llamaremos de intervencion pedagdgica esta
intimamente relacionada con la fase anterior, especificamente con los resultados
del inciso a) referente al docente y el inciso b) referente a los alumnos porque nos
dan evidencias sistematizadas de las necesidades reales de los alumnos en la
construccion de estrategias para resolver problemas de multiplicaciéon y division.
Por otra parte, la investigacion esta encaminada a descubrir relaciones e
interacciones de causa y efecto entre las variables que hemos estado manejando.

Si bien es cierto que en la primera fase de este capitulo el trabajo de campo
tuvo el objetivo de analizar la informacion para tener datos correspondientes a la
variable dependiente, es decir, a las dificultades, procedimientos de solucion y
representacion de algoritmos en la solucién de problemas "de por y entre", por
los alumnos de sexto grado, asi como el analisis de factores que inciden en el
proceso de aprendizaje vistos desde la optica del maestro y padres de familia, ain
no se ha trabajado la Variable Independiente, la cual consiste en la aplicacion del
juego como recurso didactico.

Por consiguiente nos remitiremos a los aportes del marco teérico para
pretender cumplir el objetivo que nos marcamos al inicio del trabajo y que es
conveniente recordarlo:

"Precisar y describir tedrica y metodologicamente el juego como recurso
didactico en la resolucion de problemas de multiplicacion y division".

En este sentido la fase consistira en el disefio de estrategias que cumplan
el requisito de ser juego didactico en el que el alumno construya su propio

conocimiento con la pretencion de que aprenda a aprender sobre el tratamiento
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JUEGO ACTIVIDAD No.1

El TABLERO

OBJETIVO:

Reflexionar sobre el significado de axb en el contexto de la tienda de
dulces: "a" como del nimero de veces que se repite una bolsa, "b" como el
numero de dulces de cada bolsa.

- Elaborar mensajes (verbales) que impliquen la comprension del

significado de "a" y "b".

ACTIVIDAD:

Es necesario que los alumnos se organicen asi: 3 nifios para jugar con los
tableros y el otro que se encargue de la tienda de dulces.

Cada jugador, por turnos, tira los dados. Segiin el numero total de puntos

que obtenga pone una ficha en la columna que le corresponda.

MATERIAL:
Para cada nifio:
- Un tablero cuadriculado con 11 columnas y 12 casillas cada uno.
Las columnas se enumeran del 2 al 12.
- Dos dados para cada equipo.
- Fichas
- Dulces
- 250 bolsas
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y manejo que le dara a las situaciones problematicas que impliquen operaciones
de multiplicacion y division. Ademas de tener la posibilidad como docentes de
damnos cuenta del proceso que siguen los nifios y como evaluarlo, dicho de otra
manera, cémo podemos darnos cuenta de lo que han aprendido los nifios (Block,
1994:48)

Por tal motivo para efectos de sistematizacion, se daran resultados del
proceso de planeacion, desarrollo y evaluacion de las actividades motivo de
estudio de la Variable Independiente.

Asi mismo, se trabajo con los padres de familia para orientarlos de la
necesidad de que apoyen a sus hijos en la aplicacion de las matematicas fuera de
la escuela, es decir, que en todo momento hicieran cuentas previas, tanto para ir

a la tienda como para cualquier situacion de su contexto.

1. Planeacion

Esta parte consistio en buscar actividades sugeridas tanto en el fasciculo
3 de "Problemas y operaciones de multiplicacion y division" de Margarita Gomez
Palacio y colaboradores, y las que propone David Block en "Lo que cuentan las
cuentas de multiplicar y dividir". Para ello fue conveniente organizarlas en tres
momentos que a continuacion se describen:

1er. Momento: Son aquellos juegos-actividades dirigidos a que el alumno
reconozca las situaciones multiplicativas identificando y comprendiendo el
significado de la expresion ax b =c para ello podra utilizar el conteo, la suma
iterada o resta iterada como procedimientos para resolver problemas.

Asi mismo reconocer a la divisién como situaciones de reparto, poniendo

énfasis en los objetivos particulares que plantea la misma actividad.
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JUEGO ACTIVIDAD No. 2

MULTIPLICACION DE NUMEROS MAYORES QUE 10

OBIJETIVO:
Dos nifios resuelven un problema en el que es necesario multiplicar
numeros mayores que 10, utilizando los resultados de multiplicaciones con

numeros mas chicos.

ACTIVIDAD:
El maestro organiza el grupo en parejas, les pide que calculen como ellos
quieran cuantas hojas hay en las cajas que se indican en cada tabla. Cada caja

tiene 8 hojas de arbol.

MATERIAL:

La maestra proporciona hojas, cartoncillo y cajas.

Los alumnos elaboran la tabla y manipulan las hojas para contestar.

Numero de Numero de hojas
caias en total
1 8
4
10
30
100

59

. A a - — - e A s cscasAn & N,



JUEGO ACTIVIDAD No. 3
LAS NOTAS DE REMISION

OBJETIVO:

1os nifios resuelven problemas a partir de la informacion que se da enuna

nota de compra.

ACTIVIDAD:

La maestra organiza el grupo en parejas y pide que vayan de compras. La
maestra coloca diferentes objetos en el salon simulando que es una tienda; ella
atiende esa tienda.

Cada pareja compra diferentes objetos, ella hace una nota de remision a
cada pareja y anota los precios con viejos pesos. La maestra pide que cambien
cada precio a Nuevos Pesos y elaboren una nueva nota.

La maestra dice que en la nota de compra se indica la cantidad de las

mercancias que se compraron, que ahora ellos indiquen cuanto vale cada uno.

MATERIAL:
Objetos de tiendas

Notas de remision
20. Momento: En este espacio se selecionaron las actividades que

pretendieron encontrar y reconocer el sentido de la operacion ya fuera de

multiplicacion y/o division.
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JUEGO ACTIVIDAD No. 1
LOS RESULTADOS DE ALGUNAS DIVISIONES

OBJETIVO:
Que los nifios calculen mentalmente los resultados de algunas divisiones

al realizar un juego.

ACTIVIDAD:

Se organizan equipos. El maestro reparte papelitos con divisiones, la
misma cantidad de papelitos a cada equipo. El maestro pide a cada equipo que
coloquen los papelitos uno sobre otro con el resultado hacia abajo para que
realicen el siguiente juego: el jugador en turno tiene que decir cudl es el resultado
de la division que aparece arriba, enseguida levanta el papelito y lo voltea para
ver si acert6. Si acierta se queda con el papelito, si no, lo devuelve. Gana el
Jugador que obtenga mas papelitos. Después de una o dos rondas los equipos

pueden intercambiar sus papelitos.

MATERIAL:
Tarjetas.
JUEGO ACTIVIDAD No. 2
EL QUE PARTE Y REPARTE
OBJETIVO:

Encontrar un procedimiento eficaz para anticipar el cociente en un
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problema de reparto.

- Reflexionar sobre el papel de los residuos en estos problemas.

ACTIVIDAD:

El maestro entrega a cada nifio una cantidad de bolsas y una bolsa con una
cantidad suficientemente grande de semillas como para propiciar la anticipacion.
El maestro explica que se trata de meter en las bolsitas todas las semillas que hay
en la bolsa, de manera que en cada bolsa haya la misma cantidad de semillas. Por
lo que es conveniente que la cntidad total de semillas sea exacta al ser divisible

entre la cantidad bolsitas. Gana el juego el que termine primero.

MATERIAL:
- Bolsas

- Semillas

JUEGO ACTIVIDAD No. 3
INVENTAR PROBLEMAS DE DIVISION Y MULTIPLICACION

OBJETIVO:

Los nifios inventan problemas que se pueden resolver con una

multiplicacion o con una division.

ACTIVIDAD:
El maestro divide el grupo en dos equipos, equipo "A" y equipo "B".

Entrega a cada nifio la mitad de una hoja y les pide que en cada equipo se
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enumeren de dos en dos, es decir, algunos nifios van a ser numero 1 y otros
numero 2.

Los nifios que son 1 van a escribir en su hoja una multiplicacion.

Los nifios que son 2 van a escribir en su hoja una division.

No resolveran la multiplicacion ni la division.

El maestro pide que inventen un problema que se pueda resolver con esa
operacion y que lo resuelva.

El maestro dice al equipo "A" que lea un problema y algin elemento del
equipo "B" lo resuelve y viceversa, gana el equipo que resuelva mas problemas

del equipo contrario.

MATERIAL:

Hojas de maquina.

3er. Momento: Los nifios en este momento estan en un nivel mas avanzado
porque ya encuentran el sentido de la operacion, Uinicamente falta consolidar las

operaciones de tipo convencional.

JUEGO ACTIVIDAD No.1
PROCEDIMIENTO USUAL PARA DIVIDIR

OBJETIVO:
Los nifios conocen el procedimiento usual para dividir.
ACTIVIDAD:

La maestra tiene tarjetas con divisiones, elige una y la muestra a los nifios,
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les dice que imaginen que van a repartir nuevos pesos entre personas jcuantas
cifras va a tener el resultado de la division? pregunta.

El maestro anota la operacion en el pizarron con las iniciales de millares,
centenas, decenas y unidades. El maestro dice a los nifios que los millares son
billetes de 1000, centenas billetes de 100, decenas billetes de 10 y unidades como
las monedas de 1 nuevo peso.

Cada alumno pasa y elige una tarjeta con division y la resuelve, al terminar
pasa por otra y asi sucesivamente, gana el nifio que resuelva mas divisiones y

correctamente.

MATERIAL:

Tarjetas.

2. Desarrollo

Cabe hacer mencion que estas actividades se desarrollaron para su
aplicacion a partir de los meses de mayo y junio del presente afio, sin embargo,
en el proceso operativo de implementacion fue necesario también elaborar los
materiales.

A continuacién describiremos en base a observaciones seleccionadas del
diario de campo los resultados obtenidos de la aplicacion de los juegos-
actividades mencionados en los incisos anteriores.

En relacién al primer momento descrito para identificar el significado de
la expresion a x b = ¢, los alumnos en un 90% comprendieron el sentido de la
operacion en la resolucion de problemas de multiplicacion; este hecho fue muy

significativo porque se dieron cuenta en la actividad del tablero que "a" es el
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namero de veces que se repite una bolsa, "b" es el nimero de dulces que
contiene cada bolsa y "c" el total de dulces de todas las bolsas, estas actividades
fueron realizadas en 6 equipos de 5 nifios. Veamos un ejemplo:

Mauro al cabo de nueve tiradas con los dos dados tiene lo siguiente:

2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | (b)
(a)
MAESTRA ALUMNO
- ;Cuintas bolsitas tienes en el 4? - Dos
- Sabes cuantos dulces tienes en total? - Ocho
- (En qué te fijas para saber? - Es que tengo 2 bolsitas de
4 dulces cadaunay 4y
4 son 8.
- ;Podrias hacerlo con otra operacion? - Si, cuatro por dos igual a

ocho. (lo dice oralmente)

- ;Como lo representas con nimeros? El escribe: 4x2=28
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De acuerdo al desarrollo de esta observacion, podemos damos cuenta que
efectivamente Mauro lleva una secuencia para reafirmar la multiplicacion, tanto
de procedimiento como de operacién. Cabe hacer mencion que también se
corrobord por parte de todos los alumnos €l manejo de la actividad "nimeros
mayores de diez" y las notas de remision, con cantidades de acuerdo a su grado
escolar.

En el segundo momento la actividad fuerte fue el que parte y reparte. En
esta actividad los nifios estuvieron muy interesados porque el manejo del material
les permitié reconstruir lo que ellos ya sabian acerca de la division, pero que sin
embargo no les habia permitido explicarse una situacion de reparto de manera
concreta.

Al proporcionarles 45 semillas y 6 bolsitas de plastico a cada equipo, se
les dio'la siguiente consigna: reparte las semillas de tal manera que en cada bolsa
quede la misma cantidad.

Al principio el equipo conformado por Humberto, Renato, Martin, Paco
y Liliana no entendian la consigna pero al interactuar con ellos en la relacion
maestro-alumno se efectud un ejercicio pero con menos cantidad: Si tienen 9

semillas y las van a repartir en 3 bolsitas, ;jcuantas semillas pondras en cada

bolsita?.
MAESTRA ALUMNO
- Cuenten el total de semillas. -Son 9
- Cuantas bolsitas son? -Son 3
- (Qué vamos a hacer? - Contar 3 para cada bolsita
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- ;Pero como saben que sontres? - Intercambian opiniones, Humberto
dice: esque 3+3+3 son9.

- Renato dice: es que 3 x 3 son 9.

- Martin dice: yo reparti de a uno
en cada bolsita y di 3 veces.

Se advierte que en un mismo subgrupo existen varios procedimientos para
encontrar una solucién, lo cual es valido y permiten al docente precisar el
cuestionamiento que hara reflexionar a los alumnos para que accedan a hipotesis
mas avanzadas; en esta misma secuencia nos dimos cuenta de que también lo

representan de diferente manera:

MAESTRA ALUMNO
- Humberto, td como lo harias con una - Lo escribe en el cuaderno.
operacion. N i
El
9
- Fijate Renato, tu escribiste 3 x3 =9, - El nifio se queda pensando y con-
¢(podrias hacerlo con otra operacion? testa: si, con una division
- (Qué dividirias? - Pues 9 semillas entre 3 bolsitas.
- Eso que dijiste como lo escribes o co- - El escribe 3/9°

mo lo representas con la operacion.

Los demas nifios de el subgrupo que estan atentos a lo que esta diciendo
Renato, tienen la oportunidad de corroborar el proceso que esta siguiendo para

representar la operacion correctamente y asi comprendieron la relacion que existe
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entre una situacion de reparto y la operacion que la resuelve.

Con esta breve descripcion de la observacion registrada a este equipo, se
distingue cuantitativa y cualitativamente los procesos evolutivos que siguen los
nifios para llegar a la resolucion de un problema y la importancia que tienen los
cuestionamientos del docente para confrontar las hipétesis que tienen los nifios.

En el tercer momento, que son las actividades en las que el nifio encuentra
cual es la operacion que le resuelve el problema pero que tnicamente le falta
consolidar el aspecto convencional de las mismas, mencionaremos lo siguiente:

A mediados de junio tuvimos la oportunidad de realizar estas actividades,
la dulceria, procedimiento usual para dividir y los nifios inventan problemas para
multiphicacion y division, corroborando asi desde la primera actividad que los
nifios abordan las situaciones problematicas con mas objetividad, es decir, leen
una o dos veces la situacion problematica para entender la relacion entre los
datos, efectiian un calculo mental aproximado antes de admitir una respuesta
unica, experimentan las dimensiones entre las cantidades, encuentran relacion
entre la pregunta del problema con los datos, en pocas palabras se observa una
madurez en cuanto a que los nifios resuelven los problemas cotidianos con mas
€xito.

A continuacion se describe la observacion realizada:

La actividad consistié en resolver un problema por equipo que implique
una divisiéon o una multiplicacion. Para ello se organizoé el grupo en 3 equipos de
10, se anotaron los siguientes 3 problemas y se manejé uno por equipo.

Los problemas fueron los siguientes:

1. En un autobus viajan 32 pasajeros y cada uno pagoé 46 nuevos pesos de

pasaje. ;Cuanto dinero pagaron en total los 32 pasajeros?
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2. En un autobus viajan 32 pasajeros. El duefio del autobus reuni6 1472
nuevos pesos por todos los pasajes. ;Cudnto pagd cada pasajero si todos
pagaron lo mismo?

3. El duefio de un autobus reunié 1472 nuevos pesos por todos los pasajes
durante un viaje. Cada pasajero pago 46 nuevos pesos. ;Cudntos pasajeros
viajaron en el autobus?

Aqui podemos damos cuenta de que a pesar de ser los mismos datos estan
planteados de diferente manera, lo cual a los nifios ya les resulta familiar puesto
que los cuestionamientos de las actividades anteriores fueron encaminados a
fijarse en la relacion de las cantidades que se mencionan en el problema y la

pregunta de los mismos.

MAESTRA ALUMNOS

- :Qué sucede con los problemas que - Nancy: tienen los mismos datos.
estan en el pizarrén?
- Esperanza: las preguntas son di-
ferentes.
- Guillermo dice: se resuelven con
diferente operacion.
Posteriormente la maestra efectu6é la confrontacion de los resultados

obtenidos por los equipos y pide que lo representen en el pizarron.
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EQUIPO No. 1

MAESTRA ALUMNOS
- Equipo uno, {de qué manera resolvieron - Hicimos una de por
el problema?
- Pase uno al pizarrén a efectuar la ope- - Lupe escribe asi: 46
X 32
racion. 92
138
1472
- Lupe, ;a qué se refiere el nimero 467 - A lo que cuesta el pasaje.
-y el 327 - Pues, a los pasajeros.
-yel 1,472 - Pues, a todo lo que se pago.
EQUIPO No. 2
MAESTRA ALUMNOS
- Equipo 2 ;de qué manera resolvieron - Nosotros hicimos una de entre,
el problema? contesta Elba.
- (Quién quiere pasar al pizarron a escri- - Pasa Elba y escribe asi:
46
bir la operacion y resolverla? 32/1472
192
00
- Elba, a qué se refiere el numero 327 - A los pasajeros.
- y el nimero 1472 - Al dinero que se juntd de los
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pasajes.

-yeld6 - Pues, eslo que cada pasajero pago
por viajar.
EQUIPO No. 3
MAESTRA ALUMNOS
- Equipo 3, justedes como llegaron a - Hicimos una division, maestra,
la respuesta? contestaron dos nifios del equi-
po.
- ;Quién pasa a escribirlo al pizarr6n? - Yo paso, dice Xochitl y escribe
la operacidn asi: 5
46/7472
092
00
- X6chitl, ;qué nos dice el numero 467 - Ella contesta: lo que pago ca-
da pasajero.
-yel 1472 - Pues, lo que se junt6 de todos
los pasajes.
-yel 32 - Pues el numero de pasajeros

que es la respuesta del pro-

blema.

Confrontacion entre los equipos.
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MAESTRA ALUMNOS

Equipo No. 1 ;Qué diferencia hay entre - Ellos contestan: nosotros hicimos

los tres resultados? una de multiplicar porque era el
total del dinero, mientras que el
equipo dos hizo una division
porque es lo que pagé cada pasa-
jero y en el tres son las personas

que viajaron.

Equipo No. 2 Igual, ya lo dijeron los del equipo
uno.
Equipo No. 3 Ya qué, nos hubiera preguntado

primero a nosotros.

Por lo anterior se infiere que los alumnos han distinguido la relacion que
existe entre los datos, que aunque sean los mismos, son diferentes las operaciones
que resuelven el problema segun la pregunta.

Después se les proporcionaron cantidades para que ellos inventaran un
problema que implicara multiplicacion o division.

Las actividades que se llevaron a cabo para este tercer momento
proporcionaron a los nifios mayor seguridad en si mismos, lo cual significa un

gran avance en los objetivos planteados en la presente investigacion.
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3. Evaluacion

En realidad, la evaluacién desde la puesta en practica de los juegos-
actividades que planteamos, nos permitieron darnos cuenta de los logros
obtenidos por los nifios en cada una de ellas, sin embargo, para tener una
evidencia de aprendizaje mas objetiva se tomaron en consideracion los resultados
de la aplicacién de la prueba final del ciclo escolar.

Este instrumento de evaluacion nos permitio a maestros, alumnos y padres
de familia enteramos sobre los resultados que podriamos obtener al utilizar el
juego como un recurso didactico mds, que fortaleceria el proceso ensefianza-
aprendizaje en la resolucion de problemas de matemdticas que implican
multiplicacién y division.

Al obtener la evaluacidn final de cada uno de los alumnos de sexto grado
de la escuela en la cual trabajamos, nos dimos cuenta con gran satisfaccion que
el promedio del aprendizaje en las matematicas (problemas de division y
multiplicacion) fue mejorando notablemente gracias a los juegos-actividades que
nosotros como maestros aplicamos y evaluamos, el cual fue de 7.1 que
comparado con el emitido en la evaluacion diagnostica de 5.9 es definitivamente
favorable. (Ver anexo 11)

Esta evaluacion escolar fue la que nos pidio el Instituto de Educacion para
asi saber qué alumnos acreditan su educacion primaria, también fue mostrada a
los padres de familia y con entusiasmo pudimos notar que éstos siempre
estuvieron al pendiente de las actividades ludicas que el maestro de grupo aplico
a los alumnos, esto trajo como consecuencia que existiera un mayor acercamiento
familiar entre padres e hijos, pues gracias a los problemas matematicos que se

dejaban de tarea, el papa pedia a su hijo le resolviera problemas como cuanto
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gastaria si compraba zapatos a sus 6 hijos, si cada par le iba a costar N$96.00,
cuanto gastaba su mama por dia en la alimentacidn si le da quincenalmente
N$ 600.00. para tales gastos etc.

La anteriormente expuesto nos hace pensar que los resultados obtenidos
en la evaluacion, confirman la hipdtesis que nos planteamos al inicio de este
trabajo; de que el juego es un recurso didactico para la resoluciéon de los
problemas que implican multiplicacion y division en alumnos de sexto grado de

educacion primaria.
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CONCLUSIONES

El presente trabajo de tesis ha permitido construir un fundamento teérico
metodologico que proporcione al docente los elementos necesarios para
transformar su practica diaria, tanto en su concepcion sobre aspectos especificos
del objeto de estudio, es decir, en relacion al juego y su vinculo con la
matematica, asi como rescatar implicaciones pedagogicas desde la psicogenetica
y la pedagogia operatoria para que las aplique en el desarrollo de actividades en
las cuales propicie la reflexion en la resolucion de problemas de multiplicacion,
por lo anterior se ha llegado a las siguientes conclusiones:

- Con fundamento en la psicogenética y la pedagogia operatoria, las que
conciben al sujeto, en este caso al nifio como constructor de su propio
conocimiento, mencionaremos:

Tomar en cuenta la forma de proceder del nifio y apoyarse en los haberes
que manifiesta el abordar los problemas, es decir, su nivel y su manera de
resolverlos, porque son estrategias propias que entran en juego al interactuar con
el mismo.

- Aprovechar los errores constructivos porque son fruto de las hipotesis
que van construyendo y su experimentacion.

- Plantear situaciones problematicas reales producto de la interaccion en
su contexto. Ello favorecera a las actividades propuestas porque serdn de su
interés y en base a su necesidad.

- El juego y su relacion con la matematica se concebird como aquellas
actividades que tienen el proposito de que el alumno utilice el calculo mental, las

aproximaciones y los tanteos, efectuando relaciones entre los datos para que a su
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vez, encuentren los procedimientos de solucion con éxito y con el uso de la
operacion convencional correspondiente a lo cual significa que las actividades
seran juegos reglados, ya que como contenido de aprendizaje, tanto del sistema
decimal, como de los problemas y sus operaciones llevan intrinsecamente una
l6gica expresada en reglas o pasos que no son otra cosa que los algoritmos.

- Los juegos-actividades que plantea el maestro como estrategia didactica
para la resolucién de problemas de multiplicacién y division de los alumnos de
60. grado no seran "juegos" que tengan la intencion de "jugar por jugar”, de
gastar el tiempo de clase agradablemente, sino de que generalice en el mismo
juego el conocimiento, es decir, que ¢l aplique las estrategias para solucionar
problemas que impliquen division y multiplicacion tanto en la escuela, como fuera
de ella.

- Ahora bien, tanto las categorias como clases que propone Vergnaud en
cuanto a la estructura y procedimiento de solucion de los problemas
multiplicativos (multiplicacién y division), es importante que el maestro los
conozca y los interprete para la planeacion de los juegos-actividades diarias en
su hacer docente.

- Es conveniente en la interaccién maestro-alumno involucrar también al
padre de familia con el proposito de aplicar en su vida cotidiana el uso de las
matematicas como herramienta de solucion de sus problemas diarios.

Existe una diferencia significativa entre los resultados de la media
aritmética aplicada en el pretest correspondiente a 5.9 en comparacion del postest
que es 7.1 y la diferencia 1.2.

No obstante se considera esta diferencia de manera importante y positiva

porque se observd una evolucion en los alumnos que les permitio en los dos
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meses de intervencion pedagégica un desarrollo de sus estrategias para resolver
problemas de multiplicacién y division, pero la limitante del tiempo quiza mfluy6
para que la hipétesis planteada no pueda ser comprobada en su plenitud.

Lo que si demuestra es que si se hubiera aplicado en el inicio del ciclo
escolar se habrian obtenido mejores resultados por lo cual se sugiere en lo

especifico aplicarlo al inicio del ciclo escolar.
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SUGERENCIAS

Correlacionando el planteamiento del problema el juego como recurso
didactico para la resolucion del problema de division y multiplicacion en alumnos
de 60. grado de educacion primaria, el cual consistié en poner énfasis en el juego
como mediacion, es decir, recurso didactico para que nuestros alumnos de 60.
grado de la Escuela Primaria "Fermin Becerra" resuelvan problemas de
multiplicacién y division sin dificultad, entonces creemos conveniente que la

funcién docente debe revalorarse bajo las siguientes sugerencias:

En relacion al maestro

Retomar aquellos aspectos del marco tedrico concernientes a los niveles
de desarrollo cognitivo, es decir, que en principio debemos conocer de todos y
cada uno de nuestros alumnos en qué nivel de desarrollo estan (sensorio-motor,
preoperatorio, operaciones concretas y operaciones formales), con la finalidad de
planear las actividades a desarrollar en la clase, a efecto de que éstas estén
fundamentadas en sus intereses y necesidades, pues ha sucedido que en varias
ocasiones hemos ubicado a nuestros educandos en un nivel cognitivo al cual no
corresponden, trayendo esto como consecuencia que el alumno sienta cierto
temor al entrar a sus clases diarias, pues es bien sabido y se ha comprobado a
través de nuestra experiencia que cuando a un nifio se le pide algo que no esta a
su alcance comprender, nace en él un sentimiento de culpa que lo hace perder el
interés para asistir a su escuela y aprender.

Conocer el nivel cognitivo de nuestros alumnos nos permite planear y

aplicar acciones que logren que el alumno sienta una gran satisfaccion al sentirse
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tomado en cuenta y que se le ofrezca lo que necesite en su vida diaria, el
conocimiento de las necesidades de nuestros educandos nos da la oportunidad de
darles motivos que los estimulen y que les permitan solucionar dificultades que
se les presentan en su vivir diario, Debemos recordar que el juego como lo hemos
expuesto, como es un recurso didactico de incalculable valor que como maestros
no podemos eliminar en nuestros planeamientos pedagogicos, El saber adaptar
en nuestro trabajo diario al juego, nos va a permitir encauzar al educando hacia
el cambio de la reflexion, pues las actividades ladicas, espontaneas o planeadas,
generalmente son bien recibidas en los alumnos, y si a esto le agregamos la
iciativa del profesor que busca elementos (juegos) que permiten desarrollar el
sentido de reflexion, nos van a llevar a un feliz términto de nuestra practica

docente.

En relacion a los alumnos

Desarrollar en los alumnos un sentido de cooperacién y de comunicacion
con sus compafieros de grupo, de escuela, que le permita tener la confianza
suficiente para que con sus amigos logren un mejor desarrollo en el sentido
reflexivo.

Es conveniente recordar que el juego permite al maestro de grupo realizar
variedad de actividades para lograr un mejor acercamiento entre sus alumnos y
que se induzca al escolar a través del juego a buscar la resolucion de problemas
matematicos que lleven implicitas operaciones de division y multiplicacion. Esto
lograra que el escolar vea con bastante placer a las matematicas; para €l ya no
sera la clase mas odiada y mas temida, ahora a través del juego se dara cuenta

que haciendo las cosas con interés y de manera-que a él le agrade es mas facil
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comprender y asimilar el aprendizaje matematico.

En relacion a los padres de familia

Permitir que el padre de familia se dé cuenta de la importancia que tiene
el juego dentro de una institucion educativa en cualquier grado.

Pues asi como el maestro para ensefiar a sus alumnos hace gala de toda su
iniciativa buscando recursos didacticos que le permitan realizar su trabajo lo
mejor que se pueda, el padre de familia busca formulas que le permitan guiar a
sus hijos hacia un buen camino, y es precisamente en este objetivo donde padres
de familia y maestros coinciden en busca de métodos que les ayuden a cumplir
su proposito que es el de ayudar a los nifios.

Es precisamente al observar al escolar en su comportamiento cuando se
llega a la conclusion que el juego es parte de su vida diaria y que es precisamente
hacia ese camino al que deben caminar los padres y junto con sus hijos
desarrollar las habilidades matematicas que les faciliten la comprension para

solucionar problemas que impliquen divisién y multiplicacion.
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ANEXO 1

GRAFICA DE ALUMNOS POR EDADES DEL GRUPO DE

60. GRADO DE LA ESCUELA PRIMARIA"FERMIN BECERRA"

Frecuencia

10 11 12 13 14 15

Edades



ANEXO 2

ENTREVISTA APLICADA A LA MAESTRA

1. ;Cudles son los principales problemas que se le han presentado enla
ensefianza de las matematicas?

2. ;Cémo considera que el nifio aprende las matematicas?

3. {Como ensefia usted las matematicas?

4. ;Por qué lo hace usted de este modo?

5. (Considera que el programa de su grado aborda los contenidos adecuados
para la ensefianza de la matematica?

6. (Qué se debe ensefiar primero: el algoritmo de las operaciones fundamen-
tales o plantearles problemas a los nifios

7. (Por qué?

8. (Por qué cree que los nifios no son capaces de resolver problemas
matematicos por si solos?

9. ;Por qué en primer grado la ensefianza de las matematicas se hace posterior
al espafiol?

10. ;Desde cuando los nifios empiezan a aprender matematicas?



ANEXO 3

ENTREVISTA APLICADA A 30 ALUMNOS DE 60. ANO DE

PRIMARIA

. { Te gustan las matematicas?

. [ Para qué te sirven las matemadticas?

. {Qué te ensefian en matematicas?

. Qué te gusta mas: espafiol o matematicas?

. (Qué es lo que mas te gusta de las matematicas?
. (Por qué?

. Esto que te gusta hacer, ;por qué?

. (Fuera de la escuela utilizas las matematicas?

. (Entiendes a tu maestro cuando te ensefia matematicas?



ANEXO 4

ENTREVISTA APLICADA A 27 PADRES DE FAMILIA

. (Usted qué cree que son las matematicas?

. (Para qué sirven las matematicas a los nifios?

. (En donde se utilizan las matematicas?

. ¢A usted como le ensefiaron las matematicas?

. ,Considera que sus hijos aprenden igual?

. .Cuando cree que se debe iniciar con la ensefianza de la matematica?
. ¢ Por qué cree que algunos nifios no les gustan las matematicas?

. (A usted le gustan las matematicas?

. ¢Cudles son los problemas que se le presentan a su hijo para aprender

matematicas?



ANEXO 5

EXAMEN DE DIAGNOSTICO

CORRESPONDIENTE AL INICIO DEL CICLO ESCOLAR
1994 - 1995

MATEMATICAS

Nombre del alumno:

Nombre de la Escuela:

INDICADORES: Contesta escribiendo el numero correspondiente en cada
pregunta con respecto a la cantidad que se te da.

743 801
1. Qué numero esta ocupando las decenas de millar. . . .................
2. Qué numero esta ocupando lascentenas . .. ......... ool
3. Qué niimero esta ocupando las unidades demillar. . . ................
4. Qué mimero estd ocupando lasdecenas. . ... ...
5. Qué nimero estd ocupando lasunidades . ............. ... ...

6. Qué numero est4 ocupando las centenas demillar . . . ........ ...

INDICACIONES: Contesta lo que se te pide en cada caso
. Un décimo equivale a: centésimos
. Dos décimos mas cinco milésimos se escribe:

. Escribe un décimo, mas dos centésimos, mas tres milésimos:



INDICACIONES: Resuelve los siguientes problemas correctamente

1. Mama va a preparar un pastel para la fiesta de Monica y nos encarg6 de
la tienda lo siguiente: 600 gr. de huevos, 1,250 Kg. de harina, .100 gr. de
mantequilla, .250 gr. de azucar y .300 gr. de pasas, nueces, coco, gragea, etc.
;Aproximadamente cudnto pesara la bolsa en lo que se deposito todo el
mandado?

Respuesta:

2. En una huerta de manzanas, Pedro junta el lunes 158 manzanas, el
martes 231, el miércoles 89, el jueves 294, el viernes ninguna, el sabado 263 y
el domingo 302. ;Cual es el promedio diario de manzanas recogidas?

Respuesta:

3. Papa me da de domingo la cantidad de N$ 6.50 y con ellos compré lo
siguiente: un jugo de naranja que me costo la cantidad de N$ 0.30, luego en el
mercado compré un trompo que me costo la cantidad de N$ 0.50 y enseguida
unas frutas que pagué por ellas la cantidad de N$ 0.75 y al regresar a casa
compré un carrito que me costé N$ 1.35 ;Cuanto gasté en total y cuanto me
quedd de mi domingo?

Respuesta:

4. Si Martin vendié 154 mufiecos diariamente. ;Cudntos mufiecos vendera
durante un mes?

Respuesta:




INDICACIONES: Resuelve las siguientes operaciones correctamente

385 344 563 490
+ .106 -.108 .83 -.155
254 + 9
182 .701
345 998
x 84 5/13.836 x.54

64/ 9634572



ANEXO 6
DIARIO DE CAMPO

REGISTRO DE OBSERVACION

Fecha: Miércoles 7 de septiembre de 1994.

Escuela: "Fermin Becerra" 60. Grado

Entramos el salén después de la formacion, lo hacemos diariamente a las
8.40 hrs.

Inicié con el pase de lista, asistieron los 30 alumnos, pues el dia anterior
les habia pedido que no faltaran porque aplicaria un examen para ver cuales eran
los temas que ellos no recordaban.

Enseguida reparti los examenes a todos y comenzamos por leerlo todo por
si tenia algin error y corregirlo, después todos anotaron su nombre, nimero de
lista y escuela, posteriormente contestaron el examen. (9:10)

La primera hoja del examen correspondia a la materia de espaifiol, seguia
la de matematicas, ciencias naturales, historia y por ultimo civismo.

Al contestar Ia hoja que correspondia a espafiol no hubo mucho problema
porque casi nadie preguntd, en donde hubo mas problemas fue en matematicas,
pues al llegar a los problemas los nifios se levantaban de su lugar para
preguntarme que con cual operacion se resolvian, a lo cual yo contesté que se
fijaran en la pregunta para saber con qué operacion podia resolverse.

Para las otras materias no habia mucho problema porque sélo se trataba de



relacionar o de buscar la respuesta correcta y aunque en algunas preguntas se
cuestionaba sin respuesta, ellos simplemente no las contestaba.

Antes del recreo solo Victor, Araceliy Yuridia habian terminado pero no
contestaron la mayoria de las preguntas porque segin dijeron ya no sabian.

Al dar el toque de recreo, mas de la mitad del grupo habian terminado y el
resto de alumnos se quedaron hasta que terminaron.

Cuando entramos al salon después del recreo y de formacion (11.40)

Dimos lectura a uno de los problemas del examen el cual decia asi: "En una
huerta de manzanas, Pedro junta el lunes 158 manzanas, el martes 231, el
miércoles 89, el jueves 294, el viemes ninguna, el sabado 263 y el domingo 302.

¢ Cudl es el promedio diario de manzanas recogidas?

Pregunté a Dalila que ella cémo lo habia resuelto, y dijo: los sumé.

Le pedi que lo escribiera en el pizarron y lo escribid asi:

158
231
89

+ 294
263
302
1337

Le pregunté ;Cual es el promedio diario?
- Contesto: 1337

Eso es diario.

- Si, porque sumé todos los dias.

Después expliqué a los nifios cudl era la respuesta y la operacion que le



falté a Dalila para llegar a la respuesta correcta.

Enseguida pregunté:

(Quén resolvio el problema correctamente?

- S6lo levantan la mano 5 entre ellos el nifio mas listo.

Les expliqué que para resolver un problema tenemos que fijarnos bien en
la pregunta y los datos que nos dan en el problema.

Continuamos después con otras preguntas del examen pero de las otras

materias.



ANEXO 7

DIARIO DE CAMPO

REGISTRO DE CAMPO

Fecha: 18 de mayo de 1995.

Escuela: "Fermin Becerra" 60. Grado

Entramos al salén de clases a las 8.35 de la mafiana, inicié¢ mis actividades
docentes con el pase de lista y asi me di cuenta que de 30 alumnos que es la
existencia actual en el grupo, vinieron aclases solamente 28, pues Victor
Alejandro se encuentra enfermo y Anabel sali6 fuera de la ciudad. Después del
pase de lista revisé la tarea que habia dejado el dia anterior, que consistio en la
resolucién de 3 problemas que implicaban multiplicacion y division para llegar
a su solucion. Al término de la revision me di cuenta que solamente José no la
trajo porque segtn €l se le "olvido" el cuaderno.

Para entrar de lleno a mi practica docente, anoté en el pizarrén el juego con
el que trabajariamos hoy y que es "El Tablero", para esto ya eran las 9.10 am.

Maestra: vamos a realizar un juego que se llama el tablero, para esto, cada
uno de ustedes van a dibujar en su cuaderno un tablero cuadriculado con 11
columnas y 12 casillas cada una, después enumeren las columnas como el del

pizarron.



Esperanza: utilizamos nuestro estuche de geometria?

Maestra: Pueden utilizr lo que tengan y lo que crean que les puede servir
para que su tablero les quede muy bien hecho.

(Pasan 12 minutos)

Daniel, ya terminé maestra.

Yuridia, yo también.

Maestra: El que termine levante su mano para saber que lo hizo.

(Pasan otros 6 minutos)

Maestra: Ahora que todos han terminado les voy a explicar en qué
consiste el juego.

Formen equipos de 4 elementos, 3 tiraran los dados 9 veces cada uno, cada
tirada 1a van a marcar en su tablero, después que cada uno lo haya hecho vamos
a "comprar” en la tienda los dulces y uno del equipo va a atender.

Por ejemplo, José tira los dados y si cae debes poner una ficha en la casilla
de la columna No. 7, y asi sucesivamente. Después de que cada uno haya tirado
9 veces nos vamos de compras con el tendero.

(Entendido?

Alumnos, si.

Maestra, bien. Mauro pasa al frente y lo vamos a observar todos, para
darnos una idea.

Mauro: muy bien, yo paso.

Maestra: Tira nueve veces seguidas y marcalas en el pizarron.



Al cabo de nueve tiradas Mauro tuvo lo siguiente:

(a)

Maestra: ;Cuantas bolsas tienes en el cuatro?

Mauro: Dos

Maestra: ;Sabes cuantos dulces tienes en total?

Mauro: Ocho

Maestra: ;En qué te basas para saber?

Mauro: En que tengo dos bolsitas de cuatro dulces cada unay cuatroy
cuatro son ocho.

Maestra: jPodrias hacerlo con otra operacion?

Mauro: Si, cuatro por dos igual a ocho.

Maestra: ;Como lo representas con nimeros?

Mauro: 4x2=28



ANEXO 38

DIARIO DE CAMPO

REGISTRO DE OBSERVACION

Fecha: 29 de mayo de 1995.

Escuela: "Fermin Becerra 60. Grado

Entramos al salon igual que siempre a las 8.40 aproximadamente.

Comencé por pasar lista y mientras, la comision de aseo reviso las manos.

Asistieron 27 de los 30 alumnos, dos de los alumnos que faltaron se
encontraban enfermos y el otro ignoro la causa, pues nadie me informo.

Inicié la clase con el juego de "el que parte y reparte, primero "dividi al
grupo en equipos de 5 alumnos y reparti 45 semillas y 6 bolsitas por equipo,
expliqué a todo el grupo la consigna que fue la siguiente: "Reparte las semillas
de tal manera que en cada bolsa quede la misma cantidad”.

El equipo formado por Humberto, Renato, Martin, Paco y Liliana no
entendian y opté por explicarles con menos cantidad de semillas (9) y de bolsas
3).

Maestra: ;Cuantas semillas pondran en cada bolsita?, cuenten el total de
semillas.

Alumnos: son 9



Maestra: ;Cuantas bolsitas son?

Alumnos: Son 3

Maestra: ;Qué vamos a hacer?

Alumnos; Contar 3 para cada bolsita

Maestra: Pero, ;Coémo saben que son 3?

Se quedan pensando y en voz baja se explican.

Humberto: Es que 3 + 3 +3 son 9 maestra.

Renato: No, es que 3 x 3 son 9

Martin: Yo reparti uno en cada bolsita y di 3 veces.

Al encontrar la solucion pedi a cada nifio que lo representaran.

Maestra: Humberto, ;t como lo harias con una operacion?

El nifio escribe en el cuaderno una suma3+3+3=9

Maestra: Fijate Renato, ti escribiste 3 x 3 =9, ;Podrias hacerlo con otra
operacion?

El nifio escribi6 ~ 3/9

Los demas nifios del equipo escuchan y observan como lo hace Renato.

Después de resolver esta situacion con menos cantidad de semillas y
bolsas, el equipo entiende lo que tiene que hacer con el problema inicial.

Pasan 10 minutos y los equipos ya tenian la respuesta aunque algunos lo
hicieron repartiendo de una por una las semillas en las bolsas; hubo quienes lo
hicieron por medio de una operacion ya sea multiplicacion o division.

Al aplicar esta actividad los nifios estaban muy motivados y cada equipo



trataba de encontrar primero la respuesta, esta actividad dur6é aproximadamente

30 minutos, después continuamos con otro ejercicio similar.



ANEXO 9

DIARIO DE CAMPO

REGISTRO DE OBSERVACION

Fecha: 9 de junio de 1995.

Escuela:; "Fermin Becerra" 60. Grado

Entramos al salon a la hora de entrada, 8.35 aproximadamente, comencé
por pasar lista, mientras que la comision de higiene revisaba el aseo personal de
cada compaiiero, terminé de pasar lista.

Después comencé a revisar la tarea, la comision iba anotando los nifios que
no la habian hecho, terminé de revisar la tarea y pregunté si habia dudas, al
parecer no habia ninguna puesto que la tarea era sencilla.

Enseguida comencé con el tema de matematicas: "Multiplicacion y
division" en la resolucion de problemas.

Comencé con la actividad que consistia en inventar un problema de
division a partir de un problema de multiplicacion. Para ello organicé al grupo
en 3 equipos de 10, anoté 3 problemas y se manejé un problema por equipo.

Los problemas eran los siguientes:

En un autobus viajan 32 pasajeros y cada uno pagoé N$ 42.00 de pasaje.

(Cuanto dinero pagaron en total los 32 pasajeros?



En un autobts viajan 32 pasajeros. El duefio del autobus reunié N$
1,472.00 por todos los pasajes. (Cuanto pagé cada pasajero si todos pagaron lo
mismo?

El duefio de un autobus reunié N$ 1,472.00 por todos los pasajes durante
un viaje. Cada pasajero pagoé N$ 46.00. ;Cuantos pasajeros viajaron en un
autobus?

Maestra: El equipo uno resuelve el primer problema.

El equipo dos resuelve el segundo problema.
El equipo tres resuelve el tercer problema.

Alumnos: Juntaron sus bancas con los compafieros que integrarian los
equipos.

Maestra: Lean los problemas y observen. ;Qué sucede con los problemas
que estan en el pizarron?

Nancy: Tienen los mismos datos.

Esperanza: Las preguntas son diferentes.

Guillermo: Se revuelven con diferente operacion.

Después efectué la confrontacion de los resultados obtenidos por los
equipos y pedi que lo representaran en el pizarrén de cada equipo.

Maestra: Equipo 1, ;De qué manera resolvieron el problema?

Antonio: Hicimos una de por.

Maestra: Pase uno al pizarrén a resolver la operacion. Pasa tu Lupe.



Nifios: Si maestra.
Maestra: Pase al pizarrén alguien y escriba la operacion.

Xéchitl: Yo paso maestra. -Pasa al pizarrén-, lo hicimos asi:

32

46/ 1472
092

00

Maestra: Xochitl ;De qué nos dice el numero 468

Xochitl: Lo que pago cada pasajero

Maestra: Y el 1472.

Xochitl: Pues lo que se junté de todos los pasajes.

Maestra: Y el 32.

Xéchitl: Pues, el nimero de pasajeros que es la respuesta del problema.

Maestra: Anoten estas cantidades que estoy escribiendo en el pizarron y
por equipos inventen un problema, gana el que termine primero.

Pasaron 15 minutos y terminé primero el equipo 2, al poco tiempo
terminaron los otros dos equipos; revisé los problemas y me di cuenta de que ya

se les facilitaba inventar problemas a partir de datos proporcionados.



ANEXO 10
EXAMEN FINAL
CORRESPONDE AL CICLO ESCOLAR 1994-1995
6° GRADO

MATEMATICAS

Nombre del alumno:

Nombre de la escuela:

1. Un avion recorre 750 kms. c/h, si entre Punta Arenas en Argentina y la
ciudad de México existe una distancia de 9,880 kms. ;Cuanto tiempo tardara en

hacer ese recorrido?
R =

2. Si una persona ha vivido 166,440 hrs. ;Cuantos afios tiene? R =

3 Un satélite artifical tiene de vida 3 lustros, ;cuantos dias puede estar en
funcionamiento?
R=

4.Fn la granja Santa Rita, el kilogramo de huevo tiene un precio de
N$ 4.15. Si en una semana la venta total fue de N$ 261.45, ;cuantos kilogramos
de huevo se vendieron?
R =

5. Las calificaciones de José fueron las siguientes:

Espatiol 9.5 Matematicas 8.7 C. Naturales 9.2



Historia 8.8 Geografia 7.9 Civismo 10
Educ. Artistica 9.1 Educ. Fisica 9.4

;Cual es el promedio de Jos€? R =

Resuelve las siguientes operaciones.

388 4836 78.63 4776839
+ 20 - 1324 x 7.8

108

_36

1.25/86.346



ANEXO 11

CALIFICACIONES DE DIAGNOSTICO Y DE FIN DE ANO

ESCOLAR
(MATEMATICAS)
NOMBRE DIAGNOSTICO FINAL
1. Alvarez Arellano Humberto 5.6 7.8
2. Arellano Ibarra Mario 52 7.2
3. Belmares Brisefio Martin 7.6 9.2
4. Carre6n Aldana Francisco 6.2 74
5. Carreén Aldana Liliana 6.4 7.2
6. Castafieda Sanchez Elba 8.6 94
7. Flores Gonzalez Daniel 6.4 74
8. Gonzalez Garcés Mauricio 5.6 7.0
9. Gonzalez Padilla Nancy 6.4 8.4
10. Heredia Aguilar Victor Alejandro 5.8 6.4
11. Heredia Velazquez Araceli 5.6 6.4
12. Lara Lopez José de Jesus 6.2 7.6
13. Lopez Carreon Isidro 6.0 7.6
14. Lopez Gonzalez José Antonio 6.6 6.8
15. Macias Lopez Guillermo de Jesus 52 7.4

16. Marquez Hernandez Nancy 54 6.8



16. Méarquez Hernandez Nancy

17. Martinez Villalén Margarita
18. Meza Aranda Margarita

19. Pérez Hernandez Yuridia

20. Reyes de Luna Martha Dolores
21. Reyes de Luna Renato

22. Reyes Gonzalez Esperanza

23. Reyes Gutiérrez Laura Esperanza
24. Rodriguez Lara Ma. Guadalupe
25. Roque Ramos Isaura

26. Ruelas Flores Dalila

27. Salazar Aranda Anabel

28. Soto Carredn Xochitl

29. Tagle Lopez Deisy

5.4
6.0
6.2
5.6
4.8
8.6
7.6
6.6
5.4
52
5.0
5.6
6.4

7.0

Media Aritmética 5.9

6.8
7.6
7.0
6.8
6.2
9.2
9.0
8.2
6.6
6.4
7.0
6.4
7.2

8.2

7.1



