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CAPITULOGO I

EL OBJETO DE ESTUDIO



INTRODUCCION

La presente propuesta pedagdgica sirve de apoyo para conducir al -
nific en la adquisicién y aplicacidn razonada del signo y algoritmo

de la suma y resta.

Contiene estrategias metodoldgicas apoyadas todas ellas en el jue-
go, tomdndose éste como herramienta principal de la adquisicidn --
del aprendizaje. Esta metodologia se toma con 1la finalidad de que
el educando continue con el mismo sistema de ensefianza-aprendizaje
trae de educacidén preescolar; siendo esto lo que surgidé como prime
ra inquietud para elaborarla, permitiendo correlacionar este tipo-
de actividades con una problemdtica que se presenta en los Ultimos
grados de primaria: la resolucidn de problemas matemdticos; desa--
rrolléndose estas estrategias metodoldgicas a través de activida--
des lddicas ya que de esta forma se respeta una de 1l1as caracteris-

ticas de la etapa en que se encuentra el alumno.

La organizacidn de las actividades propuestas en el presente traba
jo y el uso de los materiales, permitirdn al docente una secuencia
que propicie el andlisis de los temas que se propone desarrollar -
en la materia, ademds que le permitirdn idear nuevos disefios o ---

adaptar el material a las necesidades e intereses del grupo.

Este trabajo presenta hipdtesis que se contrastara a través de una
investigacién educativa, basada ésta en una situacidn problemética

que se presenta en la cotidianidad del trabajo escolar.



La propuesta incluye una encuesta realizada a 10 escuelas primarias
de diferentes colonias de la ciudad, tomadas al azar aplicada a los
maestros de primer grado, elaborandose con la finalidad de apoyar -
aseveraciones que aparecen en el desarrollo del trabajo. Hacien
do un breve resumen de esta encuesta es que las maestras reconocie
ron desconocer la teoria que sustenta la propuesta de apoyo para la
lengua escrita y matemdtica (PALEM) y que ademds no cuentan con el-

asesoramiento adecuado de dicha propuesta.

El marco tedrico que sustenta la propuesta es la Psicologia de Jean
Piaget, la cual se basa esencialmente en el desarrollo cognitivo --
del nifio; menciondndose las cuatro etapas que la conforman y de las
cuales Piaget da importancia Unicamente a dos ya que las caracteristi
cas del nifio de primer grado corresponden a ellas o estd en proceso
de adquisicidn; que son las etapas preoperatoria y etapa de operacio-

nes concretas.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

;,Cémo conducir las actividades de la -
asignatura de matemdtica de forma que
el nifio de primer grado reflexione y-
vtilice correctamente los conceptos -
de suma y resta en problemas précti--
cos de su realidad mediante activida-

des ludicas?.



JUSTIFICACION

La escuela es uno de los lugares al cual todo ser social tiene acce
so sin importar su status socioecondmico, comprometiéndose al in--

gresar a cumplir con cierta normatividad preestablecida sin tomar -
en cuenta ni sus intereses ni sus circunstancias y desarrollo parti
cular; estas expectativas en ocasiones tienen una carga autoritaria
propiciando que el alumno adquiera el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje a través de miedos y sumisidon. Por otro lado el aprendizaje -
que se transmite en los planteles es regido por lineamientos, los -
cuales estdn implicitos en un programa escolar en el cual los conte
nidos se encuentran ya jerarquizados y el docente deberd desarro---
1larlos durante el afio escolar. Si bien estos programas indican --
qué y cuédnto hay que aprender, la experiencia, en contraparte, indi
ca que nunca dicen el tiempo en que se aprenderd dicho contenido ni
las diferentes formas en que se puede abordar éste ni los problemas
a que se va enfrentar el maestro y es este programa la guia del do-
cente el cual debe seguirlo paso a paso sin salirse de sus conteni-
dos, ya que la misma normatividad a la que estd sujeto no se lo per
mite, provocando un descuido en los contenidos los cuales en oca--

siones no estdn acordes al nivel de algunos alumnos.

Por otra patte, estos programas que se mencionan estdn sujetos a --
cambios sexenales, mismos que generan en el maestro un descontrol y
un mal manejo, ya que la informacidn que recibe el docente se defor
ma a través de los diversos conductores que la imparten propiciando

inseguridad en la interpretacidn vy aplicacién de contenidos progra-



maticos.

En la actualidad se estd llevando a cabo el Programa de Actualiza--
cidén para el Magisterio (PAM) el cual no trae sus actividades desa-
rrolladas explicitamente, originando con esto que, algunos maestros
por carecer de creatividad hacen uso del programa anterior; conflic

tudndose mds €1 o quizds también a sus alumnos.

En relacidén con el primer grado, en algunas escuelas éste se ha to-
mado como un castigo para el maestro que no se le ha dado la serie-
dad debida asigndndosele generalmente al (ltimo maestro que ingresa
al plantel o en su caso al que por alguna circunstancia tiene pro--
hlemas con el directivo; cabe destacar que en otras instituciones -
educativas si toman en cuenta la experiencia docente y preparacidn-
profesional asi como la opinidén del maestro por desarrollar su préc
tica en este grado. Esta aseveracidn es producto de la experiencia
docente asi como de las respuestas de la investigacidn aplicada, en
la cual también se concluyd que en este grado siempre se ha dado --
mds importancia al estudio de la lecto-escritura respecto a las ma-
terias dédndosele prioridad dentro del proceso, tomdndose como base-
para la promocidn, sin importar si el nifio adquirid el demds conoci
miento que serd base para lo que adquirird al cursar los grados su-

periores.

Haciendo un andlisis del libro de primer grado que proporciona la -
Secretaria de Educacidén Pdblica, y cdmo se ha venido utilizando an-

tes de la modernizacidén educativa, se encontrd que dan inicio algu-



nas actividades en las cuales el nifio soluciona problemas matemati-
cos mismas que se presentan muy escasas dentro de las siguientes --
unidades detectdndose tres por cada una de ellas, hasta completar -
un total de ocho unidades. Estas actividades dentro de la biblio--
grafia se presentan de una forma concreta, todo acabado, no permi-
te que el alumno busque un razonamiento del algoritmo que va a uti-
lizar, no se le propicia el tanteo y la investigacidn que el alumno
puede realizar para llegar a conocimientos nuevos a través de situa
ciones conflictivas, que le van a favorecer y a formar nuevas es---
tructuras basadas éstas en la necesidad de descubrir la solucion --
que busca, realizédndolo a través del uso de sus propios signos que-
quizds no correspondan a los convencionales, pero que a través del-
ensayo y la confrontacién llegard a esa convencidn y es asi como lo
grard desarrollar su aprendizaje y no el impuesto por el maestro o-

la autoridad inmediata.

En la actualidad se le estd dando apoyo al docente de primero y se-
gundo grado con la propuesta para el aprendizaje de la lengua escri
ta y la matemdtica (PALEM), de 1la cual, segin la investigacidn que-
se realiz4 algunas asesoras no propician una buena orientacidn que-
favorezca el éxito de su trabajo y de los nifios. Sin embargo, al -
igual que el maestro encargado del grupo ellas también se inclinan-
mds al proceso de la lecto-escritura, la mayoria del material que -
l1levan al docente va en apoyo a dicho proceso, rara vez en apoyo de
1a matemdtica. Este proyecto de lecto-escritura y matemdtica esta-
basado en la teoria psicogenética de Jean Piaget, ya que parte de -

la propia investigacidn del nifio y la formacidén de sus conocimien--



tos; por lo tanto el desconocimiento por parte del maestro de la me
todologia propuesta por PALEM no le permite realizar un cambio a -~
sus esquemas de ensefianza convirtiéndose en el duefo del saber y el
alumno en el receptor, que debe acatar las reglas del docente y ad-
quirir el conocimiento que le permite sin importar las formas como-
se dé éste ni lo que trae consigo, realizando su trabajo en forma -
conductual, sin que el docente aplique estrategias y técnicas que -
sirvan a su prédctica docente en forma eficaz; su interés es de cum-
plir con la exigencia de la institucién; que el nifio aprenda a leer
y escribir. Por tal motivo tiende a descuidar la materia de matemd
tica la cual aborda en forma tradicional llevando los contenidos de
una forma mecdnica no permitiendo al nifio lograr un razonamiento 196
gico matemdtico, ocasionando con esto que los alumnos sean conside-
rados como una tabla rasa a quien sdélo hay que llenar de conocimien

tos.

Por otra parte en algunas ocasiones el docente no propicia un clima
de aula en la cual el nifio logre una interaccién agradable que le -
permita el manejo de los contenidos matemdticos, ocasiondndole re--
primirse en la libertad de formular preguntas y expresar opiniones-
y ademds de limitdrsele el tiempo razonable para la solucidn de ---
ejercicios matemdticos. Esta aseveracidn estd basada en la expe---

riencia y observaciones propiss.

Aunado a esto hay alumnos que se inician en el primer grado y no --
han cursado el nivel de ensefianza preescolar por lo0 tanto traen ex-

periencia de distinta indole, por leo que es natural que estén ex---



puestos a sufrir serios desajustes emocionales. Es en este grado -
donde el maestro debe ser capaz de utilizar toda su creatividad al-
desarrollar su préctica tomando en cuenta ese cumulo de afectividad
que trae consigo el alumno en esta etapa, respetando al mismo tiem-
po el status socioecondmico que éste tenga y valorar el esfuerzo --

que realiza cada uno de ellos.

Al ingresar el alumno a nivel primario trae consigdo una serie de ca
racteristicas, las cuales en ocasiones no son tomadas en cuenta por
el docente; puede clasificar, seriar y ademds resuelve mentalmente-
ejemplos sencillos de suma y resta de una o dos unidades, gracias a
su capacidad de pensamiento ldégico, 1la intuicidén y principalmente -
la experiencia personal de su prdctica cotidiana que le permiten --

realizar conclusiones correctas de problemas que le son afines.

Una de las caracteristicas que demuestra el nifio al ingresar a este
grado es el impulso motor que manifiesta, siendo esto la necesidad-
de movimiento que demuestra al realizar con alegria cualquier traba
jo que se le encomienda y aungue no se le haya asignado alguna ta--
rea, é1 siempre estd en constante movimiento, puesto que esta nece-
sidad se relaciona con su desarrollo y lo incita a conocer el mundo
que lo rodea. Las posibilidades motrices del nifo varian enormemen
te con la edad y se hacen cada vez mds complejas. El nifio al ingre
sar a este grado, trae consigo intereses luidicos de por medio que -
el docente no ha sabido aprovechar ya que ha limitado a éste de la-
libertad de moverse y de jugar. Sin embargo; el juego y el aprendi

zaje son procesos que pueden integrarse, el alumno aprende a través



del juego y el maestro debe aprovecharlo desarrollando estrategias-
que les van a brindar satisfacciones reciprocas, asi mismo el padre
de familia con su autoridad reprime también al alumno de sus intere
ses lUdicos forzdndolo a realizar tareas que no son de su agrado --
por la forma como se le imponen, todo esto se da por la preocupa---
cién de que el alumno aprenda a leer y escribir y pueda ser promovi

do al afo siguiente.

Por lo expresado, se hace neeesario que el docente posea apoyos ted
ricos y metodoldgicos para comprender, para elaborar y poner en ---
préctica estrategias diddcticas que permitan el logro de objetivos-
de desarrollo integral del alumno y, en el caso de la presente pro-
puesta encaminar esas estrategias hacia el desarrollo ldgico matemd

tico.



0BJETIVOS

OBJETIVO GENERAL:

Proporcionar al maestro elementos teéricos y metodoldgicamente fun-

damentados que le permitan apoyar al alumno en la construccidn razo

nada de conceptos y usos matemdticos, aprovechando energia e intere

ses del propio alumno.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Facilitarle al docente elementos tedricos y metodoldgicos encami-

nados a que el nifio construya el concepto de numero en forma razo

nada.

Proveerle al maestro actividades con fundamento tedrico, para qgue
el nifio adquiera de una manera clara, razonada y entendida el con
cepto de unidad y decena antes de entrar a las operaciones de su-

ma y resta.

Compartir con el maestro estrategias diddcticas relacionadas con-
el interés del alumno para que a traveés de situaciones de su vida
cotidiana, solucione problemas que impliquen la vutilidad del algo

ritmo de suma y resta.

Proporcionar al docente una serie de actividades tedricamente fun
damentadas y probadas que le ayuden a lograr que sus alumnos ten-
gan en el primer grado de primaria un desarrollo de contenidos ma
temdticos acorde a intereses ludicos que se manifiestan en este -

grado.



HIPOTESIS

- La sobrecarga de actividades en lecto-escritura, influye en el --
alumno impidiéndole adquirir un razonamiento 1ldgico matemdtico en
la aplicacidn del algoritmo de suma y resta en problemas prdcti--

CO0Ss.

- La poca fundamentacidn tedrica del docente no permite introducir-
al alumno en una interpretacidn ldgica de diversos conocimientos-
en la resolucidén de problemas que impliquen el algoritmo de suma-

y resta.

- La formalidad con que se desarrolla la materia de matemdtica y el
no tener el juego como herramienta de apoyo, influye en que el --

alumno no adquiera un conocimiento acorde a sus intereses.



METODOLOGIA

El presente trabajo se realizdé con base en situaciones problemdti-
cas que generalmente se dan en alumnos de educacidn primaria, los-
cuales presentan dificultad en la aplicacidn del algoritmo en ope-
raciones de suma y resta; por tal motivo se eligidé el primer grado
considerdndose que éste es la base para que el alumno adquiera un-
aprendizaje en forma razonada favoreciendo con este tipo de apren-
dizaje que el alumno no presente dificultad en los grados superio-
res; por lo mismo, esta propuesta gira alrededor de estrategias di
décticas, apoydndose en actividades lddicas por ser el juego una -
de las caracteristicas del alumno de este grado y ademds con la in
tencién de que el nifio continve con la misma metodologia de prees-

colar.

Este tipo de ensefianza pretende transformar los esquemas formales-
por los que se ha regido la educacidn primaria; por tal motivo se
parte del interés del nifio, tomando el juego como pivote principal

para el desarrollo de un objetivo.

La elaboracién de los objetivos estdn en relacidn con el proceso--
matemdtico que pueda adquirir el alumno para que logre el entendi

miento y aplicacidn del algoritmo.

El presente trabajo incluye hipdtesis ya que se realizdé una 1inves
tigacidn, la cual dio pauta para la solucidn del problema y un --

marco de referencia fuera del personal.



Como se menciona anteriormente esta propuesta parte del interés --
del nifio; y la teoria que la sustenta es la psicogenética, debido-
que a juicio de la autora es la que explica claramente y con mas -
exactitud cdmo el nifo construye su conocimiento a través de eta--
pas evolutivas, partiendo de la interaccidn que tiene con el obje-
to de conocimiento y del interé€s que tiene por descubrir o cono---
cer. Para llevar a cabo el andlisis de la teoria de Jean Piaget -

se contd con bibliografias de la Universidad Pedagdgica y otras.

Para constatar algunas aseveraciones realizadas en el presente tra
bajo se realizd la investigacidn, a través de 1la observacidn direc
ta, de entrevistas sin protocolo y de una encuesta aplicada a los-
maestros. El universo al que se aplicd la encuesta consistid de -
10 escuelas primarias con un total de 20 entrevistadas recuperdndo
se s6lo 16, consistiendo el cuestionario en 16 preguntas de tipo -
abierto en su mayoria, de las cuales se procesaron las respuestas-

y se concluyd acerca de ellas anexdndose al trabajo.



CAPITULO

MARCO TEORICO
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FUNDAMENTOS PSICOGENETICOS:

La escuela tradicional consideraba al alumno como a un Ser inerte,
al cual podia moldear a su antojo; €éste no podia producir nada por
iniciativa propia, Unicamente se concretaba a reproducir lo que el
moestro le indicaba tales como ejercicios de recitacidn o de apli-
cacién, motivo por el cual la escuela activa surge apoyada en cri-
ticas a la metodologia que se estaba utilizando y que se sigue ---

practicando en la actualidad.

Esta escuela nueva se inicia cimentada en la psicologia la cual se
impone la obligacidn y el compromiso de tener una imagen adecuada-
del nifio y se propone estudiarlo en su justa medida y en todas sus-
formas posibles. En esta escuela se cuenta con la teoria psicoge-
nética de Jean Piaget; su pedagogia se basa esencialmente en el de
sarrollo de la capacidad manipulativa que tiene el nifio, la cual -
lo conduce a descubrir su propio conocimiento partiendo de la nece
sidad de dar respuesta a los conflictos que se plantean dentro de-
su cotidianidad, déndole la oportunidad de gque €l mismo experimen-
te, interrogue y construya un aprendizaje logrando con esto un ra-
zonamiento 16gico, propicidndole al mismo tiempo conocimientos con

bases sdlidas que le permitirdn adquirir nuevos aprendizajes.

Esta corriente se basa en un estudio cualitativo de las caracteris
ticas del desarrollo de las estructuras de la inteligencia que el-
nifio va adquiriendo a través de la interaccidén con el medio. Pia-
get divide la secuencia del desarrollo en cuatro etapas las cuales

a su vez estdn conformadas por estadios, cuya duracidn se estable-



ce a través de (1)criterios cronoldgicos; sin embargo a estas eta--
pas no se les puede asignar en forma especifica determinada edad; -
sino que ésta puede considerarse como guias o aproximacidén calcula-
da para identificar el nivel cognitivo del educando. Por tanto es--
tas etapas se mantienen por orden de sucesidén constante, o sea para
llegar a un cierto estadio es preciso haber pasado por proceso pre-
vio. Se podrdn encontrar desviaciones considerables de nifios que -
no alcanzan el final de la secuencia del desarrollo y de nifios que-

alcanzan un estadio antes o después que otros.

(Z)Piaget menciona en su teoria que los nifios incluso llegan a ---
crear en matemdticas sus propias férmulas partiendo de acciones que
realizan dentro de su cotidianidad tales como separar, reunir, po--

ner en correspondencia uno a uno y repartir objetos de su interés -

para después pasar a la representacidén grdafica llegando con todo es

te proceso, a descubrir sistemas de cdlculo.

ETAPAS DE DESARROLLO INTELECTUAL SEGUN PIAGET.
ETAPA SENSORIOMOTRIZ: Se le denomina de esta forma porque aparece -
antes del lenguaje y el pensamiento propiamente dichos. Surge con-

el nacimiento y se prolonga hasta los dos afios aproximadamente. Pa-

ra los nifios de esta etapa sdlo existe lo que tienen cerca, la inte

ligencia de ellos se relaciona con las actividades en las que parti

cipan los sentidos y los movimientos.

(1) FLAVELL, John H. "La Psicologia Evolutiva de Jean Piaget" en An

tologia: La Matemdtica en la Escuela T. SEP-UPN,México 1988, --
pdg. 219.

(2) GOMEZ, Carmen y Aurea Libori. "Inventar,_descubrlr ies posible-

en matemdticas?"en Antologia: La Matemdtica en la Escuela 1I. -

SEP-UPN, México 1989, pdg. 193.




Al nacer el nifio no tiene conocimientos de la existencia del mun--
do ni de si mismo, Unicamente responde a reflejos innatos. Su --
conducta se va ejercitando en el medio ambiente la cual se modifi-
ca por la naturaleza de las cosas sobre las gue el nifio actda. Su
primer aprendizaje es el de la discriminacidn, o sea, por ejemplo,
puede identificar un pezdn que produce leche entre otros objetos -
que se lleva a la boca al ejercitar sﬁ reflejo de succidén. De es-
ta manera el nifio advierte al succionar que no todos los objetos -
tienen la mismas propiedades, comprobando al mismo tiempo algunas-
diferencias entre ellas como son forma, tamafio, dureza y temperatu

ra.

Otro aprendizaje que adquiere el nifio en esta etapa es la respues-
ta que demuestra la intensidad de la observacidn, ademds que sus -
ojos comienzan a enfocar objetos especificos y a seguir su trayec-

toria.

La aprensidén de los objetos en principio es una respuesta refleja-
de esta etapa, el nifio toma un objeto que se le sitda frente a €l-
y es asi como poco a poco va adguiriendo movimiento vy cambiando de
una estructura a otra llevado siempre por un interés de buscar, --
asir o soltar los objetos, desarrollando con esto una serie de ex-

periencias que le permitirdn pasar al sigulente estadio.

Otra caracteristica que se va formando en el nifio es la sensoriomo
tora es la capacidad de buscar objetos ausentes. También puede --

darse cuenta de ciertas implicaciones, como abrir una puerta puede



aparecer alguien ddndose con este ejemplo caracteristicas del nifio-

de las imdgenes mentales.

La simbolizacidén se ve reflejada en el juego que ejecuta. Un ejem--
plo de esta Ultima seria: cuando el nifio da a comer a un mufieco, su
pensamiento estd en relacidén con €l mismo una vez que aparece el --

pensamiento simbdlico empieza a utilizar el lenguaje. (3)piaget ---

atribuye este hecho a la aparicidn de una funcidn simbdlica conside

rando que las palabras son en si simbolos.

ETAPA PREOPERATORIA: Se da de los 2 a los 6 afios aproximadamente. A
medida que el nific se inicia en 1la (4)imitacién y la simbolizacidn-
va siendo capaz de integrar un objeto cualquiera a sus esquemas de-
accidn. Un ejemplo seria cuando el nifio en su juego toma la piedra-
para convertirla en almohada haciendo una imitacidn o representa---

cién de dormir. Esta accidén simbdlica tiene un gran desarrollo en -

esta etapa, manifestdndose a través de actividades luddicas 1llegdndo

las a representar a través de signos y simbolos, como los denomina-

dos garabatos, que los nifios realizan y que no son mds que represen

taciones de su desarrollo.

El lenguaje es lo que en gran parte permitird al nifio adquirir la -

(3) J DE AJURIAGUERRA. "Manual de P31qu1atr1a Infantil"™ en Antolo-

gia: Desarrollo del Nifio y Aprendizaje Escolar, SEP-UPN, México
1985, p&g. 106.
(4) J. DE AJURIAGUERRA. "Manual de Psiquiatria Infantil" en Antolo-

gia: Desarrollo del Nifo y Aprendizaje Escolar, SEP-UPN, México
1985, pdg. 107.



capacidad de expresarse mediante el empleo de signos verbales, ----
transmisibles grdfica y oralmente; esto le permitird la utilizacidn
de grafias sin control de cantidad, ya que a través de la comunica-
cién oral directa que tiene con el adulto y la observacidn que tie-
ne de ldminas ilustrativas en las cuales aparece la escritura €l lo

gra estos conocimientos.

Piaget menciona un egocentrismo intelectual en esta etapa ya que el

nifio se aferra a sus percepciones sin poder desprenderse de sus pro

pios puntos de vista, demostrando habilidad para relacionar lo que-

expresa €1 con lo que expresan 1los demds.

En esta etapa el pensamiento del nifio es irreversible, es decir no-
puede volver su pensamiento hacia atrds de lo que realizd o utilizd
asi como tampoco puede explicar el camino que siguid para llegar a-
determinado lugar. Piaget habla sobre "preoperatibidad", basdndose

en esta caracteristica, misma que es predominante en esta etapa.(5)

Otra caracteristica que se presenta en esta etapa es la habilidad -
que tiene el nifio para clasificar y seriar objetos que tengan inte-

rés para €1l.

Una problemdtica que se identifica en el estadio preoperatorio y a-

lo que Piaget llama sincretismo, es cuando el nifio muestra la inca-

pacidad de observar las partes que conforman un todo. Ejemplifican

dose de la siguiente manera: Si al nifio se le presenta la grafia nu

meral 7 y é©ste no logra realizar una representacidon mental ----

(5) J. DE AJURTAGUERRA. "Manual de Psiquiatria Infantil"en Antolo--
gia: Desarrollo del Nifio y Aprendizaje Escolar, SEP-UPN, México
1985, pdag. 108.




de los elementos que conforman el conjunto de la grafia dada.

ETAPA DE LAS OPERACIONES CONCRETAS: Se manifiesta entre los 6 y 11
afilos aproximadamente.

Segin Piaget, con la aparicidn de la etapa concreta los nifios, ---
cuando trabajan con materiales concretos y presentes, son capaces-
de realizar cierto tipo de razonamiento que los adultos califican-
como ldgicec, presentando dificultad a problemas con elementos no-
presentes, de ahi que se le denomine operaciones concretas. Algu-
nos nifios que ingresan al primer grado se encuentran en esta eta--
pa, que han desarrollado antes de su ingreso al plantel mientras -
que otros lo logran hasta que han permanecido algun tiempo en el -
primer grado. Con esto se evidencia que se encuentran diferencias

individuales entre los alumnos.

Una de las caracteristicas distintivas en esta etapa es la (®)nocidn
de conservacidn de las propiedades de los objetos, tales como can-
tidad, peso, numero y densidad. Es posible ejemplificar esto con-
lo que ocurre cuando un nifio logra identificar que el liquido de -
un vaso ancho al pasar a otro estrecho es la misma cantidad, que -
no se quitd ni aumentd nada y que lo Unico que se hizo fue el paso
del liquido de un recipiente a otro. Otro ejemplo seria una bola-
de plastilina con la que se formen diversas figuras, con lo cual -
cambia su forma mds no su cantidad. Los nifios de esta etapa, a tra

vés de la observacidn directa del fendmeno son capaces de compren-

(6) PIAGET, Jean e Inhelder Barbel, "Psicologia del Nifio" en Anto-
logia: La Matemdtica en la Escuela l. SEP-UPN, Mexico, 1988 --

pdg. 247.
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der que los cambios que se realizaron no afectaron la cantidad, que-
la materia serd la misma, mostrando con esto un pensamiento descen--
trado, o sea que pueden considerar mds de un aspecto en un problema-
"En otras palabras: Los estados estdn, en lo sucesivo, subordinados-
a las transformaciones, y éstas, al ser descentradas de la accidén --
propia para hacerse reversibles, acusan a la vez modificaciones en -
sus variaciones compensadas y la invariante implicada por la reversi

bilidad" (7).

Otra caracteristica que aparece en la etapa de las operaciones con--
cretas y que se relaciona con la descentracién, es la reversibili---
dad, significado que se le da "...que toda operacidén comporta una --

operacidn inversa..." (8)

Explicando el pdrrafo anterior, el nifio puede retroceder a sus cono-
cimientos adquiridos anteriormente y retener todo un proceso de si--
tuaciones conflictivas que se le presentaron a las que dio solucidn-
ddndoles al mismo tiempo una justificacién. Cuando el nifio logra ex-
plicar un porqué es cuando ha llegado a la reversibilidad de pensa--
miento, por tanto es la habilidad para pensar acerca de cdémo llegd a
su estado presente y puede llegar a retroceder sus pasos en el pensa

miento.

En esta etapa las discusiones se hacen posibles, ya que existe una -

f?) PIAEET, Jean e Inhelder Barbel. "Psicologia del Nifioc".En Antolo-
gia:La Matemdatica en la Escuela I.SEP-UPN.México 1988, pdg. 247.

(8) S.E.P. Programa de Educacidén Preescolar. Libro 1. Planificacidn-
General del Programa. en Antologia:Desarrollo del Nifo y Aprendi
zaje Escolar. SEP-UPN, México 1990, pag. 354.




comprensidn para €l y una buisqueda de justificaciones o pruebas de
apoyo de sus afirmaciones; sin embargo demuestra cierta capacidad-
de cooperacidn, debido a que ya no impone sus puntos de vista a --

las de otras personas.

A través de la etapa sensoriomotora integrada en las operaciones -
concretas, y las etapas que le suceden, el nifioc realiza activida--
des ludicas, operando con objetos de su interés, aplicando en es--
tas actividades la seriacidn y la clasificacién. A la primera Pia
get la define como un ordenamiento de elementos segin sea su tama-
fio. Un ejemplo de seriacidn seria que al proporcionarle al nifio -
regletas o juguetes de diferentes medidas las ordenara de menor a-
mayor o viceversa. La segunda siempre segun Piaget, es la activi-
dad de ordenar o disponer por clases, es decir que los elementos -
presentados guarden entre si una relacidn general de semejanza, pe
ro al mismo tiempo presentan diferente forma, color, tamafio o gro-
sor los agrupe segin criterios diversos sefialados por su interés o

indicaciones externas.

A pesar de que muchos nifios al ingresar a la escuela pueden reci--
tar mecdnicamente numeros del uno al diez, su comprensidén de qué -
es contar y su nocidn de cantidad son limitadas, debido a que este
aprendizaje fue transmitido en forma verbal. Sin embargo el nifio-
que ha adquirido un conocimiento por necesidad operando con obje--
tos de su interés, asi como también a través de correspondencia --
uno a uno, ha logrado un razonamiento ldgico matemdtico que elimi-

na la limitacidn que presentan los primeros.



La capacidad de realizar una correspondencia serial, para Piaget -
es sumamente importante ya que a través de ella el nifio logra desa
rrollar el concepto de nimero adquiriéndolo a la edad de 6 afios y-
medio 6 7 aproximadamente. Un ejemplo de correspondencia seria --
cuando el nifio frente a una fila de fichas separadas tres o cuatro
centimetros es capaz de poner la misma cantidad y si las junta o -
las separa, descubre que es la misma cantidad de fichas que se dio

al inicio y que sd6lo se modificd su disposicidn.

0 0 0 0 0 0
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La inclusidn de clases la adquiere por medio de la seriacidn y la-
clasificacidén. Un ejemplo de la primera dentro de la inclusidn de
clases es cuando el nifio evidencia que la regleta pequefia estd den
tro de la medida que sigue o en su caso que los nimeros son O6rde--
nes seriales y que el uno lo encontramos dentro del dos, etc. etc.
En conclusidén es cuando logra tomar en cuenta que el todo y las --
partes forman un solo proceso. Un ejemplo de inclusidn de clases-
dentro de 1la clasificacidén es que al observar en forma directa o -
mediante dibujos, animales de distinta clase, al darle la consigna
de que los agrupe, €1l pueda identificar que todos son animales y -
que todos corresponden al mismo conjunto, que este mismo conjunto-

puede agrupar otros dependiendo de sus caracteristicas.



A través de los conceptos anteriores de seriacidn, clasificacidn, -
conservacidén, correspondencia serial y la inclusidn de clase el ni

fio desarrolla el concepto de nidmero.

Conforme lo anterior, "E1l concepto de nimero para Piaget incluye--
la fusidn de ideas afines tales como orden serial y la inclusidn -
de clases en un marco de trabajo integrado. Su concepto de nuimero-
implica ademds las nociones de adicidn y multiplicacidn como conse

cuencias de la inclusidn de clases y la correspondencia uno a uno--

n(9)

La seriacidn permite ordenar los ndmeros 1, 2, 3, 4, 5, . . . gque-
el nifio descubra la relacidn que lleva cada uno de ellos con los -
demds y cada unidad es mayor que la anterior y menor a la que si--
gue, es asi como al construir las series numéricas se aplica la --
operacidn + 1 y la reversabilidad de pensamiento permite al educan
do entender la operacidn inversa es decir - 1; toda esta actividad
el sujeto la logra interactuando con el objeto de conocimiento y -

operando con actividades que estdn dentro de su realidad.

"En resumen: el pensamiento concreto se caracteriza funcionalmente
por la capacidad de introducir dentro de los contenidos particula-

res (longitudes, pesos, etc.), un conjunto de relaciones (clasifi--

(9) I. Veldzquez, et. al., Problemas y operaciones de suma y resta,
Mateméticas III, Antologia U.P.N., México, 1985, pég. 94.
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car, seriar, igualar, etc.), que se limitan a organizar esos conte-

nidos en su forma actual y real (operaciones de primer orden)" (10)

ETAPA DE LAS OPERACIONES FORMALES: Se manifiesta entre los 11 y 15-
aflos aproximadamente. Se explica el desarrollo de esta etapa a par-

tir de las operaciones concretas.

La caracteristica principal de esta etapa es que los nifios a tra-
vés de la manipulacién de los objetos de conocimiento logran adqui-
rir y vtilizar su abstraccidén en la resolucion de problemas que se-
les presentan en su vida cotidiana. Esta peculiaridad distintiva --
del adolescente le permite formular leyes abstractas en las cuales-
puede predecir las propiedades de los objetos que no ha conocido vy,
con base en hipdtesis que se formuld en torno a un problema determi
nado, se da a la tarea de buscar una solucién con la finalidad de -

llenar los vacios que tiene en su entendimiento.

Esta etapa se caracteriza por ser la fase mas dificil del adolescen
te "...debido a que el muchacho todavia es incapaz de tener en cuen
ta todas las contradicciones de la vida humana, personal y social,-
razdén por la que su plan de vida, su programa de vida personal y de
reforma, suelen ser utdpico e ingenuo. La confrontacién de sus idea

les con la realidad suele ser una causa de grandes conflictos y pa-

(10) bIAGEf: J. "E1l Curriculum de las Ciencias! Una Propuesta Peda-
gdégica para la Ensefianza de las Ciencias Naturales. Antologia.
SEP-UPN, México 1985, pdg. 118.




sajeras perturbaciones afectivas (crisis religiosa, ruptura brusca -

de sus relaciones afectivas con los pddres, desiluciones)" (11)

DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA.
En forma breve se dard una explicacidn de algunos conceptos clave de
qué se compone la teoria psicogenética de Jean Piaget y de la forma-

como 61 ha explicado el desarrollo de la inteligencia.

Para entender el pensamiento del nifio Piaget menciona que lo primero
es ubicarse en su contexto y asi se logrard comprender el proceso de
desarrollo intelectual desde el nacimiento hasta la adolescencia. La
teoria psicogenética se fundamenta en algunos conceptos bdsicos los-
cuales apoyan y explican los pasos para entender como el sujeto ad--

quiere el conocimiento.

El primer concepto que maneja es la organizacidn o estructura; ésta-
se manifiesta en secuencias o comportamientos que se repiten constan
temente y que se pueden identificar; sin embargo estas estructuras -
no son idénticas de una etapa a otra, pero tienen caracteristicas co
munes y éstas se pueden identificar segin vayan desarrolldndose los-
nifios. Cuando los educandos empiezan a dar muestras de estar usando-
nuevas estructuras intelectuales respecto a las que tenian o habian-
usado antes, es cuendo se da una nueva etapa del desarrollo intelec-

tual.

Los conocimientos se manifiestan dentro del desarrollo evolutivo --

(11) J. DE AJURIAGUERRA. "Manual de Psiquiatria Infantil" en Anto-

logia: Desarrollo del Nifio 'y Aprendizaje Escolar. SEP-UPN, Mé-
xico 1988, pdg. 111.




del nifio y este los demuestra al ingresar a preescolar cuando em--
pieza a identificar por medio de la observacidn directa de los ob-
jetos su forma, color, textura, cantidad y medida; posteriormente-
estos conceptos se van ampliando y evolucionando hasta llegar a lo
que es el concepto de numero, y asi sucesivamente cada dia va ad--
quiriendn nuevos conocimientos los cuales forman una estructura de

inteligencia.

Para Piaget el desarrollo de las estructuras de la inteligencia se
efectda a través de la adaptacidén ddndose el proceso de cambio de-
todo conocimiento que adquiere el nifio mediante una transformacidn

y adaptacidn del mismo en funcidén de su medio.

La adaptacidn consta de dos procesos: la asimilacidén y la acomoda-
cidn, mismas que Piaget define como invariantes funcionales. La -
asimilacidn es la parte del proceso que incluye percepcidn y regis
tro de informacidén por parte del nifio, misma que el alumno adecua-
a sus estructuras intelectuales ya formadas transformdndolas de --
acuerdo a las necesidades de su medio con lo cual se da la acomoda
cidn. Esta informacidén se extiende a la funcidén conforme las nece
sidades del nifio, una vez realizados los dos procesos se considera

la adaptacidn.

Se ve que a través de la asimilacidn y la acomodacidn la inteligen
cia del nifio se va desarrollando y esta inteligencia la va aplican
do mediante actividades espontdneas en el ambiente que lo rodea, -

permitiéndole encontrar nueva informacidén la cual acomoda, para --



después extenderla; sin embargo cuando el nifio no logra acomodar -

el conocimiento Unicamente se queda en la asimilacidn.

Piaget incluye en estos procesos el equilibrio, el cual explica co
mo un factor imprescindible de la asimilacidén y la acomodacidn. La
asimilacidén de un conocimiento implica la formacidn de otro conoci
miento conllevando esto a reacciones perturbadoras del esquema que
el nifo tiene establecido origindndole un desequilibrio, y siempre
que se da este proceso, permite que el nifio realice un esfuerzo in
telectual para resolver sus contradicciones, origindndose un proce

so de equilibracidn.

La experiencia para Piaget es primordial ya que a traveés de ella,-
el sujeto desde que nace interactuUa con objetos de su realidad in-
mediata, permitiéndole que sus esquemas se vayan transformando con
base en el esfuerzo de sus estructuras por comprender o solucionar
determinadas situaciones conflictivas que se le presentan durante-
el desarrollo; a este proceso la teoria psicogenética lo define co
mo aprendizaje. Estas transformaciones de esquemas viejos por es-
quemas nuevos son producto de dos procesos que son la asimilacidn-
y la acomodacidn en los cuales aparece la equilibracidn como un me
dio regulador de conocimientos establecidos y de los que estd ad--
quiriendo el nifio. Lo anterior conduce al aprendizaje, como se ve

en la siguiente cita.

"Todo aquel proceso de adquisicidn de conocimientos en funcidn de-

la experiencia y sin la participacidn de factores innatos o heredi
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tarios es explicado en término de aprendizaje"(lz)

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO.

El desarrollo de las operaciones concretas al presentarse la movi-
lidad de pensamiento, permite al nifio pasar de su punto de vista -
al de otra persona, hace posible compartir mitos y reconocer res--
ponsabilidades mutuas en su formacidn haciendo factible la coopera

Ve

cion.

Generalmente los nifios de 7 afios se fijan en la unidad de regla ad
mitida en un mismo juego y se controlan unos a otros para mantener
la igualdad ante una ley dnica; el término de ganar adquiere un --
sentido colectivo, se trata de alcanzar el éxito en una competen--
cia reglamentada, el reconocimiento de la victoria de un jugador -
segln los demds. Es evidente que sus discusiones son bien lleva--
das y concluyentes. Por tal motivo el nifio llega a8 un principio -

de reflexidn; piensa antes de actuar.

El juego es una caracteristica propia del nific a la cual el adulto
no ha dado la importancia que se merece ya gue generalmente ha to-
mado al juego como pérdida de tiempo o entretenimiento sin llegar-
a pensar que el nifio que se mantiene a través de actividades 1lddi-
cas recibe experiencias que le permitiran adquirir conocimientos -

aplicdndolos posteriormente dentro de su cotidianidad. Asi, el --

(iZ)Estéia Ruiz Larraquivel,"Reflexiones en torno a las teorias --

del aprendizaje".Antologia Teorias del Aprendizaje, U.P.N., Mé§
xico, 1985, pdg. 243.



juego se encuentra por etapas sucesivas a las cuales el nifo se --

entrega por placer.

Fsas etapas, en su evolucidn cronoldgica segin la teoria psicogenég
tica son:

JUEGOS FUNCIONALES: Estdn constituidos de movimientos simples como
estirar y doblar los brazos o las piernas, agitar los dedos, tocar

los objetos, hacerlos balancear, o producir ruidos o sonidos. To-

das estas actividades se encuentran en la etapa sensoriomotora.

JUEGOS DE FICCION: Se presentan en el nifio a través de su imagen al
representar personajes o jugar con objetos déndole forma al que tie
ne en su mente, como jugar con mufiecas, montar un palo como si se -

tratara de un caballo, etc.. Estas actividades se manifiestan en -

la etapa preoperatoria.

JUEGOS DE ADQUISICION: En este nivel el nifio ya es capaz de prestar
atencidn, oir y hacer un esfuerzo por percibir y comprender cosas, -
seres, escenas, imdgenes, cuentos y canciones que indican absorver
lo. Surge el respeto a las reglas como juego con canicas, rayue-
la, loteria, etc., que se transmiten socialmente de un nifio a otro-
y aumenta su importancia en funcidn y progreso de la vida social --

del pequefio. Esto aparece en la etapa de las operaciones concretas.

JUEGOS DE ELABORACION: Aqui el nifio se complace en reunir, hacer --

combinaciones con los objetos, modificarlos, transformarlos y crear

otros nuevos. Patentizdndose en la etapa de las operaciones formales.



Si en efecto la psicologia genética presta tanta atencidn al jue--
go, es sin duda, porque €ste constituye una actividad singularmen-
te atractiva que se mueve entre la ficcidén y la realidad del traba
jo. También nos ayuda a conocer la tendencia del nifio; pero sobre
todo su estudio nos ofrece uno de los mejores observatorios desde-
donde podemos lograr una visidn de conjunto de la infancia. E1 --
juego permite percibir todo el nifio a la vez, en su vida motriz, -
afectiva, social o moral. El1 juego es como el lenguaje, aunque en
otra forma; nos informa sobre las sucesivas estructuras mentales -
del nifio. Se le puede considerar como uno de los estudios guias -

de la psicologia genética.

Para concluir se puede decir que el juego tiene un inmenso alcance
pedagégico ya que puede adquirir un lugar preponderante en los mé-
todos de la educacidn actual; sin embargo cada maestro se orienta-
r4 fdcilmente hacia las aplicaciones que considere deseables, sin-
olvidar que el juego no ha de ser un fin en si, sino solamente uno
de los medios mds eficaces para que el nifio interactue con el obje

to de conocimiento.

Considerar al juego como pivote del desarrollo del aprendizaje im-
plica estar concientes y dispuestos a manejarlo como herramienta-
seria del ser humano y como maestros del nivel primario involucra-
dos en la transformacidn educativa, debemos tomar conciencia y re-
tomar o continuar con la metodologia que se utiliza en preescolar,
de esta forma el nifioc no ocortaria tan bruscamente con un sistema-

que trae establecido y que ademds el proceso de aprendizaje que ha



llevado parte de su interés y de la etapa evolutiva que se encuen-

tra.

Por tanto, para Piaget: "La realidad es un juego que el nifio juega

gustoso con los adultos"(13)

(lB)Encicl%fedia Pedagdgica, Coleccidn Grijalbo, México, D.F. 1977,
pdg. 159.




GENESIS DEL NUMERO.

ElL hombre de las cavernas no tenia que saber gran cosa acercas de -
la numeracidn o cualquier otro tipo de matemdticas para sobrevi---
vir. La cueva era su hora que le quedaba a la mano, el alimento -
se encontraba a su alrededor en los drboles o plantas o en su caso
podia cazar; sin embargo, cuando comenzd a reunir a los animales -
en rebafios y especialmente cuando una familia entraba en relacio--
nes sociales con otras tuvo la necesidad de decidir cudnto pertene
cia a una persona y cudnto a la otra. Posiblemente al principio,-
bastaba con unos conceptos como pocos, algo o mucho; sin embargo -
se hizo necesario contar estos conceptos tan abstractos con medi--
das mds definidas para determinar la cantidad de animales que po--

seian o para realizar determinado trueque.

Al principio el hombre primitivo podia contar el nidmero de anima--
les de un rebafio colocando una piedra en el suelo o haciendo un nu
do en el cordel o en su caso trazando una raya en un drbol o un pa
lo por cada animal que poseia haciéndolo por correspondencia biuni
voca; asi, cada nudo en el cordel o cada raya representaba su per-
tenencia. Posteriormente el hombre quizé empezd a utilizar los de
dos de sus manos para cdlculos. Se puede presumir que por cada --
diez animales que contaba lo representaba por una piedrecilla o en
su caso que por cada conteo de sus dedos agregaba una piedra a una
pila; cuando las piedras igualaban el numero de sus dedos contados
ellas representaban 10 decenas quitando las piedras y colocando --

una piedra mis grande en su lugar para indicar 10 decenas o una --
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base 10

A este sistema de numeracidn se le denomina base 10; sin embargo -
no todos los pueblos primitivos usaron el diez o el numero de de--
dos de ambas manos como base, algunos usarian las dos manos y no -
los dedos de la meno y su base seria dos. Para otros los dedos de

una mano bastarian, siendo su base numérica cinco.

Como las piedras, piedrecillas y los palos son incdmodos de mane--
jar, en cuanto el hombre aprendidé a escribir cred simbolos que re-
presentarian los ndmeros. Es asi como el hombre dio inicio a los-

primeros intentos de expresidn escrita.

A continvacidn se da una breve ejemplificacidn de 1la evolucidn de-

nuestros numerales, los llamados arédbigos.






SURGIMIENTO DEL ALGORITMO DE SUMA Y RESTA.

Desde el nacimiento de la civilizacidn, 1los hombres, empujados por
la necesidad, aprendieron a sumar, a restar, a multiplicar, y aun-

a dividir con nuUmeros sencillos.

El hombre primitivo necesitaba saber cudntos animales cazaba, cudn
tos consumia; cudntas personas podian alimentarse con una pieza de
terminada, cudntos hijos tenia, etc.. Fue entonces cuando empezo-
con la agrupacidn de los objetos, por ejemplo para conocer cudntas
pieles tenia si agregaba tres a dos que poseia; lo que hacia era -
tender en el suelo las dos que tenia primeramente para luvego ten--
der las tres que habia cazado. Es asi como a través de la manipu-
lacidn concreta de los objetos logra solucionar pequefios problemas
que se le presentaron dentro de la cotidianidad. También tuvo que-
aprender a calcular lo que tenia que recibir a cambio de 1lo que da

ba.

Ejemplo: Si por dos puntas de flechas entregaba uvna liebre y tenia
la necesidad de 10 puntas de flechas, debia tener 5 liebres para -
poder efectuar la operacidén o el trueque: o en su caso si queria -
saber cudntas pieles le quedaban si quitaba 5 de las 9 que poseia-
lo gue hacia era tender las pieles en el suelo y levantaba cinco -
para posteriormente se diera cuenta de que le quedaban cuatro, al-
realizar estas operaciones una y otra vez estas se fijarian en la-
mente del sujeto, logrando con este proceso la adquisicidn del al-

goritmo de la sums y resta. A este proceso llegd a través de la -



interaccidn con los objetos (operaciones concretas) evolucionando-
hacia la abstraccidn, es decir, sin necesidad de presencia fisica-
de objetos construyendo una estructura equivalente a la de las ope

raciones formales.

Posteriormente de estos hechos surge la necesidad de la formacidn-
de simbolos que representarian las cantidades, en este procesg, es
de notar la operacidén con objetos concretos y la evolucidn hacia -
la simbolizacidn, signo de avance del poder de abstraccidn, hecho-
ocurrido en el hombre como especie y, coincidentemente, lo observa

mos en el nifio como individuo.

Este devenir que se did de manera natural empujado y alentado por-
la necesidad, a veces vital adn cuando fuera cotidiano, llevd, --
tal como se dijo antes, a la simbolizacién y, posteriormente al do
minio y sistematizacidn de lo que hoy llamamos algoritmo de suma y

resta.

En la escuela primaria de hoy, con toda la formalidad que requiere
y exige el concepto de educacién formal, conducir al nifo o, mds -
bien, syudarlo a construir sus conceptos y conocimientos al respec
to, obligan a una metodologia y una teoria definidas que apoyen y-
fundamenten la estructuracidn de actividades que propicien el arri

bo a esos objetivos.



PROGRAMA DE ACTUALIlZACION DEL MAGIISTERIO (PAM) Y LA MATEMATICA.

El Programa de Actualizacién para el Magisterio (PAM) se inicia en -
este afio escolar 1993-1994 en primero, tercero y quinto. "Esta deci
sidn obedece a que en nuestra tradicidn escolar los afios nones son -
"fuertes" en la inclusién de nuevos contenidos en temas fundamenta--

les en tanto que los afos pares son en general grados de reforzamien

ton (14) .

Estoa grados que se mencionan en el padrrafo anterior son los que ge-
neralmente tienen una carga de contenidos los cuales se deberdn mane
jar en el lapso de un afio escolar; sin embargo los grados de segun--
do, cuarto y sexto los contenidos que aparecen en el programa son te
mas que los nifios ya conocen debido a que el conocimiento lo adqui--

rié en el afio anterior. Son los grados que se consideran como retro

alimentacidn del aprendizaje escolar.

Este programa se formulé con la intencidn de actualizar la actividad
del maestro ante el grupo fundamentdndose en la teoria psicogenédtica
de Jean Piaget y parte esencialmente de que el maestro durante el --
proceso de ensefianza aprendizaje le dé importancia al nifio en sus di
ferentes niveles de desarrollo y ademds lo realice a través de situa
ciones problemdticas ya que de esta forma le permitird utilizar --

conocimientos que ya posee. Cabe mencionar que 1la bibliografia res

(14) S.E.P. Plan y Programa de Estudio. Educacién Bdsica Primaria,
1993, pdg. 17.



pectiva hace hincapié en que la ensefianza del nifio deberd tener re

lacidn con vivencias e intereses de su medio.

Este programa de primer grado se presenta por asignaturas contdndo
se entre ellas Espafiol, Matemdticas y Geometria, Ciencias Natura--

les y Medio Ambiente, Historia, Educacién Civica y Geografia.

Las actividades del programa no se dan en forma explicita ya que -
van a partir de la creatividad del maestro de tal forma que los te
mas tengan una correlacidn con las materias, permitiéndosele con

esto al maestro una libertad de cdtedra al inventar o reinventar -
sus actividades a desarrollar. Esta creatividad 1le permitird al -
docente aplicar una diversidad de dindmicas en los nifios con 1a fi
nalidad de que las materias tengan interés. A1l respecto el PAM ex

plica:

"La aplicacidén de nuevos planes y programas de 2studio produce ne-
cesariamente alteraciones en las rutinas establecidas en la escue-
la y en la continuidad de esquemas y formas de trabajo, que gene--
ralmente estdn muy arraigadas en las prédcticas de los maestros y -

en las expectativas de los padres de familia" (19)

Haciendo un andlisis del programa actual los temas que deberdn ma-

(15) Tbidem. pdg. 17.



nejarse en el primer grado ya vienen marcados asi como 1la expecta-
tiva institucional de que el nifio adquiera el proceso de la lecto-
escritura en el tiempo que permanezca en éste. Al respecto el pro
grama marca como objetivo general que "es indispensable aplicar cri
terios selectivos y establecer prioridades, bajo el principio de
que la escuela debe asegurar en primer lugar el dominio de la lec-
tura y la escritura, la formacidn matemdtica elemental y la destre

za en la seleccidn y el uso de informacign" (16)

En este programa se pretende que el maestro acceda a un cambio en-
sus esquemas establecidos al proveerle bibliografia en 1la ---
que aparecen sugerencias de juegos que puede aprovechar al desarro
llar sus prédcticaes, asi como también diversos cursos informativos -
que se han impartido para proporcionarles orientacidén de cdémo desa

rrollar el programa para que sus clases sean mds activas.

Este programa es semejante a la propuesta de la lengua escrita y -
matemdtica (PALEM) ya que el enfoque y las actividades de ambos se
fundamentan en la teoria de Jean Piaget y su objetivo principal es
de permitirle al nifio construir sus conocimientos a través de si--
tuaciones conflictivas, uvtilizando material que esté en relacidn -
con el medio circundante; ademds que el maestro le permitird al ni
fio 1la manipulacidn de objetos de estudio para que llegue a sus pro

pias conclusiones. Es asi como el docente se convierte en el ase-

(16) Ibidem. pdag. 13.
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sor de la materia.



CAPITULO III

PROPUESTA



ESTRATEGIAS METODOLOGICAS.

INTRODUCCION A ESTRATEGIAS.

Para operar de manera concreta la parte conceptual y tedrica de es
ta propuesta, se requiere de estrategias para lograr los objetivos-
propuestos, apoydndose todas ellas en actividades lUdicas ya que de
esta manera se da una continuacidn de la metodologia que se aplics
en preescolar y a la cual viene acostumbrado el alumno; con este -
tipo de metodologia se pretende rescatar,aprovechar o continuar 1lo

ya construido en el nifio tanto en el hogar como en la escuela.

Las actividades que van a sustentar la presente propuesta partirdn
de "los investigadores" ya que su implicacidn corresponde a la uti
lizacidén y apropiacidn de los algoritmos de suma y resta. Las ac-
tividades que se proporcionaron con anticipacidén se realizaron con
la finalidad de que el nifio al llegar al objetivo posea un conoci
miento previo de ld6gica, conceptos y grafias numerales, para acce-

der al conocimiento de la suma y la resta.



ACTIVIDADES



" EL GATO Y EL RATON "

TIPO DE ACTIVIDAD: GRUPAL

OBJETIVO: Que el nifio represente el conjunto vacio.

MATERIALES: Gis, pizarrdn, cuaderno, colores y ldpiz.

Maestro y alumnos saldrdn del aula de clases y jugardn al gato y -

al ratdn de tal forma que los alumnos integren un circulo, el maes

tro elegird a los nifios que quieran representar a los personajes.-
Una vez que estén organizados, el docente explicard que el nifio --
que tendrad el personaje "ratdn", se pondrad dentro del circulo y el
alumno del personaje "gato" fuera, los demds educandos formarsdn la
cueva del ratdn. La participacidén de estos Gltimos consistird en-
no dejar entrar al gato a la cueva. Cuando el ratén salga el gato

lo perseguird permitiéndosele entrar sdlo al primer personaje.

Cuando el ratdn salga, el maestro aprovechard para gritar jQue sal
ga el ledn!; jQue salga el chango!, por supuesto que los nifios se-
dardn cuenta inmediatamente que no hay en el juego tales persona--
jes y que el maestro podrd seguir mencionando personajes que no es
tardn dentro del juego. Una vez en el salén de clases el maestTo-
cuestionard a los nifios (Qué conjunto representaba el ledn?, ¢(Como
podrian dibujarlo?, se le permitird al nifio dar 1la respuesta y ex-

ponerla ante el grupo, dibujando ésta en el pizarrdn.



OBSERVACIONES: Esta actividad se podrd aprovechar para mencionar -
objetos que no esté dentro del aula o alumnos que no tengan alguna
caracteristica de las que el docente indique a través del siguien-
te cuestionamiento (APor qué le asignd ese dibujo?, ¢o esa grafia?,
¢(Porqué le did ese nombre a ese conjunto?. La finalidad de esta -
actividad es que el nifio a través del juego conceptualice y refle-

xione acerca del conjunto vacio.
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" BUSCO AL CONJUNTO UNO Y DOS "
TIPO DE ACTIVIDAD: GRUPAL

OBJETIVO: Que 21 alumno construya el concepto de los numeros 1 y 2

asi como sus representacionzs.

MATERIAL: Espacio fisico, cancha, cassette, grabadora, cuaderno, -

ldpiz, colores, pizarrdén y gis.

El maestro organizard una competencia fuera de clases, estimulando
a los nifios a través del cuestionamiento (Qué conjunto de los que-
ven a su alrededor tiene dos elementos?. Posteriormente pedird a-
los nifios se pongan de pie y en circulo. El1 docente nombrard un -
jefe de grupo y explicard que cuando el jefe apunte hacia un nifio-
éste deberd nombrar un conjunto que tenga uno o dos elementos, si-
un nifio se equivoca al nombrar un conjunto o nombra uno que ya ha-
ya sido dado por otro nifio deberd sentarse. E1 nifio que permanez-
ca de pie al Ultimo serd el ganador y ocupard el puesto de jefe en
la siguiente ronda. Como premio se le brindard un aplauso o lo --

que el grupo determine.
ﬁ, i\

b g



Una vez terminada esta etapa de la actividad alumnos y maestro se-
dirigirédn al auvla. El maestro pondréd la grabadora con el cassette
conteniendo la cancidn titulada "tengo", "tengo" para que por me--
dio de ésta se retroalimente el concepto de nUmero haciendo énfa--
sis en el uno y dos explicandoles a sus alumnos que cuando escu---
chen la letra de la cancidn en la que se va nombrando cada parte -
del cuerpo ellos realizardn un movimiento corporal y al mismo tiem
po entonardn la cancidn, a continuacidn €1 cuestionard a sus alum-
nos ¢(Cémo podrias representar otro conjunto que tenga un elemento?
¢(Hay algin conjunto en el saldén que tenga un sdlo elemento?, ¢(Cdmo
podrias representar un conjunto que tenga dos elementos?, ;(Cdémo po
drias formar un conjunto que tenga dos elementos?, ¢(Cémo harias --
ese conjunto en tu cuaderno?, ¢(C6mo lo darias a conocer a los de--
mds?, ¢(Lo representarias por medio de dibujos?, ¢Existe otra forma

de representar al conjunto que tiene uno y dos elementos?.

El docente pedird a sus alumnos que saquen de sus mochilas el cua-
derno, ldpiz y colores solicitdndoles que traten de dibujar conjun
tos gue tengan uno y dos elementos. Una vez que hayan terminado -
podrdn pasar al pizarrdén a dar a conocer su trabajo, contrastdndo-
los entre si para que ellos mismos expresen si estdn acertados o -
no brinddndole la oportunidad al nifio de pasar al pizarrén a re---
plantear en caso de estar mal realizado dicho trabajo. E1 maestro
cvestionard al alumno de la siguiente forma, ¢Qué conjunto forma -
tu pantaldn o falda?, (Qué conjunto forman tus cordones del calza-
do?, dame un elemento de tu ropa que forme el conjunto uno, dame -

dos elementos de tu ropa que formen el conjunto que represente el-
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nimero dos.

OBSERVACIONES: Las consignas pueden ampliarse hasta lograr que el-

nific vaya adquiriendo un razonamiento ldégico sobre los niUmeros uti

lizados.



" PONTE LISTO "

TIPO DE ACTIVIDAD: GRUPAL

OBJETIVO: Que el nifio a través de la manipulacidn de objetos ad---
quiera el concepto de los numeros tres y cuatro y sus representa--

ciones.

MATERIALES: Fichas, cuaderno, lédpiz, pizarrdn, colores.

El maestro organizard a su grupo en equipos de cuatro integrantes-
y repartird a cada uno de ellos 2 fichas las cuales pondrdn wuna a
su izquierda y otra a su derecha. La finalidad de las fichas es -
de que el nifio relacione el numero de elementos que tiene sobre 1la
mesa para que piense y llegue a la respuesta a las interrogantes -
que le haga el maestro. Estoy pensando en un numero que tenga méds
elementos que el 2, (Cudl es?, cuando un nifio crea que lo que pien
sa es el nimero que piensa el maestro, se cruza de brazos en lugar
de decir la respuesta en voz alta. E1 maestro observard hasta que
la mayoria hayan cruzado los brazos; posteriormente pregunta a uno
de los nifios que tiene sus brazos cruzados ¢en cudl nimero pensas-
te?, si éste no acertd la respuesta el maestro cuestionard a los -
demds nifios ¢estd correcta la respuesta que didé tu compafiero?, ---
(Quién puede explicarla?, el maestro cuestiona al nifio que desea -
explicar ¢(Cdmo diste con la respuesta?, ;(Cémo podrias dibujar el -
conjunto?, ¢(Cémo lo representariamos para que los demds nos enten-

dierdan?



El juego puede continuar hasta lograr que el nifio piense y relacio

ne el conjunto de tres y cuatro elementos con sus representaciones.

Como continuacidn de la actividad, el maestro proporcionard a los-
nifios fichas explicdndoles que con ellos formardn conjuntos de ---
tres y cuatro elementos. Una vez que el maestro haya comprobado -
que todos sus alumnos han logrado formar los conjuntos, explicard-
que la siguiente actividad se tratard de que ellos expresen lo que
compraron en la cooperativa. E1l maestro cuestionard de la siguien
te forma -lLuis (Cudntas paletas compraste?, Carmen ¢(Cudntas pale--
tas de las que comprdé Luis compraste ti?, se les pedird a los ni--
ffos que separen las cantidades con sus fichas y representen el con
junto de paletas que compraron entre los dos nifios. Interrogaréd a

los nifios sobre la respuesta obtenida y cdmo la lograron.

Después de que se ha hecho una-serie de ejercicios el nifio pasard
a dibujar en el pizarrdn el conjunto formado en su cuaderno expo--
niendo su trabajo; esto motivard que nuevamente el maestro cuestio
ne al nifio ¢(Cdmo podriamos escribir el conjunto para que los demds

lo conozcan? ¢(De qué otra forma podriamos escribir este dibujo?.



" LA MEMORIA "

TIPO DE ACTIVIDAD: EN EQUIPOS

OBJETIVO: Que el nifo llegue por medio del juego a la comprensidn-
de conceptos de los numeros cinco y seis asi como sus representa--

ciones.

MATERIAL: Dibujos, cartulina, pegamento, tijeras, ldpiz, cuaderno,

colores, gis y pizarrdn.

El maestro solicitard a los nifios material recortable en el cual -
aparezcan dibujos que sean de su agrado. Organizard a los nifios -
en equipos de trabajo y les proporcionard recortes de cartulina de
la misma medida, distribuird pegamento a los alumnos para que pe--
guen los dibujos en las tarjetas, trabajando de tal forma que cada
nifio posea un juego de tarjetas en el que tenga una serie de dibu--
jos que integren conjuntos de 5 y 6 elementos. Una vez terminada-
esta actividad explicard el juego de la memoria; en el cual debe--
rén poner las tarjetas de modo que el dibujo quede al reverso; por
orden cada nifio levantard una carta y la dejard con el dibujo ha--
cia arriba, luego levantard otra, si ésta no coincide con el ndme-
ro de elementos pierde, volviendo a colocarlas en el mismo sitio -
de donde las levantd; el nifio que gana podrd seguir levantando tar
jetas hasta que pierda. Una vez que se haya llevado a cabo esta -
actividad se indicard a los nifios que dibujen los conjuntos que ob

servaron en el juego. ¢(Cuédntos elementos tenia cada tarjeta?, ---



¢Quién gand mds tarjetas de las que contenian més elementos?, ----

¢Quién gand sdlo tarjetas de las que tienen menos elementos?.

El maestro preguntard a los nifios si los conjuntos que dibujaron -
se podrian separar de tal manera que se formardn nuevos conjuntos-
que dieran la misma cantidad del conjunto dibujado. El1 maestro --
brindard la oportunidad a sus alumnos de dar una explicacidn en el
pizarrén. E1l docente realizard una serie de ejercicios dando la -
libertad al nifio de que vaya formando su conocimiento induciéndolo
de tal forma a que €1 solo busque el resultado. E1 maestro propor
cionard hojas mimeografiadas en las cuales el nifio colocard los --
conjuntos y escribird el ndmero correspondiente a cada uno de ---

ellos.

OBSERVACIONES: La actividad de las tarjetas se puede realizar con-
el dibujo de los alumnos del conjunto y la grafia del nimero. Ade
méds que el maestro puede extrapolar a nuevas situaciones de apren-
dizaje las actividades anteriores, tales como incluir los nidmeros-
del 1 al 6 para retroalimentar los conceptos y conocimientos cons-

truidos anteriormente.



" LOS MUDITOS "

TIPO DE ACTIVIDAD: EN EQUIPO

OBJETIVO: Que el nifio adquiera mediante el juego un razonamiento -
légico matemdtico de los conceptos de los nuUmeros siete, ocho y --

nueve.,

MATERIAL: Ldminas ilustrativas, espacio fisico (cancha) pizarrdn, -

gis, cuvaderno, ldpiz y colores.

El maestro organizard a sus alumnos en grupos de trabajo de siete,
ocho y nueve nifios; fuera del saldn de clases les explicard que --
van a jugar a los mudos, que la regla es no hablar, sdélo ejecutar-
lo que cada dibujo muestre la ilustracidn: su caminar, su gesto, -
etc., observando bien el nudmero de elementos que tiene cada conjun
to de los que se les presente, que estén acomodados como ellos, 1la
misma cantidad en cada conjunto. Cuando el maestro presente sus -
tarjetas representando changos, patos u otros, el equipo gue tenga
la misma cantidad de elementos que la tarjeta presentada empieza a
hacer, sin gritar, el gesto del animal que aparezca. Se continua-
rd asi con los demds equipos hasta lograr que el nifio observe bien
los conjuntos y adquiera la nocidn de la cantidad observada. Una-
vez que se ha realizado esta actividad pasardn al aula para que el
nifio reproduzca los dibujos de lo que observd y el ndmero de ele--
mentos que contenia la ldmina. El maestro aprovechard el momento-

para cuestionar al nifio sobre la cantidad de elementos que tenian-



algunas ldminas, ¢(Cudntos eran?, ¢(Quiénes eran mds?, ¢(Qui€nes eran
menos?, ¢(En qué equipo se veian més? ¢Porqué?, ¢Cudntos nifios ---
eran los que hacian como patos?, (Cudntos como changos?, ¢(Cémo 1lle
gaste a la conclusidn de cudntos eran?, ¢(Cdmo llegaste a saber quse
equipo era igual que el dibujo?, etc., etc., deberd motivarse al -
nifio para que €1 exprese cdémo se podrian poner las cantidades para
que las entiendan los demds, ¢(De qué forma las dibujarias para que
papd supiera lo que hiciste?, ¢(Si yo escribo de esta forma a los -
elementos patos se entenderia?. Se seguirdn haciendo ejercicios -
hasta lograr que el mismo nifio proporcione una respuesta favorable

de la necesidad de usar el signo convencional para cada conjunto.



" COMPETENCIA "

TIPO DE ACTIVIDAD: EN EQUIPO

OBJETIVO: Reafirmar concepto y signo de nidmero.

MATERIAL: Gis, cuaderno y 1ldpiz.

El maestro dividird en nueve cuadros el pizarrdn de tal forma que-
los nifios alcancen su altura, en cada cuadro estardn dibujados ele
mentos que correspondan a los numerales que han visto anteriormen-
te. Se puede incluir el cero. Posteriormente el maestro formard-
dos equipos con el grupo, explicard a los nifios que de cada equipo
pasardn uno por uno los alumnos a poner la grafia numeral corres--
pondiente a cada dibujo que el alumno elija. Se entregard el gis-
a un nifio de cada equipo y a la sefal de "partan" el primer miem--
bro de cada equipo debe pasar al pizarrdn y escribir el numeral en
los cuadros correspondientes. Luego vuelve a su puesto y entrega-
el gis al segundo miembro; la competencia continda hasta que se --
completen los cuadros. El equipo ganador serd el que obtenga ma--

yor nimero de respuestas conforme al objetivo.

OBSERVACIONES: Una variante en los materiales es que el maestro --
puede llevarlos ya elaborados en cartulina u otro y puede realizar
la también con los numerales y que el nifio dibuje la cantidad de -
elementos correspondientes a la grafia. La evaluacidn o registro-

de aciertos la hardn tanto el maestro como los alumnos de manera -
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simultdnea lo que dard vivacidad y confiabilidad a la actividad y-

sus resultados.



" LAS COLECCIONES "
TIPO DE ACTIVIDAD: EN EQUIPOS

OBJETIVO: Que el alumno logre la comprensién y razonamiento 16gi--

co matemdtico de decena y unidad.

MATERIAL: Palos de paletas, ligas, cuaderno, 1ldpiz, colores, gis vy

pizarrdn.

El maestro solicitard con anticipacidén a los nifios que reunan pa--
los de paletas, una vez reunido el material organizard a los alum-
nos en equipos de seis, proporciondndole palos y ligas a cada ni--
fio, dando la libertad de que los alumnos manipulen el material. --
Una vez que los nifios hayan jugado, el maestro indicar§ que van a-
formar montones de diez palos y los van a reunir con ligas. El1 --
maestro cuestionard al nifio de la siguiente forma: ¢(Cdmo se le 1lla
ma a un montdn o grupo de diez cosas?, si el grupo no sugiere el -
nombre de "decena" se le explicard que a todos los montones, con--
juntos o paquetes que tienen diez cosas se les llama decenas y que
cada elemento de la decena recibe el nombre de unidad. Posterior-
mente el docente preguntard a cada equipo.

¢ Cudntos conjuntos de diez palos hiciste ?

( Cudntos palos te quedaron sueltos ?

¢( Cudntas decenas pudiste formar ?

¢ Cudntas unidades te sabraron ?

¢( Cudntos palos tienes en total ?
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¢( Cudntos palos te quedaron solos ?

Para verificar si
nifios que dibujen

agrado.

OBSERVACIONES: E1

td planteado como

el objetivo se ha asimilado se solicitard a los-

en su cuaderno decenas de objetos que sean de su

manejo de los términos de "unidad" y "decena" es

posibilidad de que alguien los maneje o conozca-

Yy, en caso de no ser asi, el maestro adecuard las situaciones de -

tal forma que sea

rrespondiente.

el propio alumno quien construya el concepto co-



" LOS INVESTIGADORES "

TIPO DE ACTIVIDAD: GRUPAL

OBJETIVO: Que el nifio a través de actividades 1Udicas aplique el -

algoritmo de suma y resta.

MATERIAL: Vasos desechables, cuaderno, gis, pizarrén y 1ldpiz.

El maestro colocard boca abajo seis vasos sobre la mesa de tal for
ma que los nifios los alcancen a ver. Preguntard a los nifios cuén-
tos vasos hay. E1 maestro explicard que van a participar en un --
juego de detectives al cual los nifios pondrdn el nombre: éstos cru
zardn los brazos sobre el pupitre y cerrardn los ojos, mientras --
permanezcan en esa posicidn el maestro quitard o aumentard vasos vy
luego dird el nombre que eligieron los nifios para tal juego como -
un llamado; los nifios levantardn la cabeza y volverdn a la posi---
cidn acostumbrada, mientras el maestro los cuestiona en la misma -
forma para cada repeticidn, siempre con un ndmero diferente de va-

S0Ss.

Se cuestionard a los nifios de la siguiente forma.

¢Quién me quiere decir qué es lo que estamos realizando en este --
juego?, ¢(Cdmo podriamos representar la operacidn?, ¢(Cdémo se la da-
riamos a conocer a los maestros?. Si algun nifio contestdé favora--
blemente se le aprovecha para que explique a sus compafieros ¢Cdmo-
lo aprendid?, ¢Por qué se utiliza?

y ¢Para qué nos sirve?, etc,. --

?



etc.. Posteriormente el maestro preguntard a los nifios quéd activi
dades enfocadas al uso de lo aprendido realizan en su vida diaria,
(Cudntos dias vienes a la escuela?, ¢(Cudntos descansas?, ¢(Cudntos-
son en total?, ¢(Qué hiciste para saber cudntos eran?, ¢(Cudntos ni-
fios se quedaron con la maestra a trabajar a la hora del recreo?, -
¢Cudntos nifios salieron al recreo?, ¢(Cudntos son en total?, ¢Cdmo-
diste con el resultado?, ¢(Cdmo podriamos representar la actividad-
que estdn realizando?, (Cdmo la darias a conocer a los demds?. Si
algun nific conoce la respuesta se le cuestionard para que €l expli

que a sus compafieros como la aprendid.



" EL GRILLITO ALEGRE "

TIPO DE ACTIVIDAD: GRUPAL

OBJETIVO: Que el nifio aplique el signo de suma y resta mediante --
ejercicios que le permitan comprender la utilidad prdctica de és--

tos.

MATERIAL: Recta numé€rica, espacio fisico (cancha), gis, cuaderno, -

ldpiz y pizarrdn.

El maestro dird a sus alumnos que el juego se llevard a cabo fuers
del aula. Les explicard que brincardn lo mds alto posible y que -
quien haya saltado mds alto, serd el personaje llamado "grillo"

que se necesita para realizar dicho juego.

El maestro trazard una recta numérica indicando a sus alumnos que-
formen un circulo alrededor de €sta, les explicard que el alumno -
con el personaje "grillo" partird del punto cero acatando las drde
nes que el docente le ird impartiendo a través de la narracidn de-
un cuento que a continuacidn se presenta como ejemplo: Habia una -
vez un grillo muy alegre, le gustaban las fiestas y un dia salid a
comprarse un bonito traje, iba tan contento que dio un gran salto-
desde el cero hasta el cuatro y luego recordd algo y se devolvid -
dos brincos. El1 maestro cuestionard a sus alumnos por medio de 1lo
siguiente: ¢(Hasta ddénde 1llegd en el primer salto?, ¢(En qué nimero-

quedd en el segundo salto?. Si el grillo dio primero 4 saltos y -



luego 2 (Cémo podriamos representar lo que estamos realizando para
que nos entiendan los demds?, (Cémo podriamos llamar a la opera---
cion?, ¢Conocen otra forma de representar 1la operacidn que estamos
realizando?; si un nifio conoce la respuesta se cuestionard para --
gue é1 explique ¢(Cdmo la aprendid?. El1 maestro y el grupo conti--
nuardn la actividad avanzando y retrocediendo, es decir, sumando y
restando. Los alumnos representardn las operaciones de ambos ti--
pos aprovechando estas representaciones el maestro conducird los -
cuestionamientos para llegar a la identificacidn del signo de cada

operacidn con la finalidad de diferenciarlas entre si.

OBSERVACIONES: Con esta actividad también se 1le puede dar la opor-
tunidad al nifio de que realice los cuestionamientos del cuento. --
Ademds que puede desarrollarse durante el tiempo que el maestro --
considere adecuado y en el aula si asi se cree conveniente utili--

zando el resto de los materiales.



" LA TIENDITA "

TIPO DE ACTIVIDAD: GRUPAL
OBJETIVO: Que el nifio se relacione con situaciones précticas coti-
dianas que lo lleven a la reflexidn acerca del conocimiento matema

tico y la aplicacién del algoritmo de la suma y la resta.

MATERIAL: Tarjetas, material de desecho de los dulces que compran,

fichas de colores, cuaderno, 14piz, gis, pizarrén y periddicos.

Alumnos y docente realizardn un recorrido de observacidén por la co
munidad en donde estd ubicada la escuela. Durante este paseo visi
tarédn las tiendas permitiéndole al nifio comentar libremente sobre-
los comercios y pidiéndoles que observen los precios que sean de -
su interés. Una vez en el saldn platicardn maestro y alumnos acer
ca de las experiencias adquiridas durante el recorrido sefialando -
el nifio cudntas tiendas observé. Posteriormente maestro y alumnos
dibujardn los comercios que vieron en el recorrido enumerando cada
uno de ellos, el maestro dard una orientacidn para que los nifios -
recorten cada una de las tiendas que dibujaron, lo que permitird -

que formen un sdlo agrupamiento.

El maestro solicitard el material de desecho de los dulces que los
nifios consumen de la cooperativa escolar, una vez recolectado el -
material, en tarjetas de cartulina donde se pegard, el nifio etique

tard el costo de los productos que se pondrdn a la venta en el jue



go de la tienda.

En esta actividad se utilizard el nuevo peso ya que ésta partird -
de la propia cotidianidad del nifio. E1 maestro cuestionard acerca
de los costos de los productos objeto de interés y significacidn -
mientras induce a que se converse sobre la conveniencia de saber -
por anticipado la cantidad que se tiene que pagar al comprar el --
producto, asi como el conocer cudnto dinero le sobrard una vez he-

cha la compra.

Lograda la comprensidén de esto los nifos colocardn en un lugar vi-
sible los productos con sus carteles y a partir de aqui iniciardn-
una representacidn de la compra-venta de los productos elegidos --
por ellos. En su cuaderno irén anotando el costo de los productos
comprados. La compra se llevard a cabo por medio de fichas de co-
lores a las cuales el nifio asignard un valor. Una vez que se lle-
vé a cabo esta actividad el maestro inducird al nifio a que agrupe-
en una sola cantidad lo que comprdé para conocer el costo de los --
productos aplicando el signo que él1 considere adecuado. El1 maes--
tro permitird que el nifio dé a conocer el resultado de su trabajo-
y explique ¢(Por qué utilizd el signo?, ¢(Cémo supo que era una suma-
o resta?. El docente cuestionard sobre la utilizacidn de los sig-
nos de suma y resta como por ejemplo; ¢(Ddnde los habia visto an---
tes?, ¢(Quién se los ensefid?, ¢Qué utilidad tienen en nuestra vi---

da?, etc..

Posteriormente con los carteles puestos en el pizarrén les pregun-



tard a los nifios.

¢(Qué productos son mds caros?, (Cudl es el méds barato?, ¢(Qué cosas
valen mds que los chicles?, ¢(Si compras un chicle y un chocolate -
cudnto pagas?, ¢Si llevas un peso y compras una paleta te sobra---

ré?, ¢(Qué cosas valen menos que los mazapanes?,.

El maestro puede seguir cuestionando al nifio hasta que el objetivo

se considere logrado.

OBSERVACIONES: Esta actividad puede enriquecerse con material que-
el mismo nifio compra en la tienda escolar cambidndoles los precios

a los articulos que adquiere.

Una variante puede ser la de solicitar material recortable en don-
de aparezca anuncios de productos comerciales con su precio como -
los que aparecen en el periddico. A partir de alli el nifio puede-
inventar problemas usando algunos de estos datos y escribiendo las

operaciones que se tienen que hacer para resolverlo.

Cuando los nifios han llegado a comprender la representacidn conven
cional de los algoritmos de suma y resta el maestro les propondrd-

inventar situaciones donde sea necesario aplicar estas operaciones.



" BASTA NUMERICO "

TIPO DE ACTIVIDAD: EN EQUIPOS

OBJETIVO: Que el nifio a través de actividades lddicas reafirme y -

aplique el algoritmo de suma y resta.

MATERIAL: Hojas mimeografiadas en las cuales aparezca el rayado -

del juego, ldpiz, corcholatas o dbacos y borrador.

El maestro organizard a su grupo en equipos de cuatro elementos re
partiendo a cada uno de ellos corcholatas y hojas mimeografiadas,-
en las cuales aparezca el rayado del juego; conformdndose éste por
cinco columnas. La primera serd designada como la base numérica -
con la cual el nifio efectuard 3 casilleros, quedando el Ultimo pa-

ra la anotacidén de puntos.

Posteriormente el maestro explicard a los nifios que el juego que -
van a realizar es con la finalidad que efectden las operaciones --
que se les indica en la hoja y cada integrante de equipo por turno
mencionard un ndimero que sea mayor que el nimero que designa la --
resta que aparece en el cuadro, escribiendo todos los integrantes-
del equipo el ndmero que dice el compafiero para que inmediatamente
realicen la operacidn ddndoles 1la libertad de apoyarse con el dba-
co o las corcholatas; haciendo la indicacidn el maestro que el ni-
o que termine de efectuar la operacidén del Ultimo casillero grita

rd la palabra "basta" que es asi como se le 1llama al juego. A la-



sefial de esta palabra todos deben dejar de escribir; después, con-
trastardn los resultados de cada uno. Por cada casillero que ten-
ga acertada la respuesta se anotan un punto; al final se hace un -
recuento de los puntos buenos y se escribe el numeral en el dUltimo
casillero; continuvando asi con otro nifio que diga otro nimero has-

ta terminar de participar el Ultimo nifio integrante del equipo.

OBSERVACIONES: Este juego puede continuar formdndose un equipo con
los nifios ganadores del primer juego y asi quedar un sélo triunfe-
dor del grupo. Ademds que el maestro puede ampliar los casilleros
y los algoritmos que €l requiera de apoyo, permitiéndole la utili-

zacidn de material concreto.

BASE
NUMERICA + 3 - 2 + 5 PUNTOS




EVALUACION

La evaluacidn que se recomienda aplicar para conocer el grado de -
alcance respecto a los objetivos de cada actividad o estrategia de
la propuesta no es del tipo que se ha aplicado en la escuela tradi
cional (exdmenes objetivos), ya que estaria en contra de la teoria

que se maneja en el presente trabajo.

La evaluacidn que se aplicard al nifio, estard disefiada con base en
la observacidn directa y el desarrollo de las actividades que se -
aplicaron, tomando nota el maestro de las caracteristicas que pre
sentaron los alumnos antes, durante y después del trabajo. De es-
ta manera la evaluacidn serd cualitativa y ademds permitird respe-
tar el desarrollo que realiza el alumno al adquirir el conocimien-
to debido a que no todos los nifios aprenden con la misma facili---

dad.

Esta forma de llevar la evaluacidén a través del diario de campo, -
que serd la forma concreta de realizacidén, permitird que el maes--
tro conozca la forma cdémo el nifio interactda con el objeto de cono
cimiento o si el objetivo que intentd desarrollar se facilitd o --
presentd dificultad quedando un registro de todas las situaciones-
de co6mo se dio el proceso ensefianza-aprendizaje en el grupo; ade--
mds que dependiendo de la creatividad del docente, es posible in--
ventar estrategias las cuales le permitan anotar una serie de da--
tos susceptibles de tomarse en cuenta para una evaluacidn acorde a
la realidad del trabajo escolar que realiza el nifio dentro y fuera

del aulsa.



CONCLUSIONES

De acuerdo con la investigacidn realizada se pudo resumir que los-
maestros de primer grado de educacidn primaria laboran en un grupo
generalmente impuesto por la direccidén de la escuela 1lo cual ha --
propiciado que el docente no tenga el interé€s y el entusiasmo que-
deberia, desconociendo las bases tedricas y metodoldgicas que sus-
tenta el programa oficial; motivo por el cual no se da el trata---
miento adecuado a los nifios que ingresan en este grupo, ni se toma
en cuenta el nivel que traen consigo, descuidando el drea de mate-

méticas, ddndole mayor tiempo a la lecto-escritura.

Con base en la experiencia personal y el estudio del drea terminal
de Licenciatura en Educacidn Primaria se ha detectado que el estu-
dio de la materia de matemdticas ha generado una serie de proble--
mas en alumnos de diferentes grados de nivel primaria, considerdn-
dose que este problema se debe a la forma cdmo el maestro aborda -
la materia; por tal motivo esta propuesta es para y se aplicd en -
un grupo de primer grado considerdndose que es en €ste donde el --
alumno construye los conceptos matemdticos bdsicos en forma razona
da, partiendo de su propio interés, encontrando que las activida--
des se desarrollaron con entusiasmo por parte de los alumnos y que
ademds, se logrdé el objetivo pretendido consistente en que a tra--
vés de actividades lddicas se obtuviera un concepto operativo de -
los algoritmos de suma y resta estimulando al nifio para que se en-
frente a problemas mds nuevos con la fuerza del razonamiento y de-

la comprensidn de los conceptos matemdticos, permitiéndole la 1li--



bertad de medios y métodos para que logre la resolucidn de "x" pro
blema: habrd quienes utilicen un dbaco o un medio grdfico y quie--
nes utilicen sus propios dedos u otro material concreto; 1lo impor-
tante es el hecho de arribar a una imagen conceptual de los algo--
ritmos citados, 1ld6gicamente, todo esto se logrard creando un buen-

clima de aula.

El juego es una herramienta educativa que puede utilizarse como pi
vote en el desarrollo de estrategias diddcticas, permitiéndole al-
maestro que sus clases sean activas, convirtiéndose éstas en talle
res de trabajo, al mismo tiempo que le permite al nifio interactuar

con sus compafieros, maestros y objetos de estudio.

Con base en las entrevistas se puede concluir que las entrevista--
das, por desconocer la teoria que sustenta el programa, no pueden-
aplicarlo ni darle importancia al nifio en sus diferentes etapas --
evolutivas que segin la teoria psicogenética caracterizan el desa-
rrollo intelectual, ademds de que la exigencia institucional propi
cia el desarrollo de la lecto-escritura y coarta el desarrollo de-
las otras materias, asi como también que existe poco interés por -
parte del maestro por desconocer la teoria o de acceder a un cam--
bio en sus estructuras, llevando el proceso ensefianza-aprendizaje-
de forma que el nifio no desarrolla un razonamiento de su propio co

nocimiento en lo matemdtico.

Por Gltimo se puede concluir que el no continuar con la metodolo--

gia de preescolar conduce a que el nifio no desarrolle el conoci---



miento acorde a sus intereses impidiéndole desarrollar un

razona--

miento 16gico matemdtico en la aplicacidn del algoritmo de suma y-

resta. Debido al desconocimiento que tiene el docente de
cémo se labora en preescolar provoca una ruptura total en
so de ensefianza aprendizaje que trae consigo el nifio. En
parte si el maestro conociera la teoria y metodologia que

van en preescolar propiciaria una continuidad del proceso

la forma
el proce
contra--
se lle--

de apro-

piacién del conocimiento que trae consigo el educando. Es asi co-

mo preescolar forma y, en contraparte, la primaria informa.
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ALGORITMO:

AXTOMA:

EGOCENTRISMO:

EMOCION SOCIAL:

ESQUEMA:

ESTADIO:

GLOSARIO

Procedimiento de cdlculo con simbolos, segin unas
reglas determinadas y con un ndmero final de pa--

S0S.

Proposicidn que se establece sin demostracidn y--
que junto con otras no demostradas, permite dedu-

dir, de acuerdo con unas reglas determinadas.

Exagerada exaltacidn de la propia personalidad,--
hasta considerarla como centro de la atencidn y -

actividad general.

Proceso de ajuste o modificacidén de la conducta--
indivi#dual, necesarios para la interaccidn armo--

niosa con otros individuos.

Representacidn de una cosa atendiendo sdélo a repe

ticiones de caracteres mds significativos.

Momento, fase o periodo dentro de un proceso de -
desarrollo o devenir los distintos tratamientos.-
En el campo de la psicologia no se han logrado po
ner de acuerdo en cuanto a la definicidn de éste-
término, que es utilizado en ocasiones como siné-

nimo de etapa, fase o periodo.



ESTRATEGIA:

EXPECTATIVA:

INTERACTUAR:

INTERES:

LOGICO MATEMATICO:

METODOLOGIA:

NUMERALES:

Arte de coordinar todo tipo de acciones.

Esperanza de conseguir una cosa.

Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos o--

mds agentes, objetos, fuerza, funciones, etc.

Es la inclinacidn que siente el sujeto hacia una-
situacidn u objeto que varia del grado dependien-
do del impulso, el deseo, la emocidn, la curiosi-

dad, la atencidén y 1la actividad.

Llamada también logista, l6gico simbdlico y 1égi-
co moderno. Estudia en particular las relaciones
gque existen entre las proposiciones 1ldgicas y sus
valores de verdad prescindiendo de interpretacio-

nes particulares.

Ciencia del método. Conjunto de métodos que se si
guen en una investigacidn cientifica o en una ex-

posicidén doctrinal.

Es la representacidn correcta de grafia y canti--

dad de un determinado conjunto.



PERIODO:

PSICOGENETICA:

PSICOMOTRICIDAD:

SIMBOLIZACION:

STATUS:

Intervalo de tiempo invertido por un fendmeno -
cognoscitivo para volver a pasar por los mismos

valores en las funciones de los seres vivos.

Término que denota el origen y desarrollo de 1a
mente y de los fendmenos mentales, asi como la-
teoria de la evolucidén mental. Han sido diver--
sos puntos de vista desde los cuales se ha estu
diado el problema y varias las teorias gue lo -
han desarrollado. Actualmente los estudios de -
Psicogenética de Jean Piaget han inventado ex--
plicar la psicogenética a partir de las etapas-
del desarrollo, nocidn fundamental para la de--
terminacién de la evolucién mental estudiando -

SuU mecanismo propio.

Interaccidn de las diversas funciones motrices-

y psiquicas.

Sistema de simbolos con que se presenta o susti
tuye una realidad por otra, 1la imagen mental, -
el dibujo, el juego simbdlico, el lenguaje, son

ejemplos diferentes de simbolizacidn.

Posicién o prestigio social de una persona o un

grupo.



UTOPICO: Tendencia a la planificacidn tedrica de una so-
ciedad basada en el eterno ideal humano de la -

perfeccidn.



ANEXOS
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"MODELO DE LA ENCUESTA APLICADA"

=
I

Expresa tu opinidn del grado que atiendes.

2.- ¢(Cémo se te otorgd el grupo?

3.- ﬁcgualmente se te da apoyo de PALEM, (Cudl es tu opinidén de és
e’

4.- Tu trabajo docente del grupo que atiendes ¢(Cémo lo defines?

5.- ¢Conoces realmente el proyecto?

6.- Las asesoras que te apoyan en el desarrollo de la propuesta de
PALEM ¢Te han orientado realmente para que apliques la propues
ta en tu grupo?

7.- De esas orientaciones las has llevado a la prdctica docente en

forma eficiente segin tu consideracién, ¢Por qué?
8.- ¢(Como es el material que te han otorgado, se inclina especifi-
camente a la lecto-escritura o les de profundidad a las dos -

materias, matemdticas y espafiol?

[de]
|

Las evaluaciones ¢(Quién las aplica el maestro o la asesora?, -

(Qué consideras respecto a esto?

10.-Con qué constancia se presenta 1la asesora de PALEM para el ---
apoyo en tu grupo, consideras que esto es suficiente?, ¢(Por --
qué?.

11.-¢(La asesora trabaja con todo el grupo? o exclusivamente con --

los nifios que presentan atraso.



12.-¢Las propuestas se te otorgaron oportunamente al inicio del cur
so?.

13.-¢Con qué constancia se te ha invitado al curso y cudntos dias-
se ha llevado a cabo?.

14.-¢(Cudl es tu opinidén de los cursos, te han resuelto dudas en cuan
to a 1la aplicacidén de la propuesta?.

15.-¢Has tenido problemas con la propuesta de matemdticas?, ¢Cud--
les han sido?.

16.-Si el nifio adquirid el conocimiento matemdtico y sin embargo el
de la lecto-escritura no ¢(Crees que deberia pasar al siguiente-

grado?.



- 78 -

LA MUESTRA ELEGIDA AL AZAR PARA
APLICAR LA ENCUESTA ESTUVO INTE
GRADA POR 20 ELEMENTOS DE LAS -
CUALES SE RESCATARON 16 DE LAS-
20 ENCUESTABS APLICADAS.

1.- Expresa tu opinidn del grado que atiendes.

La generalidad de las maestras, opinan que el primer grado re-
quiere de mucha atencidn y responsabilidad por parte del docen
te, admitiendo al mismo tiempo que el aprendizaje que debe ad-

quirir el nifio es la lecto-escritura ya que es la base.

2.- ¢(Como se te otorgd el grupo?
Fueron siete maestras las que respondieron que se les otorgd -
el grupo por ser la Ultima en ingresar al plantel y 6 por de--
signacidén del director, las demds fue solicitud o por consul--
ta.

3.- Actualmente se te da apeyo de PALEM zCudl es tu propia opinidn
de éste?
Como se menciond; en la investigacidn las maestras expresan --
que la asesoria del proyecto PALEM es muy escasa, desconocien-
do 1la teoria en que fundamenta ademds que no se cuenta con el-

apoyo didéctico.

4,- Tu trabajo docente del grupo que atiendes cdmo lo defines?
En sus respuestas demuestran mucha disposicidn, informando que
han tenido problemas en el desarrollo de su labor docente de--

mostrando inseguridad respecto a expectativas de buen éxito.

5.- ¢Conoces realmente el proyecto?
Las encuestadas afirman que no conocen el proyecto PALEM, ya -
que los cursos que han tenido son escasos, careciendo de infor
macidn tanto tedrica como préctica; por tal razdn el desconoci
miento provoca que no se aplique la propuesta como debiera de-

Ser.
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Las asesoras que te apoyan en el desarrollo de la propuesta --
PALEM ¢(Te han orientado realmente para que apliques la propues
ta en tu grupo?,

La totalidad de las maestras informaron en la investigacidn que
no han tenido las orientaciones como debiera de ser, opinando -
que depende de las conductoras de PALEM para que se desarrolle-

con efectividad el proyecto.

De esas orientaciones las has llevado a la prédctica docente se-
gin tu consideracidn ¢(Por qué?.

Las encuestadas informan que por desconocimiento de la propues-
ta no pueden hablar de eficiencia, asi como las caracteristicas
de los grupos no se les permite, ya que en algunos de ellos ---
existe demasiado alumnado.

¢Cémo es el material que te han otorgado,se inclinan especifica
mente a la lecto-escritura o les da profundidad a las dos mate-
rias, matemdticas y espafiol?

Las respuestas que arrojé la pregunta es de que a la lecto-es--
critura se da mds apoyo, expresando que desconocen el materiasl-
para matemdticas. Por tal motivo se concluye una vez mds que -
al igual que el maestro de grupo, la asesora siente la misma --
presidén de que el nifio adquiera la lecto-escritura sacrificando

otros contenidos.

Las evaluaciones quién las aplica ;el maestro o la asesora?, --
qué consideras respecto a esto.

Las opiniones que vierten las compafieras maestras son de que es
el maestro quién aplica las evaluaciones, cosa que no deberia -
de ser ya que las conductoras tienen que aplicarlas o auxiliar-
en las evaluaciones debido al desconocimiento de la propuesta -

por parte del maestro.

10.-¢Con qué constancia se presenta la asesora de PALEM para el apo

yo en tu grupo?, (Consideras que esto es suficiente?, ¢(Por qué?.

Las encuestadas expresan que las asesorias son una vez por sema



na atendiendo durante una hora a las maestras de primero y se--
gundo, considerando las maestras que el tiempo en que asiste la
asesora con cada maestra no es suficiente paras que se disipen -
dudas, ye que las visitas las realiza con la finalidad de entre

gar material o solicitar informacidn.

1l1.-¢La asesora trabaja con todo el grupo?, o exclusivamente con --
los nifios que presentan atraso?.
Como se menciona en las respuestas anteriores las asesoras no -
dan el apoyo como debiera de ser ya que el tiempo que les dedi-
can por plantel no es suficiente, motivo por el cual no les ---
presta el auxilio en el manejo del proyecto, repercutiendo esto
en que las asesoras desconocen el nivel de aprendizaje de los -

nifios.

12.-¢La propuesta se te otorg6 oportunamente al inicio del curso?.
Las respuestas a esta pregunta fueron afirmativas en un nimero

de 11 y negativas en un nidmero de 5.

13.-¢(Con qué constancia se te ha invitado al curso y cudntos dias -
se han llevado a cabo?.
Las respuestas que se dieron son en el sentido de que los cur--
sos si se han realizado; sin embargo el tiempo no es suficiente
ya que estos no han tenido la constancia y la informacidn que -
debieran tener, debido a que son cursos que se han llevado al -

vapor sin una programacidén v organizacidn.

14 .-¢4Cudl es tu opinidn de los cursos?, ¢(Te han resuelto dudas en--
cuanto a la aplicacidn de la propuesta?
Las encuestadas informan que las orientaciones que se han lleva
do a cabo no han resuelto las dudas, insistiendo las maestras -
que les falta més asesoria, asi como también analizar con pro--

fundidad las bases tedricas en que se fundamenta la propuesta.

15.-¢Has tenido problemas con la propuesta de matemdticas?, ¢Cudles

han sido?



La respuesta que dan las maestras es de que no han tenido pro-
blemas, debido a que no aplican la propuesta en su parte mate-
mdticas ya que la escasa informacidén que se les ha dado es dni

camente para lecto-escritura.

Se hace resaltar en estas respuestas que algunos maestros es-

tén en espera de que la asesora les solucione el problema en

cuanto a la elaboracidn de material diddctico y no que se les

dé apoyo.

16.-Si el nific adquiridé el conocimiento matemdtico y sin embargo

el de la lecto-escritura no (Crees que deberia pasar al si---
guiente afio?.

La totalidad de los maestros coinciden que para que se dé una-
promocién al segundo afio, el nifio debe haber adquirido la lec-
to-escritura, restédndole importencia a la materia de matemdti-

cas.



