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Introduccion

Relacionar constantemente los intereses del nifio con los conocimientos que se le van

impartiendo, mejorara considerablemente la calidad de la ensefianza.

Un profesor que en realidad tiene amor a su carrera y trata de mejorarla dia a
dia, es aquél que busca todos los auxiliares disponibles para hacer mas interesante su
clase, trata de crear buenos habitos en sus alumnos, ayuda a desarrollar sus
habilidades, etc. Todo esto es con la firme intencidn de contribuir a la formacion integral
de la personalidad del educando. Un auxiliar didactico muy importante que puede
ayudar a la formacion integral del alumno es el juego, y éste tiene aplicacion practica en
el salon de clases, a través de él se pueden liberar los sentimientos del nifio en forma

tangible.

El juego forma parte de la nifiez, una persona que no haya jugado en su infancia

no es totalmente feliz, se siente incompleto porque le falté jugar.

El principal interés del nifio es el juego, y todas las actividades que realiza con
éste las lleva a cabo alegremente. Por ello podemos decir que es importante que el
maestro emplee el juego como un auxiliar didactico en el proceso ensefianza-
aprendizaje, ya que con él puede dirigir el interés del nifio hacia los conocimientos que

se le estan impartiendo.

Es necesario que el profesor comprenda que el jugar con los alumnos no es una
pérdida de tiempo, es un medio que ayuda a desarrollar la inteligencia, la creatividad, la

imaginacion y por ende, la esfera afectiva del nifio.

El juego le puede servir al maestro como medio de motivacion, realizacién y
comprobacién de la ensefianza. Conocido es el hecho de que con la simple expresion
del maestro “Vamos a jugar”, el nifo se llena de entusiasmo y se apresura a realizar su

actividad. Es en este momento cuando el maestro debe actuar como guia y el nifio ira
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poco a poco adentrandose al juego-aprendizaje, y asi podra decir “Estamos jugando y
aprendiendo”. Cuando el maestro se dé cuenta de la importancia que tiene el juego
para llamar la atencién del nifio, no debe separarlo de su labor docente, ni decir, que es
algo innecesario, sino que debe relacionar ambas actividades para auxiliarse y lograr su

principal objetivo, que es ayudar a la buena formacion de sus alumnos.

El presente proyecto es de accion docente debido a que el problema que
prevalece se relaciona directamente con la manera de ensefar de los docentes y la
aplicacion de dicha alternativa, mejorara el desempefio del maestro en la ensefianza de

las matematicas, a través del juego como estrategia didactica.

Es por esto que se ha decidido trabajar con el presente proyecto titulado “El
juego didactico como estrategia para la ensefianza de las mateméticas en 1°
grado de primaria”’, estid desarrollado tomando en cuenta los tres momentos
importantes del proceso ensefianza- aprendizaje; el diagndéstico, la aplicacion de la

alternativa de solucién y la evaluacién de la solucién propuesta.

Para iniciar se describe el resultado del diagnéstico pedagdgico aplicado en el
grupo de estudio, donde se relatan las principales probleméticas del grupo, el por qué
de la eleccion del problema tomando en cuenta las caracteristicas esenciales del grupo,
el contexto escolar de la escuela donde se aplico la propuesta y las cualidades y

deficiencias del trabajo docente en la materia de matematicas.

En segunda instancia se presenta el sustento tedrico del documento
relacionando las teorias seleccionadas con el problema de estudio y con la alternativa
gue se propone como posible solucion. Siguiendo con la alternativa de solucidon que se
aplico en el grupo, describiendo las secuencias aplicadas y cada uno de los planes de

clase que se elaboraron para la aplicacion de lo mencionado.

Para finalizar el documento, se escriben los resultados obtenidos a través de la

evaluacion realizada de la alternativa de solucion propuesta, presentando los
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instrumentos de evaluacion aplicados en cada una de las secuencias didacticas y una

evaluacion final de la alternativa.

El nifio necesita que los contenidos ensefiados sean interesantes y que las
clases a las que asista sean dinamicas y atractivas, en virtud de que su naturaleza es
curiosa e inquieta. Al relacionar el maestro el juego con los conocimientos a apropiarse,
los alumnos se divierten, participan y aprenden sin estar necesariamente quietos y en

silencio.

A través de esta actividad, el nifio centra su interés en el aprendizaje, lo toma
como juego y es muy diferente a que esté sentado, callado y con los ojos fijos en los
movimientos del maestro, quiza su pensamiento no esté alli; tal vez esté en la hora del
recreo, en el juego que practicard con sus compafieros, etc., porque éste es el interés

principal del nifio: jugar, explorar y divertirse.

Tipo de proyecto: Accion Docente
El proyecto pedagogico de accion docente se entiende como la herramienta tedrico-
practica en desarrollo que utilizan los profesores-alumnos para conocer y comprender
un problema significativo de su practica docente. Nos permite pasar de la
problematizacion de nuestro quehacer cotidiano, a la construccion de una alternativa
critica de cambio que permita ofrecer respuestas de calidad al problema en estudio. Es
de accién docente, porque surge de la practica y es pensado para esa misma practica.
Ofrece una alternativa al problema significativo para alumnos, profesores y comunidad
escolar, que se centra en la dimension pedagdgica y se lleva a cabo en la practica

docente propia.

Este proyecto lo desarrollamos los alumnos-maestros, se puede trabajar en
colectivo incluso. Es necesario pensar en los criterios basicos para el desarrollo de este
proyecto: el proyecto pedagdgico de accion docente con pretensiones de innovacion se
inicia, promueve y desarrolla por los profesores-alumnos en su practica docente, se

construye mediante una investigacion tedrico-practico de nivel micro. El soporte material
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del proyecto no puede ser de gran alcance si consideramos los recursos econdémicos

con que contamos los maestros.

El proyecto pedagogico de accion docente requiere de creatividad e imaginacion.
Las fases identificables para ello son elegir el tipo de proyecto, elaborar la alternativa
del proyecto, aplicar y evaluar la alternativa, elaborar la propuesta de innovacion y
formalizar la propuesta. Para lograrlo requerimos que en la primera fase
problematicemos la practica docente que realizamos, conceptualizar los tipos de
proyecto que ofrece el eje metodoldgico y elegir el proyecto mas apropiado al problema
de nuestra préctica docente. Problematizar es el proceso de cuestionamiento e
interrogacion del quehacer docente. En la segunda fase, debemos proponer una
respuesta imaginativa y de calidad al problema planteado, con la perspectiva de
superar la dificultad. En su tercera fase, es cuando todo lo planeado se pone a prueba.
En la cuarta fase, las evidencias documentadas en el seguimiento y evaluacion de la
Alternativa Pedagdgica de Accidon Docente, nos permitiran reflexionar, analizar mejor las
acciones, madurar las ideas, buscar otros métodos y técnicas. Finalmente, en la quinta
fase, se realizard& un documento final, debemos realizar una recuperacion vy
enriquecimiento de los elementos tedrico pedagdgicos y contextuales que fundamentan
la propuesta, debemos realizar una estrategia general de trabajo, elaborar un plan para

la puesta en practica de la propuesta y su evaluacion.

El Contexto y su importancia en la educaciéon

El conocimiento de las condiciones en las que se realiza el trabajo docente, las
necesidades y exigencias del trabajo en el aula y en la escuela, asi como el desarrollo
de habilidades y actitudes propicias para comunicarse eficazmente con los alumnos,
disefiar estrategias y actividades didacticas adecuadas, interpretar y valorar las
reacciones de los alumnos en el transcurso de las clases y responder en forma
oportuna y apropiada a las situaciones imprevistas son condiciones para una tarea

educativa eficaz en la escuela primaria. La formacion de estas competencias sélo se
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lograréa en la medida en que los docentes observen y vivan la experiencia, y enfrenten

los desafios cotidianos de la actividad laboral.

El contexto educativo es la serie de elementos y factores que favorecen o en su
caso, obstaculizan el proceso de la ensefianza y el aprendizaje escolar. Para los
maestros frente a grupo es de vital importancia conocer el tipo de contexto en el cual
sus alumnos se desenvuelven, los niveles de aprendizaje y conocimiento adquiridos

hasta ese momento y las situaciones sociales y culturales en las cuales estan inmersos.

Por ejemplo, aunque existen los mismos planes y programas de estudio para las
asignaturas de educacion basica, no se abordan de la misma manera en una
comunidad rural y una urbana, en una escuela particular a una publica, en una zona
montafiosa a una costera. Es importante hacer las adecuaciones pertinentes y
necesarias de acuerdo al nivel y tipo de poblacién asi como la ideologia predominante o

cultura para sacar provecho de los contenidos escolares.

Por lo anterior es de suma importancia conocer el medio en el que se
desenvuelve el alumno y los alrededores del espacio educativo, por lo que a

continuacion se describen los aspectos mas importantes.

La escuela primaria “20 de noviembre de 1910” con clave C.C.T. 21DPR2861C,
de la zona escolar 036, sector 03 se encuentra ubicada en la calle Emiliano Zapata s/n
de la poblacion de Tlachichuca Pué.

Comunidad
El municipio de Tlachichuca se localiza en la parte centro-este del estado de Puebla.

Sus coordenadas geograficas son los paralelos 19° 01' 36" y 19° 19' 54" de latitud norte
y los meridianos 97° 10' 24" Y 97° 30' 18" de longitud occidental.
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Colinda al norte con Guadalupe Victoria, al sur con Chalchicomula y Atzitzintla, al este
con el estado de Veracruz, Quimixtlan y Chilchotla y al oeste con Aljojuca y San Nicolas

Buenos Aires.

Tiene una superficie de 459.25 kildbmetros cuadrados que lo ubica en el lugar 12
con respecto a los deméas municipios del Estado.

La zona correspondiente al area de estudio estd dedicada a la agricultura de
temporal, que poco a poco se estan extendiendo hacia la sierra, a costa de los

bosques. Se han inducido pastizales en areas dispersas.

En fauna existen especies como: coyotes, conejos, armadillos, ardillas, viboras,
serpientes y aves de diferentes especies. Cuenta con minas de tepecil, bancos de

arena, bancos de grava roja: ademas se explotan arboles para lefia y madera.

El municipio produce granos de maiz, avena, trigo, frijol, haba, albejon y girasol,
en cuanto a las hortalizas se cultiva la papa, en fruticultura es la manzana, pera y la
ciruela. También cuenta con ganado de traspatio entre los que destacan el bovino,

caprino, porcino, equino, mular, asnal y aves de corral.

Los comercios que sobresalen son tiendas de abarrotes, carnicerias, pollerias,
tortillerias, dulcerias, tlapalerias, materiales para construccion, peleterias, panaderias,
mercado de frutas y legumbres asi como la venta de granos y semillas. Se dispone de 3
hoteles, 4 restaurantes, 3 fondas, peluquerias, carpinterias, herrerias, taxis, gasolinera,

reparacion de automoviles y camiones y correo.

La poblacién econédmicamente activa del municipio es de 39.9%, el cual el 98.9%
son ocupados y el 1.1% desocupados. Ademas el total de la poblacion

econdmicamente inactiva es de 59.2%.

La poblacion tiene un total de 70 planteles educativos, de los cuales 23 son de
enseflanza preescolar con 1,121 alumnos; 3 preescolares de la CONAFE con 20
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alumnos; 23 de nivel primaria formal con 5,061 alumnos; 4 primarias de la CONAFE con
77 alumnos; 16 de nivel secundaria con 1,233 alumnos y un bachillerato con 224
alumnos. Ademas cuenta con 2 escuelas particulares, una preescolar y una primaria

con 193 alumnos.

Por otro lado la escuela primaria 20 de Noviembre de 1910 ubicada en esta
poblacién se encuentra rodeada por una barda de concreto, dentro de ella existen 9
aulas para los diferentes grupos, una biblioteca escolar, un edificio donde se ubica la
direccion de la escuela, bafios de nifios y nifias, dos explanadas dentro de la escuela
habiendo en una de ellas una cancha de baloncesto.

Todos los salones estan construidos de block y tienen ventanales amplios que
permiten la buena iluminacién y ventilacién de los mismos, el suelo es firme y el techo
es de colado, todas las instalaciones del plantel cuentan con luz eléctrica y con
mobiliario adecuado como son, mesas con sillas para ubicar a los nifios por binas, dos
pizarrones en cada aula, uno de gis y otro de acrilico y dos estantes que funcionan

como bibliotecas del aula.

La escuela cuenta con dos grupos de primer grado, dos de segundo grado, dos
de tercer grado y uno de cuarto a sexto grado respectivamente; ademas de contar con
el cien por ciento de la planilla docente para cubrir dichos grupos, un director, un
profesor de educacion fisica y un conserje quienes laboran en dicha institucion

educativa.

Se distingue por ser una institucion educativa capaz de desarrollar de manera
integral a los alumnos y alumnas que atiende, sin olvidar la practica de valores como el
respeto, dialogo y tolerancia que llevara a la busqueda de una mejora continua hasta
llegar a ser una escuela de alto nivel que se distinga por su sentido de responsabilidad
y equidad; es una Institucion comprometida que educa para la vida, trabaja
permanentemente en equipo, toma acuerdos sobre formas de ensefianza e

instrumentos de evaluacion, establece cronogramas, respeta normas, fomenta valores,
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realiza talleres para padres de familia, integra en la planeacion de clases, actividades
que atienden las necesidades educativas especiales entre otras acciones, a fin de
fortalecer una cultura escolar de calidad para beneficiar a todos los actores de la
comunidad escolar, basada en el trabajo colectivo que atienda a la diversidad,
promueva la equidad; teniendo como aspiracion orientar a todos los integrantes de la
escuela para que participen en funcién de una mejor vision y mision para la vida y

promover constantemente los valores y el desarrollo humano.

Grupo de estudio

La labor docente es de suma importancia como ya se ha dicho pero adquiere aun
mayor responsabilidad cuando su trabajo se desempefia en el primer afio de primaria
ya que es el primer acercamiento formal que el nifio tiene con la educacién en la
escuela. Aungque es sabido que el alumno ya ha pasado por la educacion preescolar,
las actividades y la relacion que existe entre los alumnos y los maestros sirve para
socializar al alumno y prepararlo para la educacién primaria a través de actividades que

el educando realiza comunmente como juegos, canto, dibujo, etc.

Es en este momento inicial de la educacion primaria en que los alumnos
empezaran a formarse académicamente y se apropiaran de estrategias de aprendizaje
qgue utilizaran el resto de su vida estudiantil, si el alumno se empieza a formar de

manera adecuada, su desarrollo en la educacion serd mucho mas sencilla.

El grupo asignado es el de primero “A” con 30 alumnos de los cuales 17 son
nifias y 13 son nifios, cuyas edades oscilan entre los 6 y 7 afios de edad. La mayoria de
los alumnos proviene de familias de clase media y la ocupacion sobresaliente en los

padres de familia es la agricultura y el comercio.

Desde un inicio el grupo mostro disciplina en el aula primero tal vez por el temor
gue genera el inicio de algo nuevo para ellos, y a través del trabajo y el control que al

trabajo docente promueve se logré controlar de manera aceptable. No se quiere decir
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que el grupo es sumamente callado y controlado ya que acorde a su edad son
entusiastas, gritones, con mucha energia pero si se les encauza de buena manera se

pueden obtener buenos resultados en las actividades que se realizan en la clase.

Lo anterior permite reconocer que el grupo se presta para trabajar en equipos o
sugerir actividades que permitan el movimiento de los alumnos dentro de la clase sin

perder el control.

Como caracteristica importante se observé que el grupo no es muy participativo y
cuesta mucho trabajo hacer que los niflos hablen u opinen en las clases, cosa que se
debe evitar ya que en el perfil del egresado del alumno de educacion primaria se
pretende que el alumno sea capaz de expresarse de manera correcta tanto verbal como
oralmente, sin embargo cuando en el desarrollo de las clases se proponen actividades
a manera de juego o0 en equipos se observo que el grupo cambia totalmente su actitud y

muestra entusiasmo por resolver o participar en lo que se realice en las actividades.

Otra caracteristica en el grupo es el disgusto que muestran por la materia de las
matematicas ya que en voz de los mismos nifios es una materia muy pero muy dificil y
aburrida, dicho pensamiento ha sido manifestado por los alumnos pero se ha formado
en ellos por la influencia de sus padres, hermanos o familiares cercanos a los que el
estudio de esa materia se les dificulté desde el inicio, asi que mas que disgusto es

temor por la materia cosa que es inexplicable.

Retomando las expresiones de los alumnos y tras un andlisis del grupo se pudo
concluir que la mayor influencia que tienen los nifios en cuanto a su aprendizaje
proviene de los medios de comunicacion y en esta edad la television ha desplazado a
segundo término a la educacion que los padres deben dar a sus hijos. Si bien las
expresiones o ciertas ideas que los nifios expresan provienen de lo que le han
ensefiado sus padres o hermanos, la mayoria de ellas se origina de lo que observa en

la television,
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Los nifios generalmente son seguidores de las caricaturas, del futbol y de las luchas
libres extranjeras que recientemente son televisadas en nuestro pais y las nifias, las
caricaturas y las novelas que seguramente su mama ve en casa; por lo que los alumnos
de esta edad empiezan a mostrar actitudes, opiniones o ideas sobre ciertos temas que
no estan acorde a sus edades y lo cual se pretende corregir desde el inicio. Retomando
lo descrito; en la primera reunién con los padres de familia, el docente solicitdé su apoyo
para contribuir y trabajar en conjunto en la formacion de los hijos ya que su labor es

sumamente importante en la busqueda de aprendizaje significativo en los nifios.

Sabemos que en ocasiones las actividades cotidianas de los padres impiden
estar pendientes siempre de los hijos pero si por periodos cortos y por lo menos

cuidando de lo que sus hijos ven en la television sea acorde a su edad.

Retomando los problemas en el aprendizaje de los alumnos dentro del sal6n de
clases, el docente considera de suma importancia la solucion de los mismos y mediante
un proyecto de accion docente pretende contribuir en la solucion de uno de ellos
presentando una propuesta didactica que permita mejorar la calidad del aprendizaje de

sus alumnos.

Problema

Los problemas de indole educativa siempre se han considerado de gran relevancia; sin
embargo, hoy en dia se ha tomado conciencia en lo referente al aprendizaje de las

matematicas.

Es en el nivel primaria donde parece ser de mayor facilidad resolver los
problemas de aprendizaje, sin embargo resulta complejo ofrecer soluciones adecuadas
y concretas, ya que las dificultades derivadas de la naturaleza propia de las
matematicas, no siempre se ajusta al pensamiento infantil, ademas de que no se toma

en cuenta el nivel practico de aplicacién que tienen los alumnos en su vida diaria.
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Con los datos arrojados durante la observacion realizada al primer grado grupo “A” de
la escuela primaria 20 de noviembre de 1910, de la comunidad de Tlachichuca, Puebla
y para dar seguimiento al proceso de investigacion que durante el desarrollo de la
practica docente se pudo diagnosticar y delimitar, en esta etapa de investigacion resulta
sumamente importante revisar nuevamente los indicadores que han definido el
problema de investigacion, esta revisidbn ha confirmado que el juego utilizado como
herramienta de trabajo ha dado siempre buenos resultados;, en base a estos
antecedentes se determin6 hacer uso del juego didactico para abordar contenidos de la
asignatura de matematicas y favorecer su aprendizaje, para asi darle solucion al
problema: la dificultad de aprendizaje de matematicas en los alumnos de primer

grado parala resoluciéon de problemas .

Es de gran importancia en el desarrollo de los alumnos el aprendizaje de las
matematicas ya que han sido una de las materias mas usuales en la historia del
hombre, éste las utilizaba para contar su ganado o pertenencias propias. Su desarrollo
y evolucion ha ido tomando importancia cada vez mas, éstas han avanzado de acuerdo

al tiempo, logrando un mejoramiento constante.

Antes de ingresar a la escuela los nifios ya tienen ciertas experiencias
matematicas, las cuales han sido adquiridas en el hogar y en la sociedad en que se
desenvuelven; a pesar de esto los alumnos al ingresar a la escuela, lo hacen con
algunas carencias en lo que a conocimiento matematico se refiere, por ello es
necesario, que las actividades escolares que se propongan enlacen los contenidos de
los programas de estudio con los aprendizajes que los nifios han adquirido fuera de
ella, incluyendo la forma en la que han arribado a ellos, apoyandose en la percepcién
visual, en la manipulacion de objetos, en la observacion de su entorno y en la

resolucion de problemas.

En la actualidad las matematicas adquieren una mayor importancia en la
ensefianza de los niflos. Sin embargo se ha observado a un gran niamero de sujetos de

inteligencia normal que han obtenido éxito en otras areas y han fracasado en el de las
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matematicas, asi mismo el que algunos muestren interés en ellas, lo que provoca que
unos logren obtener aptitudes y habilidades y otros fracasen, esto ocurre en la medida
que las matematicas aumentan en el numero de conceptos y se convierten en
instrumento de seleccion, y debido al fracaso, existen alumnos que se retiran de las
actividades escolares dentro de las matematicas. Las matematicas construyen una
prolongacion directa de la logica que obtienen las operaciones generales del

pensamiento.

Todas estas caracteristicas en la ensefianza de las matematicas antes
mencionadas, se llevan a cabo dentro del grupo de estudio y permitieron desarrollar
estrategias para poder hacer que los alumnos puedan apropiarse de los conocimientos

y asi desenvolverse de la mejor manera dentro del aula y sobre todo en la materia.

El Diagnostico en Educacion
Aproximacién conceptual: definicion y delimitacion.

El diagndstico en educacion segun Alvarez Rojo; es una forma de organizacion de
recoger informacion sobre un hecho educativo relativo a un sujeto o un conjunto de
sujetos con la intencion de utilizarlo hacia la mejora de los pasos siguientes de un

proceso educativo. (Alvarez Rojo, 1984)

Segun Basseras, el diagndéstico psicopedagdgico es un proceso en el que se
analiza la situacién de los alumnos con dificultades en el marco de la escuela y del aula.
Esta contextualizado a fin de proporcionar a los maestros, orientaciones e instrumentos

gue permitan modificar el conflicto manifestado.

El diagnostico es una investigacion, pues intenta ser cientifico pero en la practica

no lo es porque el epicentro es el sujeto individual.
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El objetivo general del diagndstico es orientar para que haya una mejora integral.
Segun Alvarez Rojo, el diagndstico sirve para tres cosas o hay tres modalidades o
aspectos vertientes del diagndstico:

e Preciacion: comprobar cual es el progreso del alumno hacia unas metas
previamente establecidas. Por ejemplo: preciacion afectuosa, saber hacer
amigos. Preciacion psicosomatica, saltar.

e Prondéstico: identificar los factores de una situacién de ensefianza aprendizaje
concreta que pueden interferir en el desarrollo normal de la escolaridad. Por
ejemplo: nifilos con padres divorciados o procedentes de otro colegio preveo
gue puede ser una institucion posible de diagnaéstico.

e Pedagogia correctiva: adaptar aspectos de la situacion de la ensefianza
aprendizaje a las necesidades y caracteristicas del alumno para asegurar la
superacion de los retrasos y del desarrollo continuado. Por ejemplo: una vez

visto los problemas poner soluciones.

Segun Granado (2002) las dificultades de aprendizaje el diagndstico se divide en

tres tipos:

e Clasificador:_saber la posicion relativa del nifio respecto a los otros. De esto
se deriva una vez clasificado, el hacer grupos. El primer test de inteligencia
gue se hizo para esto, para poder reforzar el rendimiento educativo.

e Preventivo: encaminado a anticiparse a posibles problemas para prevenirlos.

e Modificar o correctivo: encaminado a informar sobre las causas de una

situacion o problema que ya se ha dado para arreglarlo.

Asi el diagnéstico pedagogico se define como: un proceso que mediante la

aplicacion de unas técnicas especificas permiten llegar a un conocimiento.

El maestro tiene absoluta necesidad de conocer a sus alumnos para orientar
adecuadamente todas las actividades que conforman el aprendizaje, fruto de este

conocimiento es el diagnostico que permitira sobre cada uno de ellos, dando a ese
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término un sentido amplio, es decir, teniendo en cuenta que todos los sujetos han de

ser diagnosticados y no solo aquellos que presenten dificultades para aprender.

Cuando el alumno sea normal, el diagnostico consistirA en reconocer esa
normalidad; por el contrario cuando se adviertan en él diferencias notables en el sentido

positivo 0 negativo, sera preciso investigar la naturaleza

Por tanto, no solo serian sujetos de diagndsticos especiales los alumnos que
tienen alguna limitacion para el aprendizaje, sino también los superdotados, que
presentan una facilidad fuera de la regla en la orientacion de los conocimientos. Asi
también dentro del grupo escolar es labor del profesor analizar las situaciones de
aprendizaje que tienen sus alumnos, a través de un diagnostico pedagogico el cual no
se refiere al estudio de casos particulares de niflos con problemas de aprendizaje; sino
al andlisis de las probleméticas significativas que se estdn dando en la préactica

docente.

Planteamiento del Problema

Con las observaciones hechas en el transcurso de la practica docente en la escuela
primaria “20 de noviembre de 1910” clave: 21DPR2861C de la zona escolar: 036
ubicada en calle Emiliano Zapata s\n de la cabecera municipal Tlachichuca, Puebla;
auxiliado del diagnéstico pedagoégico surge el siguiente problema:

La poca aplicacion del juego didactico ¢De qué manera dificulta el
aprendizaje de las matematicas en la resolucion de problemas en los alumnos de

ler. grado”?

Este problema podria estar vinculado a ciertos factores que intervienen en el
proceso de ensefanza-aprendizaje, entre ellos la influencia de juegos didacticos que le

permita al nifio sentirse atraido al area de matematicas y le permita al docente ensefar
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la aplicacion de estrategias o metodologias para el logro de su planificacion. Al
respecto, Poyla, citado por Mendoza (2006), sefiala que: “solo es posible lograr que los
nifos se entusiasmen a la practica de los niameros si y solo si el docente busca

alternativas con juegos didacticos” (Mendoza, 2006, pag.62).

Este problema es muy comdn en los alumnos de primer grado ya que el
aprendizaje de las matematicas representan mucha dificultad y es de suma importancia
para todos los docentes conocer las caracteristicas que se observan en los nifios que
padecen el problema, pues es cotidiano observar como el alumno se confunde o
simplemente no sepa diferenciar una operacién y es por esta razon que se ha decidido

trabajar con la siguiente alternativa de solucion:

“El juego didactico como estrategia para favorecer el aprendizaje de las
matematicas en los alumnos de ler grado grupo A de la escuela primaria 20 de
Noviembre de 1910”

La estrategia del juego didactico es un auxiliar para el maestro en la ensefianza
de las matematicas para poder lograr su principal objetivo, que es ayudar a la buena
formacién de sus alumnos. El juego no es Unicamente pasatiempo o diversion. Cumple
con propdsitos mas serios y profundos que son entretener al nifio sobre todo en las

materias que mas dificultades presentan.

Delimitacion del Problema

Es importante y necesario delimitar el problema con el objetivo de ubicarlo en una
dimensién conceptual y espacio temporal.
a) Accion Social: Influencia de juegos didacticos en el aprendizaje de las
matematicas.
b) Sujeto Social: Estudiantes del 1° grado A de la escuela primaria “20 de

Noviembre de 1910” de Tlachichuca, Puebla.
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c) Dimension Espacial: escuela primaria “20 de Noviembre de 1910” de la
comunidad de Tlachichuca, Puebla.
d) Ambito Espacial: ciclo escolar 2010-2011.

Justificacion

El acelerado cambio de la importancia de las matematicas en el mundo en general, 0 en
alguna cultura particular, significa una serie de desafios y cambios correlativos en el
aprendizaje de la materia. De modo que el andlisis del proceso de ensefianza-
aprendizaje de dicha asignatura supone, entre otras cosas, una reflexion cuidadosa
sobre los diferentes factores determinantes como estrategias y pertinencia de los
juegos didacticos necesarios para adquirir conocimientos, los cuales abarcan un plan
de estudio en los estudiantes de educacion béasica en el pais, sin embargo, el
aprendizaje de los alumnos esta condicionado por diversos factores que, en algunos
casos, pueden determinar un escaso aprovechamiento de los contenidos de la

ensefianza de las matematicas.

Entre estos factores condicionantes estan, la predisposicion de rechazo a la
asignatura que existe en los alumnos y que desencadena una solapada aversion a los
textos de estudio, al profesor y sobre todo a la materia, llevandolo muchas veces a no
someter a prueba su capacidad para lograr un mayor aprovechamiento de los
contenidos y por ende un aprendizaje efectivo, con razonable riqgueza de tiempo y

esfuerzo.

Otro factor de singular importancia, lo constituyen las estrategias que a su vez
vienen a engrosar la lista de factores que inciden en el alumno y tendran una gran
influencia en el desarrollo evolutivo cognitivo en la matemética. Si bien es cierto que el
manejo de estrategias es un problema complejo y multidisciplinario, no es menos cierto
la necesidad y variedad en usarlos como instrumentos metodolégicos para mejorar la
calidad del aprendizaje de las matematicas a nivel de educacion basica.
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El proposito de favorecer la comprensién de los aprendizajes significativos, las
estrategias permiten a los estudiantes resolver problemas, relacionar ideas, tomar
decisiones y crear o innovar. En este sentido, el docente podria asignar un contenido
que permite al educando descubrir fundamentos para realizar cualquier actividad en la

practica de la matematica. (Useche, 2000).

Todo lo expuesto anteriormente, resulta interesante para determinar las causas
de dicha situacién y de esa forma ofrecer sugerencias para el mejoramiento de los
conocimientos adquiridos en hechos educativos donde los juegos didacticos permiten
que los educandos de educacion basica de la Escuela Primaria “20 de Noviembre de
1910” desarrollen sus habilidades y destrezas. Si las matematicas es simplemente
parte del conocimiento humano, ¢Por qué su ensefilanza se transforma en una
dificultad? Se considera entonces que es necesario desarrollar nuevas ideas y

estrategias con alternativas pedagdgicas que ayuden a los nifios.
Finalmente este estudio sirve para el desarrollo posterior de otras investigaciones

donde se puedan aplicar resultados obtenidos en el mismo y asi contribuir al
mejoramiento de la calidad educativa.
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Objetivos de la Investigacion

Habitualmente, los objetivos de investigacion se dirigen a conocer las caracteristicas de
un problema, es decir a o que se aspira en una investigacion, por tal en la presente se

plantean los siguientes:

Objetivo General.

Determinar la influencia del uso de juegos didacticos en el aprendizaje de las
matematicas en el 1° grado grupo A de la escuela primaria “20 de Noviembre de
1910” de Tlachichuca, Puebla.

Objetivos Especificos.

e Valorar la importancia del aprendizaje de los nimeros para la resolucion de
problemas matematicos.

e Analizar las principales formas de aprendizaje para la busqueda de
procedimientos propios en la resolucién de problemas.

e Investigar los tipos de juegos didacticos que permiten explorar, experimentar
y favorecer el aprendizaje significativo.

e Determinar la forma en que es utilizado el material concreto para permitir los
distintos procedimientos en la resolucién de problemas.

e Analizar la repercusion de la teoria del constructivismo y aprendizaje social en

las matematicas especificamente en la resolucién de problemas.
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1.1 Revision General del Programa de Mateméticas del Primer Grado
de la Escuela Primaria de Acuerdo ala RIEB 2009.

Antes de ingresar a la escuela, los nifios ya tienen ciertas experiencias matematicas:
cuentan sus pequefias colecciones de objetos y operan con pequefias cantidades de
dinero; usan los primeros nUmeros en sus juegos Yy en otras actividades cotidianas; han
visto nimeros escritos en el mercado, las tiendas o en el calendario; hacen dibujos en
los que representan su entorno, su familia, su casa, sus muebles, sus juguetes y juegan
con objetos de diversas formas. Con estas experiencias han adquirido conocimientos y
construido hipotesis sobre algunos aspectos de las matematicas que son la base sobre

la que desarrollardn conocimientos matematicos mas formales.

Es necesario, entonces, que las actividades que se propongan en la escuela,
enlacen los contenidos de los programas de estudio con los aprendizajes que los nifios
han adquirido fuera de la escuela y con la forma en la que han arribado a ellos.

Se busca que a través de estas actividades, los conocimientos matematicos sean
para los alumnos una herramienta flexible y adaptable para enfrentar las situaciones
problematicas que se les presenten. Dichas situaciones, que los nifios resolveran al
principio con procedimientos propios, son las que daran significado a los conocimientos
mas formales que la escuela proporciona. Los conocimientos escolares tienen sentido
para los alumnos cuando aportan algo a los procedimientos que ellos han desarrollado
con anterioridad, cuando cubren necesidades que ya tienen identificadas o cuando
facilitan una tarea en la que han experimentado la dificultad.

El desarrollo de la expresiéon oral en el trabajo con las matematicas es también
un aspecto importante. Se pretende que los alumnos aprendan a expresar sus ideas, a
explicar a sus compafieros como logran resolver las situaciones problematicas, que
aprendan a discutir defendiendo sus formas de solucién, asi como a reconocer sus

errores.
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Que los niflos expresen sus ideas, hace posible que el maestro entienda el
razonamiento que siguen para resolver un problema y le permite determinar las
actividades que refuercen algun contenido o proponer situaciones para favorecer la
adquisicion de conocimientos. Si bien antes de terminar la primaria los alumnos
conoceran reglas, algoritmos, formulas y definiciones propias de las matematicas, la
forma que se propone para llegar a ellos considera el desarrollo intelectual de los
alumnos, los procesos que siguen y las dificultades que enfrentan para adquirir dichos

conocimientos.

Propdsitos Generales para la Educacion Primaria.

En esta fase de su educacion, como resultado del estudio de las matematicas se
espera que los alumnos desarrollen los siguientes conocimientos y habilidades:

« Conozcan y sepan usar las propiedades del sistema decimal de numeracion
para interpretar o comunicar cantidades en distintas formas.

« Utilicen de manera flexible el calculo mental, la estimacion de resultados y las
operaciones escritas con numeros naturales, fraccionarios y decimales, para
resolver problemas aditivos.

+ Conozcan las propiedades basicas de triangulos, cuadrilateros, poligonos
regulares, prismas y piramides.

» Usen e interpreten diversos codigos para orientarse en el espacio y ubicar
lugares.

 Sepan calcular perimetros, areas o volimenes y expresar medidas en
distintos tipos de unidad.

 Emprendan procesos de busqueda, organizacion, analisis e interpretacion de
datos para comunicar informacion que responda a preguntas planteadas por
si mismos y por otros.

» Identifiquen conjuntos de cantidades que varian proporcionalmente y sepan

calcular valores faltantes y porcentajes en diversos contextos.
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* Sepan reconocer experimentos aleatorios comunes, sus espacios mueéstrales

y desarrollen una idea intuitiva de su probabilidad.

Competencias a desarrollar en el Programa de Matematicas.

* Resolver problemas de manera auténoma. Implica que los alumnos sepan
identificar, plantear y resolver diferentes tipos de problemas o situaciones. Por ejemplo,
problemas con solucion Unica, con varias soluciones o ninguna solucién; problemas en
los que sobren o falten datos; problemas o situaciones en los que son los alumnos
quienes plantean las preguntas. Se trata también de que los alumnos sean capaces de
resolver un problema utilizando mas de un procedimiento, reconociendo cual o cuales
son mas eficaces; o bien, que puedan probar la eficacia de un procedimiento al cambiar
uno o mas valores de las variables o el contexto del problema, para generalizar

procedimientos de resolucion.

« Comunicar informaciéon mateméatica. Comprende la posibilidad de expresar y
representar informacién matematica contenida en una situacion o de un fenédmeno, asi
como la de interpretarla. Requiere que se comprendan y empleen diferentes formas de
representar la informacion cualitativa y cuantitativa relacionada con la situacion; que se
establezcan relaciones entre estas representaciones; que se expongan con claridad las
ideas matematicas encontradas; que se deduzca la informacion derivada de las
representaciones y se infieran propiedades, caracteristicas o tendencias de la situacién

o del fendbmeno representados.

* Validar procedimientos y resultados. En el nivel de primaria es importante
que los alumnos adquieran la confianza suficiente para expresar sus procedimientos y
defender sus aseveraciones con pruebas empiricas y con argumentos a su alcance,
aunque éstos todavia disten de la demostracion formal. Son justamente su
antecedente. Cuando el profesor logra que sus alumnos asuman la responsabilidad de

buscar al menos una manera de resolver cada problema que plantea, junto con ello
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crea las condiciones para que los alumnos vean la necesidad de formular argumentos

que den sustento al procedimiento y solucién encontrados.

* Manejar técnicas eficientemente. Esta competencia se refiere al uso eficiente
de procedimientos y formas de representacion al efectuar calculos, con o sin apoyo de
calculadora. Muchas veces el manejo eficiente o deficiente de técnicas establece la
diferencia entre quienes resuelven los problemas de manera 6ptima y quienes alcanzan
una solucién deficiente. Esta competencia no se limita a usar de manera mecanica las
operaciones aritméticas, apunta principalmente al desarrollo del significado y uso de los
nameros y de las operaciones, que se manifiesta en la capacidad de elegir
adecuadamente la o las operaciones al resolver un problema, en la utilizacion del
calculo mental y la estimacién, en el empleo de procedimientos abreviados o atajos a
partir de las operaciones que se requieren en un problema y en evaluar la pertinencia

de los resultados.

Para lograr el manejo eficiente de una técnica es necesario que los alumnos la
sometan a prueba en muchos problemas distintos. Asi adquiriran confianza en ella 'y la

podran adaptar a nuevos problemas.

Organizacion de los Contenidos

Con el objeto de facilitarle al maestro de primer afio de la escuela primaria la integracion
de contenidos y su adecuacién a los nifios de esa edad, han organizado el programa de
tal forma que dichos contenidos se introduzcan justo en el momento en que el alumno
tiene las posibilidades para apropiarse del conocimiento en forma satisfactoria. Los
contenidos del Programa de Matematicas en el primer grado de Educacion Primaria

estan organizados en tres ejes tematicos:

Sentido numérico y pensamiento algebraico alude a los fines mas relevantes

del estudio de la aritmética y del algebra:
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* La modelizacién de situaciones mediante el uso del lenguaje matematico.
* La exploracién de propiedades aritméticas que en la secundaria podran ser
formuladas y validadas con el algebra.

* La realizacion de diferentes formas de representar y efectuar calculos.

Forma, espacio y medida encierra los tres aspectos esenciales en los cuales se
establece el estudio de la geometria y la medicién en la educacion basica:
* Explorar las caracteristicas y propiedades de las figuras geométricas.
* Generar condiciones para que los alumnos ingresen en un trabajo con
caracteristicas deductivas.

» Conocer los principios basicos de la ubicacion espacial y el calculo geométrico.

Manejo de la informacion incluye aspectos que en la sociedad actual, asediada
por una gran cantidad de informacién que proviene de distintas fuentes, es fundamental
estudiar desde la educacién basica. Los alumnos de primaria tendran la posibilidad de:
Formular preguntas y recabar, organizar, analizar, interpretar y presentar la informacion
que responde a dichas preguntas.

» Conocer los principios basicos de la aleatoriedad.

* Vincular el estudio de las matematicas con el de otras asignaturas.

La vinculacion entre contenidos del mismo eje, de ejes distintos o incluso con los
de otras asignaturas es importante para contrarrestar la tendencia generalizada de
fragmentar el estudio y ofrecer conocimiento en pequefias dosis, o que deja a los
alumnos sin posibilidades de establecer conexiones o de ampliar los alcances de un

mismo concepto.

En estos programas, la vinculacion se logra mediante la organizacion en bloques
tematicos que incluyen contenidos de los tres ejes. Algunos vinculos se sugieren en las
orientaciones didacticas y otros quedan a cargo de los profesores o de los autores de
materiales de desarrollo curricular, tales como libros de texto o ficheros de actividades

didacticas.
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Un elemento mas que atiende la vinculacién de contenidos es Aprendizajes esperados,
el cual se presenta al principio de cada bloque y sefiala, de modo sintético, los
conocimientos y las habilidades que los alumnos deben alcanza como resultado del

estudio del bloque en cuestion.

Los conocimientos y habilidades en cada bloque se han organizado para que los
alumnos accedan gradualmente a contenidos cada vez mas complejos y puedan
relacionar lo que saben con lo que estan por aprender. Es probable que haya otros
criterios igualmente validos para establecer la secuenciacién, por lo tanto, no se trata de

un orden rigido.

1.2 Teoria del problema

Al continuar con el presente documento recepcional, surge la necesidad de profundizar
sobre el tema o problema educativo mencionado anteriormente, dicho problema esta
vinculado con la necesidad de conocer mas sobre el mismo, de comprenderlo en su
naturaleza, sus origenes e implicaciones en el proceso educativo de los nifios. Para
ello sera imprescindible considerar los conocimientos adquiridos a través de los
distintos cursos que se dieron en la formacion académica asi como la investigacion de
campo generada en el grupo de estudio en la escuela “20 de Noviembre de 1910” asi
como fuentes tedricas sugeridas y material de apoyo para el estudio; con la finalidad de
ampliar el conocimiento sobre los hechos y procesos propiciados para el estudio y

seguimiento del problema de investigacién

La educacion dentro de sus propdésitos y objetivos principales reconoce la
necesidad de mejorar el aprendizaje de sus principales beneficiarios, los alumnos y
perfeccionar la labor dentro del salon de clases para obtener mejores resultados y ser
eficientes en su labor cotidiana. Dichos aprendizajes deben ser relevantes en la vida

comun de los alumnos y aplicables en sus labores escolares.
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El aprendizaje de las matematicas en la educacién primaria es de suma importancia
para que el alumno desarrolle habilidades y capacidades que lo colocaran en una
sociedad productiva y competitiva. Para lograr mejorar esos aprendizajes es
conveniente recordar y analizar diferentes corrientes y sus perspectivas acerca del

problema de estudio.

1.3 Teoria Psicoldgica
Teoria del Aprendizaje de Vygotsky

La teoria de Vygotsky se basa principalmente en el aprendizaje sociocultural de cada

individuo y por lo tanto en el medio en el cual se desarrolla.

Vygotsky considera el aprendizaje como uno de los mecanismos fundamentales
del desarrollo. En su opinion, la mejor ensefianza es la que se adelanta al desarrollo.
En el modelo de aprendizaje que aporta, el contexto ocupa un lugar central. La
interaccion social se convierte en el motor del desarrollo. Vygotsky introduce el
concepto de “zona de desarrollo préximo” que es la distancia entre el nivel real de
desarrollo y el nivel de desarrollo potencial. Para determinar este concepto hay que
tener presentes dos aspectos: la importancia del contexto social y la capacidad de
imitacion. Aprendizaje y desarrollo son dos procesos que interactian. El aprendizaje
escolar ha de ser congruente con el nivel de desarrollo del nifio. El aprendizaje se
produce mas facilmente en situaciones colectivas. La interaccion con los padres facilita

el aprendizaje. La Unica buena ensefianza es la que se adelanta al desarrollo.

La teoria socio cultural de Vygotsky se refiere a como el ser humano ya trae
consigo un coédigo genético o linea natural del desarrollo también llamado codigo
cerrado, la cual esta en funcién de aprendizaje, en el momento que el individuo
interactta con el medio ambiente. Su teoria toma en cuenta la interaccidén sociocultural,
en contra posicion de Piaget. No podemos decir que el individuo se constituye de un
aislamiento. Mas bien de una interaccion, donde influyen mediadores que guian al nifio
a desarrollar sus capacidades cognitivas. A esto se refiere la ZDP. Lo que el nifio pueda
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realizar por si mismo, y lo que pueda hacer con el apoyo de un adulto, la ZDP es la

distancia que exista entre uno y otro.

Vygotsky, es el fundador de la teoria socio cultural en psicologia. La principal
influencia que le da una cierta unidad a su obra.
Es constructivista exdgeno, considera al sujeto activo, construye su propio aprendizaje
a partir del estimulo del medio social mediatizado por un agente y vehiculizado por el

lenguaje.

DESARROLLO COGNITIVO: Producto de la socializacion del sujeto en el medio.
Se da por condiciones inter psicolégicas que luego son asumidas por el sujeto como

intrapsicoldgicas.

APRENDIZAJE: Esta determinado por el medio en el cual se desenvuelve y su

zona de desarrollo préximo o potencial.

INFLUENCIAS AMBIENTALES: se da por las condiciones ambientales y esto da

paso a la formacion de estructuras mas complejas.

Vygotsky rechaza totalmente los enfoques que reducen la Psicologia y el
aprendizaje a una simple acumulacion de reflejos o0 asociaciones entre estimulos y

respuestas.

Existen rasgos especificamente humanos no reducibles a asociaciones, tales
como la conciencia y el lenguaje, que no pueden ser ajenos a la Psicologia. A diferencia
de otras posiciones, Vygotsky no niega la importancia del aprendizaje asociativo, pero
lo considera claramente insuficiente. El conocimiento no es un objeto que se pasa de
uno a otro, sino que es algo que se construye por medio de operaciones y habilidades
cognoscitivas que se inducen en la interaccion social. Vygotsky sefiala que el desarrollo

intelectual del individuo no puede entenderse como independiente del medio social en
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el que esta inmersa la persona. Para Vygotsky, el desarrollo de las funciones
psicoldgicas superiores se da primero en el plano social y después en el nivel individual.

Se destaca que:

1. Lo que hoy requiere de una asistencia para ser resuelto, en el futuro podra
realizarse sin ayuda.

2. La condicién para que se produzca tal autonomia esta dada, aunque resulte
paradojico, por esta ayuda recibida.

3. Vygotsky no especifica que rasgos debe cumplir la ayuda, solo afirma que
requiere de instancias de buen aprendizaje.

4. La introduccién de la nocién de Zona de Desarrollo Préoximo (ZDP) por
Vygotsky reubica el lugar de la ensefianza como un elemento que contribuye
a expandir las posibilidades de aprendizaje de las y los estudiantes.

5. De acuerdo con la nocion de ZDP cada estudiante puede ser un(a)
constructor(a) de su propio aprendizaje, siempre que cuente con la ayuda de
un mediador competente, quien tiene como una de sus tareas asegurar que la
adquisicién y la transformacion de la informacion se haga de manera correcta.

6. La interaccion entre las y los estudiantes y las y los docentes es la principal
fuente de creacion de ZDP. No obstante, el trabajo cooperativo entre las y los
estudiantes puede resultar importante en la creacion de ZDP.

7. Para lograr que la interaccion entre las y los estudiantes constituya un
elemento potenciador de ZDP es preciso disefiar y planificar de manera muy
cuidadosa las situaciones de interaccion entre las y los estudiantes.

8. Es importante considerar que una misma forma de intervencién pedagogica o
actuacion del docente puede, en un momento dado y con unos alumnos
dados, favorecer la creacion de ZDP, pero que en otro momento 0 con otros
alumnos, no servir para ello y no favorecer ese proceso. Lo anterior por
cuanto las y los estudiantes asignan diversos significados y sentidos a la

situacién en cada caso concreto.
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9. Las posibilidades de aprender y desarrollarse dependen de las ZDP que se

creen en la interaccién educativa.

1.4 Teoria pedagodgica: Constructivismo

Basicamente puede decirse que el constructivismo es el modelo qgue mantiene que una
persona, tanto en los aspectos cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no
es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas,
sino una construccién propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la
interaccidn de estos dos factores. En consecuencia, segun la posicién constructivista, el
conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccion del ser humano,
esta construccion se realiza con los esquemas que la persona ya posee (conocimientos

previos), o sea con lo que ya construyo en su relacién con el medio que lo rodea.

Esta construccion que se realiza todos los dias y en casi todos los contextos de
la vida, depende sobre todo de dos aspectos:
1.- De la representacion inicial que se tiene de la nueva informacion vy,

2.- De la actividad externa o interna que se desarrolla al respecto.

En definitiva, todo aprendizaje constructivo supone una construccion que se
realiza a través de un proceso mental que conlleva a la adquisicion de un conocimiento

nuevo.

Pero en este proceso no es solo el nuevo conocimiento que se ha adquirido,
sino, sobre todo la posibilidad de construirlo y adquirir una nueva competencia que le

permitira generalizar, es decir, aplicar lo ya conocido a una situacién nueva.

El conocimiento y el aprendizaje humano, en el constructivismo pedagogico, son el
producto de una construccién mental donde el “fendmeno real” se produce mediante la
interaccion  sujeto cognoscente-objeto conocido , siendo desde esta perspectiva
inapropiado la separacion entre investigador e investigado, ya que tanto los datos como
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los hechos cientificos surgen de la interaccion ininterrumpida del hombre frente a su
entorno. (Flérez Ochoa, 1994)

De esta forma la realidad que nos rodea se traduce como nuestro mundo
humano, segun la filosofia constructivista este mundo es el producto de la interaccion
humana con los estimulos naturales y sociales que alcanzamos a procesar con nuestra
mente. Para el constructivismo, el conocimiento humano no es se origina en la
pasividad de la mente, sino que es construido activamente por el sujeto que conoce en

su adaptacion con el medio.

El constructivismo pedagdgico plantea que el verdadero aprendizaje humano se
produce a partir de las “construcciones” que realiza cada alumno para lograr modificar
Su estructura y conocimientos previos, con la finalidad de alcanzar un mayor nivel de
complejidad, diversidad e integracion frente al mundo. Este aprendizaje es lo opuesto a
la mera acumulacion de conocimientos que postula la educacibn como sistema

transmisor de datos y experiencias educativas aisladas del contexto.

Constructivismo Cesar Coll

El constructivismo es una explicacion cientifica acerca del conocimiento que es citado
frecuentemente como una novedad en los sistemas educativos de México y de algunas
otras partes del mundo. El discurso acerca del constructivismo se ha constituido en una
forma mediante la cual se ha considerado que es posible superar los problemas
educativos que no han sido resueltos con la aplicacion de las teorias del aprendizaje,

derivadas, fundamentalmente, de la Psicologia.

Coll recomienda distinguir los constructivismos existentes en el proceso educativo y
dice que es necesario establecer una distincion entre el constructivismo, las teorias
constructivistas del desarrollo y del aprendizaje y los planteamientos constructivistas en

educacion. De acuerdo con esta distincién, conviene reservar el término constructivismo
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para referirse a un determinado enfoque o paradigma explicativo del psiquismo humano
que es compartido por distintas teorias psicoldgicas, entre las que se encuentran las
teorias constructivistas del desarrollo y del aprendizaje. EI mismo Coll dice que los
planteamientos constructivistas en educacion son, en su inmensa mayoria, propuestas
pedagdgicas y did4cticas o explicaciones relativas a la educacién escolar que tienen su
origen en una o varias de estas teorias del desarrollo y del aprendizaje (Coll, 1997, pag.
9)

Para Coll, el problema de fondo es el consistente en que, pese a la magnitud y
relevancia educativa de las aportaciones de las teorias constructivistas del desarrollo y
del aprendizaje, ninguna de ellas es capaz de ofrecer, en su estado actual, una
explicacion de conjunto de los procesos escolares de enseflanza y aprendizaje
suficientemente articulada, precisa y con sélidos apoyos empiricos (Coll, 1997, pags. 9-
10.)

Tomando en cuenta las aportaciones de Piaget, Coll dice que la idea basica del
constructivismo es que el acto de conocimiento consiste en una apropiacion progresiva
del objeto por el sujeto, de tal manera que la asimilacion del primero a las estructuras
del segundo es indisociable de la acomodacion de estas Ultimas a las caracteristicas
propias del objeto; el caracter constructivista del conocimiento se refiere tanto al sujeto
gue conoce como al objeto conocido: ambos aparecen como el resultado de un proceso
permanente de construccién. El constructivismo que subyace en la teoria genética
supone ademas la adopcién de una perspectiva relativista “el conocimiento siempre es
relativo a un momento dado del proceso de construccion” e interaccionista “el
conocimiento surge de la interaccion continua entre el sujeto y el objeto, o mas
exactamente de la interaccion entre los esquemas de asimilacion y las propiedades del
objeto” (Coll, 1983, pag. 34.) En este caso, Coll usa indistintamente las categorias de

conocimiento, apropiacién, asimilacién y acomodacion.

Coll considera que Piaget es uno de los fundadores de lo que actualmente se

conoce como constructivismo ya que éste afirmo que, en realidad, el punto de partida
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de todo conocimiento no hay que buscarlo en las sensaciones ni en las percepciones
sino en las acciones y el gran servicio que el andlisis psicogenético puede prestar a la
epistemologia de las ciencias exactas es precisamente el de restablecer la continuidad
entre las operaciones (l6gico-matematicas o fisicas) y las acciones, concebidas no bajo
ese aspecto utilitario que han exagerado el pragmatismo y el bergsonismo, sino como el
origen del propio acto de inteligencia (Piaget, 1986, pags. 133-134; Sebastian, pag.
158.)

Para Coll, el constructivismo no es, en sentido estricto, una teoria del desarrollo o
del aprendizaje y aclara que la finalidad de la concepcion constructivista es configurar
un esquema de conjunto orientado a analizar, explicar y comprender los procesos
escolares de ensefianza y aprendizaje (Rodrigo, 1997, pag. 131; Coll, 1997, pag. 47;
Coll, 1993, pag. 8; Hidalgo, 1993, pag. 20.) Coll piensa asi por su incapacidad para
distinguir los corpus teoricos de los constructos artistico, empirico 0 magico-religioso.
Desde luego que el constructivismo es una teoria, pero, para reparar en ello, es
necesario identificar cuales son las categorias y los conceptos que forman su

entramado categorico-conceptual.

Concepcion social del Constructivismo

La contribucién de Vygotsky ha significado que ya el aprendizaje no se considere como
una actividad individual, sino mas bien social. Se valora la importancia de la interaccion
social en el aprendizaje. Se ha comprobado que el estudiante aprende mas eficazmente

cuando lo hace en forma cooperativa.

Si bien también la ensefianza debe individualizarse en el sentido de permitir a cada
alumno trabajar con independencia y a su propio ritmo, es necesario promover la
colaboracién y el trabajo grupal, ya que se establecen mejores relaciones con los
demas, aprenden mas, se sienten mas motivados, aumenta su autoestima y aprenden

habilidades sociales mas efectivas.

38


http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml#ANALIT
http://www.monografias.com/trabajos11/concient/concient.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/diop/diop.shtml
http://www.monografias.com/Matematicas/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/ciencias-sociales/ciencias-sociales.shtml#fenom
http://www.monografias.com/trabajos15/inteligencia-emocional/inteligencia-emocional.shtml
http://www.monografias.com/trabajos55/teorias-del-desarrollo/teorias-del-desarrollo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/bases-cooperativismo/bases-cooperativismo.shtml#COOPER
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-ensenanza/metodos-ensenanza.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/indephispa/indephispa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/fintrabajo/fintrabajo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/autoestima/autoestima.shtml

Concepcion Psicoldgica del Constructivismo

El constructivismo tiene como fin que el alumno construya su propio aprendizaje, por lo
tanto, segun TAMA (1986) el profesor en su rol de mediador debe apoyar al alumno
para:
1.- Ensefnarle a pensar: Desarrollar en el alumno un conjunto de habilidades
cognitivas que les permitan optimizar sus procesos de razonamiento
2.- Enseniarle sobre el pensar: Animar a los alumnos a tomar conciencia de sus
propios procesos Yy estrategias mentales (metacognicion) para poder controlarlos y
modificarlos (autonomia), mejorando el rendimiento y la eficacia en el aprendizaje.
3.- Ensefarle sobre la base del pensar: Quiere decir incorporar objetivos de
aprendizaje relativos a las habilidades cognitivas, dentro del curriculo escolar.

En el alumno se debe favorecer el proceso de metacognicién, tomando esto
como base, se presenta un grafico tomado del libro "Aprender a Pensar y Pensar para
Aprender" de TORRE-PUENTE (1992) donde se refleja visualmente como favorecer en

el alumno esta metacognicion.

Caracteristicas de un profesor constructivista

Acepta e impulsa la autonomia e iniciativa del alumno

b. Usa materia prima y fuentes primarias en conjunto con materiales fisicos,
interactivos y manipulables.

c. Usa terminologia cognitiva tal como: Clasificar, analizar, predecir, crear,
inferir, deducir, estimar, elaborar, pensar.

d. Investiga acerca de la comprensién de conceptos que tienen los estudiantes,
antes de compartir con ellos su propia comprension de estos conceptos.

e. Desafia la indagacion haciendo preguntas que necesitan respuestas muy bien

reflexionadas y desafia también a que se hagan preguntas entre ellos.
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CAPITULO I

La Alternativa



2.1 Teoria de la Alternativa
Conceptualizacién Del Problema (Carlos Maza)

Contextos y usos de la adicidon

La operacion aritmética como accion transformadora

Con las operaciones aritméticas no solo se describe la realidad circundante sino que se

actla sobre ella, transformandola.

En efecto, si una persona tiene un billete de mil pesos en el bolsillo el nUmero
agui mide una cantidad de una determinada magnitud (dinero). Si una abuela generosa
le da dos mil pesos por su cumpleafos este nuevo numero vuelve a medir otra cantidad
de la misma magnitud. Con ello se describen dos cantidades presentes en la situacion.
Sin embargo, la persona en cuestion transforma la situacién en otra reuniendo, juntando
las dos cantidades para dar lugar a otra que le permite afirmar: “Tengo tres mil pesos
en total”. Con ello se permite describir numéricamente una nueva situacion, una

situacién (la del total de sus ahorros) conseguida al transformar dos situaciones previas.

Asi pues, la cuantificacibn de las situaciones que nos rodean corresponde
fundamentalmente a una accion descriptiva mientras que las operaciones aritméticas
remiten a una accion transformadora por la que dos situaciones interactian para dar

lugar a una nueva situacion que de nuevo se describe numéricamente.

Importancia social y cultural de la adicién

Este tipo de acciones transformadoras no solo son habituales sino que constituyen la
estructura habitual de nuestro quehacer cotidiano, tanto en el mundo infantil como en la
vida adulta, sea cotidiana o profesional. Uno de los contextos mas frecuentes en dicho
sentido es el de la compra y la venta. Si nos cefiimos a la adicion numerosas acciones
de compra y venta serian imposibles de describir sin esta operacion: La cajera del
supermercado realiza una suma o adicion de los precios, una persona compra el
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periddico y se cuentan los pesos para que sumen la cantidad debida, etc. En el tipo de
sociedad que vivimos (basadas econdmicamente en la accion de consumir) los nifios no
se encuentran ajenos a tal actividad. Resulta ilustrativo en dicho sentido observar las
operaciones aritméticas que realizan frente al vendedor de chucherias o el de juguetes,
por ejemplo. Como normalmente disponen de un dinero limitado tienen que ir pidiendo
lo que desean y sumando al mismo tiempo para observar si disponen del dinero
necesario, han de ir aprendiendo a pedir la ‘vuelta’ del dinero entregado. Todas estas
acciones elementales desde el punto de vista econdmico constituyen sin embargo un
caldo de cultivo extremadamente importante, por su frecuencia y variedad de
situaciones, en el aprendizaje y practica cotidianos de la operacion de suma.

No obstante, la adicion esta presente en multiples situaciones mas de la vida
cotidiana. En lo que se refiere a los nUmeros mas elementales (menores que la decena)
una de estas situaciones es la medida del tiempo. Si un nifio entra en su colegio a las
nueve de la mafiana o ¢cuantas horas faltan para el recreo o para terminar la jornada
escolar? Si hemos quedado a las siete de la tarde y son las cinco, o cuantas horas me

quedan para estudiar Matematicas

Desde un punto de vista profesional los adultos han de emplear de una manera
frecuente las diversas exigencias matematicas de casi todos los tipos de empleo...
Estos célculos se hacen a veces mentalmente, a veces con papel y lapiz, y otras con

una calculadora.

Actualmente, numerosas profesiones disponen de medios tecnol6gicos
importantes, particularmente en el sector de servicios. Sin embargo, en la pequefia
empresa dichos medios estan limitados y se recurre muy frecuentemente al calculo

escrito o mental, sea exacto o bien aproximativo.

Habitualmente, todas estas operaciones se realizan sobre nimeros mayores que
la decena pero no se puede olvidar que su realizacion (sobre todo si ésta es de caracter

mental) se apoya en un buen conocimiento de las operaciones aritméticas sobre
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nameros elementales. En este sentido conviene recordar que la adicién y sustraccion
de numeros menores que la decena son el fundamento de nuevos conocimientos
escolares mas desarrollados que seran abordados posteriormente. Asi, la realizacion
de algoritmos de suma descansa sobre las mismas operaciones en numeros
elementales, diversos problemas de multiplicacion y division se resolveran por suma o
resta reiterada, el célculo con fracciones, decimales se apoya en los mismos

conocimientos previos.

En resumen, la adicion es una operacién aritmética que esta presente en
numerosos contextos y situaciones de la vida cotidiana infantil y adulta, particularmente
los de compra y venta asi como en los relacionados con medidas, sea del tiempo, de
volumen, de peso, etc. Desde el punto de vista profesional las operaciones se realizan
generalmente sobre niameros mayores que la decena pero ello permite suponer un
adecuado dominio de las operaciones elementales, tanto para hacer calculos mentales

como aproximativos.

Fenomenologia de la adicién

El término de “adicion” proviene del latin “addo, is” significando “afiadir, agregar”. Una
definicion habitual en libros de texto aritmético del siglo XIX y comienzos del XX
consistia en afirmar que “Sumar es reunir varios numeros en uno soélo” (Vidal 1909). La
operacion se define por su aplicaciéon a los niUmeros, no por las situaciones en las que

dicha aplicacion tiene lugar.

En todo lo dicho subyace una sencilla idea: Las operaciones se pueden entender
al menos de dos maneras, una especificamente matematica y otra que se relaciona con
la descripcion de acciones realizadas por una persona en una situacion determinada.
Por ejemplo, si un nifio tiene cinco canicas y gana otras cuatro a lo largo de una tarde,
querra calcular al final cuantas tiene finalmente. Desde un punto de vista matematico se
efectia una suma entendiéndola como la “reunién de los numeros cinco y cuatro en uno

s6lo, nueve”. Desde el punto de vista que coloca el conocimiento en una situacion
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determinada, la suma puede ser entendida como una operacién aritmética que describe

una accion de afiadir realizada por el nifio en cuestion.

Es indudable que existe entre ambas perspectivas una relacidon puesto que
ambas parten del mismo fenbmeno pero las diferencias son también sensibles: En el
primer caso el objeto de conocimiento esta desligado de la situacion, del contexto en el
que se inscribe dicho fendmeno, mientras que en el segundo caso el objeto de
conocimiento esta indisolublemente ligado a la situacion. En el primer caso la operacion
aritmeética estard bien definida en cuanto se adecue de forma consistente a los
conocimientos matematicos previos. En el segundo caso dicha operacidén estara bien
definida en cuanto describa adecuadamente la accién ejercida por la persona dentro de
la situacion, y esta adecuacion vendra dada por el hecho de que esta accién gque se

describe respete el significado dado por la persona a la accién emprendida.

Las matematicas en la escuela primaria.

Las matematicas en la escuela primaria son la base fundamental en conjunto con el
espafiol para la formacién escolar de los alumnos en la escuela primaria asi como en su
vida cotidiana ya que las matematicas estan presentes en todos los aspectos de la vida

diaria.

Con la ensefianza de las matematicas en la escuela primaria se logra que los
alumnos sean capaces de entender y resolver un problema matematico que se le

presente en la vida diaria.

En el primer grado de la educacion primaria es de gran importancia que los
alumnos dominen los conceptos basicos de las matematicas, los maestros encargados
de esta formacién para con los alumnos deben ser maestros que conozcan las partes
fundamentales de las matematicas asi como, los propésitos y los enfoques de la

materia para obtener un mejor resultado. Ya que sin las herramientas necesarias no se
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puede llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje, que es de suma importancia

para los alumnos.

Las tareas tienen una dificultad creciente, siguiendo la teoria de Vygotsky y de
Luria, que propone que el desarrollo cognitivo tiene lugar cuando los miembros del
grupo se enfrentan a problemas para los que sus métodos anteriores de solucién son
inadecuados. El problema de aprender los numeros contando, segun Davydov, es que
se adquieren los conceptos mediante abstracciones empiricas, que proceden de la
identificacion de semejanzas y diferencias en el nivel de la apariencia, lo que es vélido
para la formaciébn de conceptos espontdneos. Hay conceptos de tipo matematico y
fisico que no se pueden aprender a partir del nivel fenomenolégico, sino que requieren

la formacion de un modelo teérico de pensamiento.

La teoria de Vygotsky sobre el desarrollo humano es actualmente una de las méas
importantes dentro de la perspectiva constructivista. Algunas de sus ideas se formulan
como una critica a nociones que en su tiempo estaban muy establecidas, por lo que
pueden resultar radicales, sin embargo, las ideas fundamentales estan siendo aplicadas
en la educacion hoy dia en la mayoria de los paises con un sistema educativo moderno.
Vygotsky sitta la cultura dentro del conjunto de variables que dan lugar al desarrollo
humano, lo que permite considerarla de forma mas flexible, no como algo establecido y
fijo, sino como un sistema cambiante, en el que la educacién puede tener un papel mas
activo. La ciencia es un elemento fundamental, ya que proporciona modelos de
pensamiento y de descubrimiento de la realidad que complementan el pensamiento
espontaneo o natural del nifio. Vygotsky explica el desarrollo como una interaccion

entre lo natural y lo artificial.
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El juego didactico en el aprendizaje de las matematicas en la resolucién de
problemas.

El conocimiento matematico no es algo que ya esta preestablecido o pre hecho, se trata
gue el estudiante construya en una interaccion con su ambiente permitiendo, que sus
estructuras cognoscitivas se modifiquen a medida que va adquiriendo el conocimiento
matematico, y de esta manera poder aplicarlo en la resolucion de problemas. Es
importante presentar al alumno un ambiente de interaccion que le permita involucrarse

en situaciones ludicas que lo conllevan al conocimiento.

Y de acuerdo a los propositos del Plan y programa de estudios de Matematicas
“En el primer grado de primaria, el aprendizaje de las matematicas debe ser adquirido a
través de actividades significativas que favorezcan la resolucion de problemas reales y
que a su vez promuevan el desarrollo de la capacidad de razonamiento y para la

blusqueda de procedimientos propios”.

Tal es el caso de los alumnos del 1° “A” de la Escuela Primaria “20 de Noviembre
de 1910” quienes se encuentran en el proceso de adquirir los conocimientos

matematicos mediante la resolucion de problemas.

El enfoque de construccion del conocimiento es dado ya que los nifios son
protagonistas en los aprendizajes y se construye a partir de sus conocimientos previos y
sus necesidades contextuales en el proceso de resolucion de problemas, donde el
intercambio de ideas, procedimientos y estrategias con los demas alumnos constituyen

un motor de desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

La resolucion de problemas contextualizados y reales como procedimiento y
contenido consiste en definir una situacion problematizadora, buscar informacion,
buscar y desarrollar estrategias para encontrar soluciones, comprobar los

procedimientos, las soluciones y formular nuevos problemas. Aprendiendo asi a pensar
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de manera amplia, abierta y a reflexionar sobre los propios aprendizajes que es una
finalidad fundamental de la etapa.

Para lograr que el nifio construya con mayor facilidad el aprendizaje de las
matematicas, es importante tener en cuenta que el juego es la base para desarrollar los
conocimientos, le permite explorar, experimentar y ser creativo a lo largo del trabajo. Es
importante tomar en cuenta que la formacion de sus propias estructuras mentales y
conceptuales es la base de todo aprendizaje. Si las matematicas son la asignatura eje
de cualquier plan de estudios, es importante que en la escuela primaria se cumpla con

las especificaciones que se enuncian.

Los conocimientos matematicos deben ser para los alumnos herramientas
fundamentales que les permiten reconocer y resolver las situaciones probleméticas de
su entorno, tradicionalmente los problemas se han usado para que los alumnos
apliquen los conocimientos aprendidos; sin embargo, cuando los alumnos se enfrentan
a la resolucion de problemas se les dificulta seriamente. Ademas de que la manera en
gue se les presentan no permite que se enfrenten realmente a ellos, no se estimula la
bldsqueda personal y la creacion de procedimientos propios. Para que la resolucién de
problemas sea el motor que promueva el aprendizaje matematico y el desarrollo de la
capacidad de razonamiento de los alumnos, es necesario invertir el orden en que

tradicionalmente se procede.
Se sabe que los alumnos aprenden mejor cuando el conocimiento tiene un

sentido real para ellos. En matematicas esto significa resolver problemas o situaciones

cotidianas o sencillas.
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El Juego como Estrategia de ensefianza en la materia de Matemaéticas

El juego es una actividad inherente al hombre como una necesidad, su utilizacion en el
proceso de aprendizaje es benéfico, es una situacion didactica real; sin embargo hay
gue tener presente que no todo juego garantiza un conocimiento, para que sea asi debe

cubrir ciertas caracteristicas y su aplicacion debe realizarse en condiciones especificas.

Una de las caracteristicas interesantes del juego es: que si es bueno se puede
empezar a jugar con pocos conocimientos y si este presenta un reto al jugar con la
practica se van construyendo estrategias que exigen nuevos conocimientos, la actitud
del jugador es auténoma tomando sus propias decisiones y al final del juego se puede
saber por el resultado obtenido la forma en que se juega, es decir, si fue buena o mala,
identificando los errores cometidos durante esta y asi mejorar las estrategias. El juego
didactico permite el desarrollo de habilidades mateméticas como lo son la especulacion
o el poner a prueba procedimientos mediante el conductismo en el proceso de construir

estrategias sin temor a equivocarse.

Lo que se busca fundamentalmente es lograr que el aprendizaje de las
matematicas sea a partir de juegos donde elaboren y resuelvan problemas. Este tipo de
trabajo debe ser un reto para el logro de los objetivos, éstos deben ser mas ambiciosos
durante los tiempos de trabajo; La resolucién de problemas y el aprendizaje significativo
deben avanzar en forma articulada, cuando los alumnos tienen libertad para buscar la
manera de resolver problema, por lo general encuentran al menos una forma de

aproximarse al resultado.

La matematica resulta ser una excelente oportunidad para que los nifios
adquieran los llamados contenidos actitudinales, tanto los juegos reglados como las
diversas actividades son buenas para trabajar en grupo de forma cada vez mas
armonica, resolver problemas a nivel grupal e individual, aceptar y respetar reglas y
acuerdos en un juego, tolerar el error propio y ajeno y desarrollar una actitud de

curiosidad, concentracion e investigacion sobre la realidad.
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El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a
desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando
asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no
sélo propicia la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que
ademas contribuye al logro de la motivacidén por las asignaturas; o sea, constituye una
forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para el
entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la solucién de diversas
probleméticas.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagogica tiene un marcado caracter didactico y cumple con los elementos

intelectuales, préacticos, comunicativos y valorativos de manera ladica.

Para tener un criterio mas profundo sobre el concepto de juego tomaremos uno
de sus aspectos mas importantes, su contribucién al desarrollo de la capacidad
creadora en los jugadores, toda vez que este influye directamente en sus componentes
estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, afectivo-motivacional y las

aptitudes.

En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades ldgicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica,

los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, etc.

En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
comparferismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la
emulacion fraternal, etc.

En el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la

actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.
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Como se puede observar el juego es en si mismo una via para estimular y
fomentar la creatividad, si en este contexto se introduce ademas los elementos técnico-
constructivos para la elaboracion de los juegos, la asimilacion de los conocimientos
técnicos y la satisfaccidén por los resultados, se enriquece la capacidad técnico-creadora
del individuo.

Entre estas actividades técnico-creativas pueden figurar el disefio de juegos y
juguetes, reparacion de juguetes rotos, perfeccionamiento de juegos y juguetes, y
pruebas de funcionamiento de juegos y juguetes.

Los juegos, durante cientos de generaciones, han constituido la base de la
educacion del hombre de manera espontanea, permitiendo la transmision de las
normas de convivencia social, las mejores tradiciones y el desarrollo de la capacidad

creadora.

Esta ultima como elemento basico de la personalidad del individuo que le
permitan aceptar los retos, en situaciones dificiles y resolver los problemas que surgen

en la vida.

Los juguetes didacticos son el soporte material con que se desarrolla el método
para el cumplimiento del objetivo, permitiendo con su utilizacién el desarrollo de las

habilidades, los habitos, las capacidades y la formacién de valores del estudiante.

El juego como recurso metodoldgico se recomienda su estudio e implementacion
en aquellos temas conflictivos para el estudiante o que la practica sefiale que
tradicionalmente es repelido por el alumno pero que constituya un objetivo basico y
transferible a diversas esferas de la actividad o por la repercusién de su aplicacion en
su profesion o la vida cotidiana, hacer un uso excesivo del juego y poco fundamentado
puede traer consecuencias lamentables en la efectividad del proceso. Por la

importancia que reviste, para la efectividad del juego didactico en el proceso docente,
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es necesario que estos cumplan con las diferentes especificaciones de calidad

establecidas en los documentos normativos.

Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos, contenidos, y
métodos de ensefianza y adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacion y la

organizacion escolar.

La diversion y la sorpresa del juego provocan un interés episoddico en los

estudiantes, valido para concentrar la atencién de los mismos hacia los contenidos.

La particularidad de los Juegos Didéacticos consiste en el cambio del papel del
profesor en la ensefianza, quien influye de forma practica en el grado o nivel de
preparacion del juego, ya que en éste €l toma parte como guia y orientador, llevando el
andlisis del transcurso del mismo, se pueden emplear para desarrollar nuevos
contenidos o consolidarlos, ejercitar habitos y habilidades, formar actitudes y preparar al

estudiante para resolver correctamente situaciones que debera afrontar en su vida.

El juego favorece un enfoque interdisciplinario en el que participan tanto los
profesores como los estudiantes y elimina asi una interrelacion vacia entre las diversas

asignaturas.

Obijetivos de la utilizacion de los juegos didacticos en las instituciones educativas:

+ Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas que pueden
surgir en su vida.

« Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia practica del
trabajo colectivo y el analisis de las actividades organizativas de los
estudiantes.

» Contribuir a la asimilacion de los conocimientos tedricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccién en el

aprendizaje creativo.
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Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas de la vida y la
sociedad.

Caracteristicas de los juegos didacticos:

Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracion mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
tematicas o asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en
clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

Constituyen actividades pedagoégicas dinamicas, con limitacion en el tiempo y
conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dinamicos
de su vida.

Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del

profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

Fases de los juegos didacticos:

1.-Introduccion:

Comprende los pasos o acciones que posibilitaran comenzar o iniciar el juego,

incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer las normas o tipos de

juegos.

2.-Desarrollo:

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en dependencia de lo

establecido por las reglas del juego.

3.-Culminacioén:

El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra alcanzar la meta en

dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra acumular una mayor cantidad
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de puntos, demostrando un mayor dominio de los contenidos y desarrollo de
habilidades.

Los profesores que se dedican a esta tarea de crear juegos didacticos deben
tener presente las particularidades psicologicas de los estudiantes para los cuales estan
disefiados los mismos. Los juegos didacticos se disefian fundamentalmente para el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades en determinados contenidos especificos de
las diferentes asignaturas, la mayor utilizacion ha sido en la consolidacién de los

conocimientos y el desarrollo de habilidades.

Los Juegos Didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de analisis en
periodos breves de tiempo y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar los
hébitos y habilidades para la evaluacion de la informacion y la toma de decisiones

colectivas.

Principios béasicos que rigen la estructuracion y aplicaciéon de los juegos
didacticos:

e La participacion:
Es el principio basico de la actividad ludica que expresa la manifestacion activa de las
fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en este caso el estudiante. La participacion
es una necesidad intrinseca del ser humano, porque se realiza, se encuentra a si
mismo, negarsela es impedir que lo haga, no participar significa dependencia, la
aceptacion de valores ajenos, y en el plano didactico implica un modelo verbalista,
enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy dia se demanda. La participacion del

estudiante constituye el contexto especial especifico que se implanta con la aplicacion

« El dinamismo:
Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad ludica. Todo juego

tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en éste el mismo significado
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primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento, desarrollo, interaccion activa

en la dindmica del proceso pedagdgico.

« El entretenimiento:
Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la actividad ludica, las
cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede ser uno de los

motivos fundamentales que propicien su participacion activa en el juego.

El valor didactico de este principio consiste en que el entretenimiento refuerza
considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los estudiantes, es decir, el
juego no admite el aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones comunes y
habituales; todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la sorpresa son inherentes a

éste.

 El desempefio de roles:
Esta basado en la modelaciéon ludica de la actividad del estudiante, y refleja los

fendmenos de la imitacion y la improvisacion.

e La competencia:
Se basa en que la actividad ladica reporta resultados concretos y expresa los tipos
fundamentales de motivaciones para participar de manera activa en el juego. El valor
didactico de este principio es evidente: sin competencia no hay juego, ya que ésta incita
a la actividad independiente, dinamica, y moviliza todo el potencial fisico e intelectual

del estudiante.
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Significacién metodoldgica de los juegos didacticos

Tradicionalmente se han empleado de manera indistinta los términos juegos didacticos
y técnicas participativas; sin embargo, es nuestro criterio que todos los juegos
didacticos constituyen técnicas participativas, pero no todas las técnicas participativas
pueden ser enmarcadas en la categoria de juegos didacticos, para ello es preciso que
haya competencia, de lo contrario no hay juego, y en este sentido dicho principio

adquiere una relevancia y un valor didactico de primer orden.

Las técnicas participativas son las herramientas, recursos y procedimientos que
permiten reconstruir la practica de los estudiantes, para extraer de ella y del desarrollo
cientifico acumulado por la humanidad hasta nuestros dias, todo el conocimiento
técnico necesario para transformar la realidad y recrear nuevas practicas, como parte

de una metodologia dialéctica.

Existen técnicas de presentacion y animacion, técnicas para el desarrollo de
habilidades y técnicas para la ejercitacion y consolidacion del conocimiento. En la
bibliografia existente acerca de este tema aparecen nombradas también como
ejercicios de dinamica, técnicas de dindmica de grupo, métodos activos o productivos.

Para utilizar de manera correcta las técnicas participativas es preciso crear un
clima positivo que permita que el estudiante esté contento, inmerso en el contexto,
estas técnicas no se pueden aplicar por un simple deseo de hacerlo, deben tener
relacion con la actividad docente profesional que se esté llevando a cabo, ademas, su
ejecucion debe tener un fundamento psicologico, de lo contrario es preferible no
emplearlas porque pueden conducir a resultados negativos en el intercambio y anular el
debate.

Exigencias metodolégicas para la elaboracion y aplicacion de los juegos

didacticos:
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Garantizar el correcto reflejo de la realidad del estudiante, en caso que sea
necesario, para recibir la confianza de los participantes, asi como suficiente
sencillez para que las reglas sean asimiladas y las respuestas a las
situaciones planteadas no ocupen mucho tiempo.

Las reglas del juego deben poner obstaculos a los modos de actuacion de los
estudiantes y organizar sus acciones, deben ser formuladas de manera tal
gue no sean violadas y nadie tenga ventajas, es decir, que haya igualdad de
condiciones para los participantes.

Antes de la utilizacion del juego, los estudiantes deben conocer las
condiciones de funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma general se
estructure a partir de la preparacion, ejecucion y conclusiones.

Es necesario que provoguen sorpresa, motivacion y entretenimiento a fin de

garantizar la estabilidad emocional y el nivel de participacién en su desarrollo.

Evidentemente, el Juego Didactico es un procedimiento pedagdgico sumamente

complejo, tanto desde el punto de vista teérico como practico la experiencia acumulada

a lo largo de muchos afios en cuanto a la utilizacion de los juegos didacticos muestra

que el uso de la actividad ludica requiere una gran preparacion previa y un alto nivel de

maestria pedagdgica por parte de los profesores.

Los juegos didacticos no son simples actividades que pueden utilizarse una tras

otra, sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales no son

procedimientos aislados aplicables mecanicamente a cualquier circunstancia, contexto

0 grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego, generar

conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los estudiantes y

crear indisciplinas en éstos.

Ventajas fundamentales de los juegos didacticos:

Garantizan en el estudiante habitos de elaboraciéon colectiva de decisiones.

Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacion por las asignaturas.
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Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes,
éstos rectifican las acciones erroneas y sefialan las correctas.

Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de
direccion y control de los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los
estudiantes.

Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden préactico.
Permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacion e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la practica de manera vivencial,
activa y dindmica.

Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de
convivencia y hacen mas amenas las clases.

Aumentan el nivel de preparacién independiente de los estudiantes y el
profesor tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la

asimilacion del contenido impartido.

Clasificacion de los juegos didacticos:

Han sido escasos, y podriamos decir que nulos, los intentos de clasificar los Juegos

Didacticos. Nosotros, a partir de la experiencia docente y la practica de su

estructuracion y utilizacién, consideramos dos clases de juegos:

Juegos para el desarrollo de habilidades.
Juegos para la consolidacién de conocimientos.

Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas).

La seleccién adecuada de los juegos didacticos esta en correspondencia con los

objetivos y el contenido de la ensefianza, asi como con la forma en que se determine

organizar el proceso pedagdgico su amplia difusion y aplicacion se garantiza en primera

instancia por el grado de preparacién, conocimiento y dominio de los mismos que

adquieran los docentes, para que se desarrollen exitosamente, los juegos exigen una

preparacion bien sélida por parte de los estudiantes.
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Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comun o en horario extra
clase, todo esta en dependencia de los logros que se pretenden alcanzar y del
contenido de la asignatura en que se utilice. Al concluir cada actividad es recomendable
seleccionar el grupo ganador y ofrecerle un premio, asi mismo debemos seleccionar el
estudiante mas destacado, aspectos estos muy valiosos para lograr una solida

motivacion para proximos juegos.
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2.2 PLAN DE TRABAJO

OBJETIVO: utilizar el juego didactico como herramienta esencial en todas las areas del

conocimiento, para que los alumnos resuelvan problemas de manera autonoma,

empleando diversas estrategias.

PERIODO DE
METAS ACTIVIDADES . RECURSOS
REALIZACION
2 sesiones de 50
* ¢Quien minutos cada una
sigue?
*Disefar
actividades que
promuevan el Material didactico como son:
desarrollo de  E 2 sesiones de 50
contador
competencias numérico | minutos cada una e Fichas
| e Lépices de colores
en 0S e Tarjetas de cartoncillo
alumnos e Monedas y billetes
e Plumones

durante el ciclo
2010-
2011 en la

escolar

materia de

Matematicas

e Adivina el
ndmero
que pensé

1 sesion de 50

minutos cada una

e E| orden
de los
ndmeros

1sesion de 50

minutos
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El cajero

2 sesiones de 50

minutos cada una

¢Cuantas
fichas
necesito?

1sesion de 50

minutos

La caja

2 sesiones de 50

minutos cada una
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2.3 Evaluacion

¢, Qué es la evaluacion? Necesidad de evaluar.

En el contexto educativo se vienen utilizando tres vocablos para dar a conocer y
valorar, con la mayor precision posible, el producto educativo, el producto de la

actividad escolar, son los conceptos de evaluacion, calificacion y medida.

a) El primero de ellos-evaluacion- es el mas general, y apoyandose en los otros
dos conceptos — calificacion y medida- , pretende valorar el resultado del trabajo
escolar, el resultado del proceso de ensefianza-aprendizaje, la eficacia de un centro
educativo, la eficacia relativa de un programa de accion; apreciando, asimismo, todas
las variables que inciden en el proceso educativo: alumnos, profesores, programas,
estimulos educativos, ambiente social, etc. El término evaluacion, no obstante, se ha
incorporado hoy dia a todos los sectores de la actividad humana y no sélo a la actividad

educativa. Su utilizacion es, pues, universal. (Garcia Ramos)

La evaluacion, en general, aspira a conocer y valorar, no sélo los resultados

conseguidos, sino también la correlacion que existe entre estos y los medios utilizados.

La actividad evaluadora es una caracteristica inherente a toda actividad humana
intencional. Se presenta como una fase de todo sistema operativo, vinculada a los
restantes elementos del mismo. De hecho, y durante décadas, la literatura pedagogica,

en particular, ha considerado a la evaluacion como algo necesario.

La evaluacion educativa intenta conocer los resultados de las instituciones
escolares, de sus programas de ensefianza, de sus métodos, etc., matizandola con

criterios de valor.

Como afirma Pophan, “evaluar algo es determinar su valor” (Pophan, 1980, pag.
16).
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Asi pues, y para empezar, la evaluacion es un juicio de valor apoyado en conocimientos
y datos de lo evaluado. La evaluacion exige un conocimiento previo de unas escalas de
valor que sirvan de marco de referencia a la formulacién de nuestros juicios. La primera
consecuencia que se deriva de ello es que evaluar exige medir; sin medidas no es
posible calificar ningan resultado o producto y mucho menos evaluar en sentido

objetivo, sistemético y cientifico.

Para muchos autores, pues, la evaluacion es la valoracion que se realiza sobre la

base de medidas previas, medidas objetivas, precisas, fiables y validas en cierto grado.

Ahora bien, la evaluacién, siendo un elemento permanente en toda situacién de
aprendizaje, y en cuanto tal, implica bastante mas que la simple aplicacion de pruebas
objetivas o algun tipo de medida. Como afirma De la Orden (1982), “el profesor debera
dirigir su atencién a cuestiones como éstas: ¢ logré mis objetivos?, ¢ cambid la conducta
de los alumnos?, ¢fueron efectivos mis procedimientos?, ¢los usaria de nuevo en una
situacion similar?, ¢ qué destrezas, aptitudes o conocimientos necesitan mas atencion?,
interesarse en averiguar si se siguieron los mejores caminos para lograr los objetivos

establecidos” (pag.14).

La evaluaciéon es pues, en si misma, un proceso continuo y un elemento, a la
vez, de toda actividad educativa intencional.
Siguiendo con el analisis del concepto de evaluacién, y ademas de ser en un nucleo
conceptual un juicio de valor sobre una realidad, la evaluacion se caracteriza ademas
por su caracter instrumental, esto es, evaluamos algo que trasciende a la propia

evaluacion.

Se evalla para tomar decisiones en el contexto educativo, para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje. Asi pues, como afirma De la Orden (1982), “al juicio de
valor en que la evaluacion consiste, sigue una decision... Ciertamente que en
ocasiones la mera formulacion del juicio puede parecer la Unica decision: tal alumno ha

comprendido el concepto; tal profesor es eficiente; tal departamento funciona bien; tal
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centro es mejor que tal otro; etc. Pero aun en estos casos, hay decisiones implicitas que
van mas alla del propio juicio de valor: este alumno ha comprendido, luego no necesito
repetir la explicacion; como tal profesor o departamento o centro son eficientes, me
quedo satisfecho; etc. Estas consecuencias y otras de tipo similar constituyen la
manifestacion minima de la toma de decisiones inherente a todo proceso educativo”
(pag. 17-19).

En el contexto educativo, como vemos, pueden evaluarse diferentes instancias

de la realidad educativa.

De hecho, la evaluacion educativa debe abarcar todo el conjunto de valores
significativos que inciden, no sélo en el aprendizaje, sino en la educacion integral de los
sujetos. Pero a la vez, debe referirse también a todo el conjunto de elementos que
forman parte del proceso educativo, condiciondndolo o facilitando la mejora de los

educandos.

En consecuencia y asi contemplada, la evaluacién se constituye en motor y
palanca del aprendizaje del alumno y “determina en gran medida- al prescribir
realmente los objetivos de la educacion- las caracteristicas de la ensefianza y del
aprendizaje, lo que los alumnos aprenden y cdmo los aprenden, lo que los profesores
ensefian y como lo ensefian, los contenidos y los métodos; en otras palabras, el
producto y el proceso de la educacion” (De la Orden, 1982, pag. 25). Dada la
importancia que concedemos a este enfoque, continuemos con el andlisis del mismo
autor: “En efecto si la calidad de la educacion esta vinculada a un sistema de
coherencia con el proceso total de la educacion, la virtualidad de la evaluacién, como
estimulo o freno de la calidad educativa, dependera enteramente de las caracteristicas
del esquema evaluador. Si, los criterios y modos de evaluacion que determinan los
objetivos reales y, en Ultima instancia, el producto de la ensefianza y el aprendizaje son
coherentes con los objetivos formalmente establecidos —o sobre los que existe un
consenso implicito- y a través de ellos con los fines generales de la educacion y el

sistema de valores del que derivan, la evaluacion actuara como el mas poderoso factor
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de promocion de la calidad educativa, al garantizar la congruencia y eficacia del sistema
en su conjunto. Si, por el contrario, los criterios y modos de evaluacién movilizan los
procesos educativos hacia objetivos o coherentes con las metas formalmente
establecidas o implicitamente aceptadas, ni en consecuencia con los fines generales de
la educacion y el sistema axioldgico en que se sustentan, la evaluacion se constituye en

el mayor obstaculo a una educacién de calidad” (pags.. 25-26).

Tipos de Evaluacion

Esta clasificacion atiende a diferentes criterios. Por tanto, se emplean uno u otro en
funcién del propésito de la evaluacion, a los impulsores o ejecutores de la misma, a
cada situacion concreta, a los recursos con los que contemos, a los destinatarios del

informe evaluador y a otros factores.

Segun su finalidad y funcion

a) Funcion formativa: la evaluacion se utiliza preferentemente como estrategia de
mejora y para ajustar sobre la marcha, los procesos educativos de cara a conseguir las
metas u objetivos previstos. Es la mas apropiada para la evaluacion de procesos,
aunque también es formativa la evaluacion de productos educativos, siempre que sus
resultados se empleen para la mejor de los mismos. Suele identificarse con la
evaluacién continua.

b) Funcién sumativa: suele aplicarse mas en la evaluacion de productos, es decir,
de procesos terminados, con realizaciones precisas y valorables. Con la evaluacién no
se pretende modificar, ajustar o mejorar el objeto de la evaluacion, sino simplemente
determinar su valia, en funcidbn del empleo que se desea hacer del mismo

posteriormente.
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Segun los agentes evaluadores

a) Evaluacion interna: es aquella que es llevada a cabo y promovida por los

propios integrantes de un centro, un programa educativo, etc.

A su vez, la evaluacion interna ofrece diversas alternativas de realizacion:

autoevaluacion, heteroevaluacion y coevaluacion.

e Autoevaluacion: los evaluadores evalian su propio trabajo (un alumno su
rendimiento, un centro o programa su propio funcionamiento, etc.). Los roles
de evaluador y evaluado coinciden en las mismas personas.

e Heteroevaluacion: evallan una actividad, objeto o producto, evaluadores
distintos a las personas evaluadas (el Consejo Escolar al Claustro de
profesores, un profesor a sus alumnos, etc.)

o Coevaluacion: es aquella en la que unos sujetos o0 grupos se evallan
mutuamente (alumnos y profesores mutuamente, unos y otros equipos
docentes, el equipo directivo al Consejo Escolar y viceversa). Evaluadores y

evaluados intercambian su papel alternativamente.

b) Evaluacion externa: se da cuando agentes no integrantes de un centro escolar
o de un programa evallan su funcionamiento. Suele ser el caso de la "evaluacion de
expertos”. Estos evaluadores pueden ser inspectores de evaluacion, miembros de la
Administracion, investigadores, equipos de apoyo a la escuela, etc.
Estos dos tipos de evaluacion son muy necesarios y se complementan mutuamente. En
el caso de la evaluacién de centro, sobre todo, se estan extendiendo la figura del
"asesor externo", que permite que el propio centro o programa se evalle a si mismo,
pero le ofrece su asesoria técnica y cierta objetividad por su no implicacion en la vida

del centro.
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Rubricas

e Se define las rubricas como “un descriptor cualitativo que establece la

naturaleza de un desempeno” (Simén, 2001)

e La radbrica (matriz de valoracion) facilita la calificacion del desempefio de los

estudiantes, en areas que son complejas, imprecisas y subjetivas, a través de
un conjunto de criterios graduados que permiten valorar el aprendizaje, los

conocimientos y/o competencias logradas por el estudiante.

e« Se disefilan para realizar una evaluacion objetiva y consistente de

actividades como trabajos, presentaciones o reportes escritos.

« Permiten evaluar las competencias relacionadas con sintesis, aplicacion,

critica, produccion de trabajos, etc. explicitando el mayor o menor dominio

de una competencia.

Utilidad de la rubrica

Muestra a los estudiantes los diferentes niveles de logro que pueden alcanzar en
un trabajo, proporcionando los aspectos pueden alcanzar en un trabajo,
proporcionando los aspectos que deben cumplir para alcanzar niveles altos de
calificacion. que deben cumplir para alcanzar niveles altos de calificacion.
Posibilita la que los estudiantes realicen la evaluacion de sus Posibilita la que los
estudiantes realicen la evaluacién de sus propias realizaciones (autoevaluacion,
heteroevaluacion), propias realizaciones (autoevaluacion, heteroevaluacion),
conociendo los criterios de calificacion con que seran conociendo los criterios de
calificacion con que seran evaluados. evaluados.

Posibilita al docentes una evaluacion objetiva, justa e imparcial Posibilita al
docentes una evaluacion objetiva, justa e imparcial de los trabajos de los
estudiantes mediante una escala que de los trabajos de los estudiantes mediante
una escala que mide las habilidades y desempefio de los estudiantes. mide las

habilidades y desempefio de los estudiantes
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Tomando en cuenta lo descrito anteriormente, se ha decidido evaluar el proyecto
utilizando rubricas que permitirdn determinar si el proyecto funcion6 o no en su

aplicacion.

A continuacién se describen los rasgos considerados como rubricas para
identificar si cada actividad logré el propdsito deseado.

« Mejora en el aprovechamiento de la materia

e Progreso en el trabajo en equipo de los alumnos

o Claridad en la distincion de los signos de suma y resta en los alumnos

e Mejora en la calidad del aprendizaje obtenido en las actividades sugeridas

e Mejora en la solucién de situaciones propuestas para los alumnos

A estos rasgos se calificara con los valores nominales Todos, Alguno y Ninguno; a

continuacion se presenta una tabla que sefiala la evaluacion mencionada.

RUBRICAS TODOS ALGUNOS NINGUNO

Mejora en el aprovechamiento de la
materia

Progreso en el trabajo en equipo de los
alumnos

Claridad en la distincién de los signos
de sumay resta en los alumnos

Mejora en la calidad del aprendizaje
obtenido en las actividades sugeridas

Mejora en la solucion de situaciones
propuestas para los alumnos
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CAPITULO I

Metodologia



3.1 Cronograma de actividades para la estructuracién del proyecto.

Para la realizacion de las actividades, se elaboré un cronograma, el cual se presenta a

continuacion.

Actividades
realizadas para
la
estructuracion
del proyecto.

Nov

Dic

Ene

Feb

Mar

Abril

Mayo

Junio

Diagnostico del
problema.

Recopilacion de la
informacion sobre
las competencias
a favorecer en la
asignatura de
matematicas.

Disefio de la
alternativa.

Planeaciéon y
evaluacion de la
alternativa.

Redaccion de los
capitulos.

Revision y
estructuracion del
documento.
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3.2 Alternativa de solucion al problema de estudio

Situaciones Didacticas para el primer grado de Educacion Primaria.

Eje tematico: Sentido numérico y pensamiento algebraico.

Las bases para el desarrollo del pensamiento matematico de los nifios se establecen en
los primeros afos; el aprendizaje de las matematicas se construye sobre la curiosidad y
el entusiasmo de los nifios y crece naturalmente con sus experiencias. A esta edad, si
las matematicas se conectan adecuadamente a su mundo, son algo mas que
“‘prepararlos” para la escuela o adelantarles algo de aritmética elemental. Las
experiencias matematicas apropiadas, los estimulan para explorar ideas relativas a

patrones, formas, nimeros y al espacio, con complejidad creciente.

La conexion entre las actividades matematicas espontaneas e informales de los
nifos y su uso para propiciar el desarrollo del razonamiento, es el punto de partida de la

intervenciéon educativa.

El ambiente natural, cultural y social en que viven, cualquiera que sea, provee a
los nifios pequefios de experiencias que de manera espontanea los lleva a realizar
actividades de conteo, las cuales son una herramienta basica del pensamiento

matematico.

Los nifios aprenden explorando su mundo, asi, sus intereses y actividades
diarias son vehiculos naturales para desarrollar el pensamiento mateméatico. Cuando se
le pone en la mano del bebe 2 galletas y se le dice “aqui hay dos galletas, “1 y 27,
cuando los nifios clasifican figuras de animales por tamafno, se le puede preguntar
“¢cual es el mas pequeno?”. A través de la observacién cuidadosa, de conversaciones
y de orientacion, los adultos pueden ayudar a los nifios a establecer conexiones entre
las matematicas que aparecen en situaciones familiares y en otras nuevas. Debido a

esto, las oportunidades de aprendizaje deben de ser positivas y de apoyo.
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Los adultos deben aprovechar las oportunidades de controlar e influir en como los nifios
emplean su tiempo. Se les puede proporcionar libros y cuentos con numeros y
patrones, canciones que incluyan acciones y direcciones, tales como arriba, abajo,
dentro y fuera; o juegos que impliquen reglas y turnos. Los nifilos necesitan cosas para

contar, comparar, emparejar, reunir y separar.

Las situaciones didacticas que aqui se presentan, fueron disefiadas a partir de
los indicadores de bajo dominio detectados, con el propdsito de fortalecer el desarrollo
de competencias mateméticas de los nifios que cursan el ler. Grado la educacion

basica.

Este material sirve para apoyar la practica educativa y contribuir en la creacion
de un ambiente enriquecedor del pensamiento matematico, posibilitando al nifio la
construccion de estos saberes; ya que las matematicas no se adquieren de una vez y
para siempre, sino que implican un proceso continuo de aprendizaje que abarca toda la
vida de las personas, a través de estas actividades se pretende que el docente, junto
con el grupo de nifios pongan en practica estas situaciones, las cuales constituyen una
guia que pueden adecuar, con ingenio y creatividad, a las caracteristicas y necesidades

de los nifios y su entorno.

Es importante considerar los rangos de edad en los que se encuentran los nifios,
y los materiales que se requieren, con la finalidad de obtener el mayor provecho de las
situaciones didacticas aqui propuestas, se espera que el material que aqui se presenta,
sea un recurso didactico que con el trabajo decidido y profesional de los docentes,
contribuya a desarrollar sistematicamente el pensamiento mateméatico y por
consecuencia mejorar el logro educativo de los alumnos que cursan el primer grado de

la Educaciéon Primaria.
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Contenido: Sucesor y antecesor de un numero

La resolucion de problemas y el calculo mental constituyen un area que demanda una
gran participacion de la intervencion docente para estimular su desarrollo en los
alumnos, y lograr la comprension de las reglas del sistema de numeracion decimal a
partir de situaciones centradas en el andlisis de los procedimientos que ponen en juego
cada una de las reglas. El conteo oral es un recurso valioso para el trabajo con
cantidades, para contar se necesita, ademas de conocer la serie verbal de los nUmeros,
establecer una correspondencia uno a uno entre la serie oral y los objetos que se van a

contando.

Para mejorar los aprendizajes de los alumnos y las estrategias de ensefianza de
los alumnos en el contenido de sucesor y antecesor se sugiere trabajar actividades
como las siguientes: ¢Quién sigue?, el contador numérico y adivina el nimero que

penseé.

Aprendizaje esperado:

e [dentificar el antecesor y sucesor de un nimero hasta el 100.

e Descubrir que al agregar una unidad a un nimero dado se obtiene el nimero que
va inmediatamente después (sucesor) y que al quitarle una unidad se obtiene el nUmero
gue va antes (antecesor).

e Representen en el contador los resultados que obtengan al resolver problemas.

e Comprender los usos y funciones de los niumeros.

Secuencia didactica: ¢Quién sigue?

Materiales:
100 tarjetas de cartoncillo numeradas del 1 al 100 por parejas.
10 fichas por pareja.
(Se propone que en esta actividad se incluya una imagen con tarjetas en las que

se aprecie algunos numeros, todos menores a 100)
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Descripcion de la situacion didactica:

El maestro organiza al grupo en parejas y entrega a cada una 20 tarjetas con numeros
consecutivos. De tal manera que a una pareja le entrega las tarjetas del 1 al 20, a otra
las tarjetas del 21 al 40 y asi sucesivamente.

Cada pareja acomoda sus tarjetas del nimero menor al mayor, con los nimeros
hacia arriba.

Un nifio de cada pareja saca una tarjeta de la serie sin que la vea su compariero
y reacomoda las que quedan para que no se note el espacio vacio.

Le pide a su compafiero que observe la nueva numeracién y diga cual es el
namero que falta.

Para ver si acerto, el nifio que saco la tarjeta se la muestra a su compariero.

Gana un punto y toma una ficha si adivina el nimero que faltaba.

El juego termina después de 10 rondas. Gana el nifio que acumulé mas fichas.

Recomendaciones para la intervencion docente:

Se recomienda repetir la actividad en otras sesiones, con variantes como entregar a
cada pareja una serie de niumeros diferentes.

Que el maestro seleccione tarjetas que corresponden a la serie numérica con las
gue propone trabajar, esto dependiendo del blogue y grado escolar de los alumnos, de
tal manera que en una sesion seleccione tarjetas de la serie de 2 en 2, de 3 en 3, de 4
en 4, etc.

Otra variante sera organizar al grupo en equipos de cuatro o0 cinco nifios.
Entregar a cada equipo un juego de tarjetas con esa serie y pedir que las ordenen, con
los numeros hacia arriba, del niumero menor al mayor.

Una vez que las tengan ordenadas, voltean todas las tarjetas con los niumeros

hacia abajo, excepto las dos primeras.

El primer jugador debe decir el nUmero que esta escrito en la tercera tarjeta y la

voltea para verificar. Si acertdé gana un punto.
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El que sigue dice qué numero esta escrito en la siguiente tarjeta. Contindan de la
misma manera hasta que todas las tarjetas estén con el numero hacia arriba. Gana el
nifio que acumulé mas puntos. Se recomienda también proponer que un nifio de cada
pareja esconda cinco tarjetas de la serie con la que estan trabajando y reacomoda las

que quedan para que no se vean los espacios vacios.

El otro nifio debe averiguar cuales son los niumeros que tienen las tarjetas que su
compariero escondio. Verifican las respuestas mostrando las tarjetas escondidas. Se le

entrega una ficha por cada acierto. Gana el nifio que mas fichas acumulé.

Las actividades propuestas en ¢Quién sigue? Se ubican en el contexto de juego,
es decision del maestro de grupo repetir las actividades de tal manera que permita que

los alumnos identifiquen las regularidades en el sistema de numeracion decimal.

Secuencia didactica: El contador numérico.

Materiales:

Contador numérico para el maestro y para los alumnos.

Descripcién de la situacién didactica:
Organizar al grupo en equipo de tres o cuatro integrantes. Se les entrega a cada equipo
un contador, en el caso de primer grado manejar el contador con unidades, decenas y

centenas.

El maestro pide al grupo que borre cualquier cantidad que esta en el contador,
esto quiere decir que en cada casilla coloquen el cero de cada tira numérica. Establecer
en los equipos el rol de participacion.

El docente dicta una cantidad y un integrante del equipo la escribe en el
contador, posteriormente el maestro pregunta al grupo el sucesor del numero dictado,

antes de escribirlo en el contador, solicita lo anticipen, pide las respuestas y lo
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comprueban moviendo la tira hacia arriba cuando es sucesor y hacia abajo cuando es
antecesor. Solicitar que uno de los alumnos del grupo argumente su resultado y

confronte su respuesta.

Recomendaciones para la intervencion docente:

Antes de iniciar con las actividades el maestro construira un contador numérico con
unidades, decenas y centenas, colocando el orden de derecha a izquierda. El contador
es un tablero con espacios para colocar tiras numéricas del 0 al 9 en las unidades,
decenas y centenas las cuales son movibles. Se recomienda que el maestro tenga un
contador visible para el grupo y realice las actividades junto con él para comparar

resultados, es importante que siempre solicite al niflo que argumente su resultado.

El docente dicta una cantidad menor a 100 y en el caso que solo se usen
unidades y decenas el espacio de las centenas se tendra que colocar el 0. Se sugiere
que antes de dictar se le pida al alumno que “borre” las cantidades, esto es que en cada
casilla se coloque el cero. Conforme avancen en el conocimiento de la serie numérica,
puede ampliarse el rango de numeros para plantear preguntas y problemas mas

complejos.

Secuencia didactica: Adivina el nimero que penseé.

Materiales:
Un juego de tarjetas del 1 al 100.

(Se propone incluir una imagen de tarjetas con numeros menores que 100)

Descripcion de la situacion didactica:

Considerando el grado escolar y el bloque en el que se esta trabajando, se propone que
antes de iniciar la sesion el maestro seleccione 10 tarjetas con niumeros de la serie de 1
al 100.

75



Comunica al grupo en qué consiste la actividad. Toma una de las tarjetas. En un papel
se escribe un niumero que pertenezca al rango de los que se estén trabajando durante
el bloque, por ejemplo, entre uno y 10. A los alumnos se les explica que deben adivinar

el nimero escrito en el papel. Sélo se les indica el rango en el que puede estar.

Por turnos, los alumnos haran preguntas para descubrir el nimero. Si preguntan
por alguno en particular, se les puede responder "si es", "es mayor" o "es menor". Si
preguntan por alguna caracteristica del numero, por ejemplo, "¢ es mas grande que 5?",

se contesta "si" 0 "no".

Cada ronda termina cuando adivinan el numero. Para verificar se muestra el
papel en el que estad escrito el nimero. Es conveniente anotar en el pizarrén las
preguntas de los nifios y las respuestas, aunque ellos todavia no sepan leer. Si repiten
alguna pregunta, se les hace notar que ya la habian hecho.

Después de que han adivinado el numero, también puede sefialarse que cuando
preguntaron "¢es mas grande que 67?" y la respuesta fue "no", automaticamente

quedaron descartados los niumeros 7, 8y 9.

Aungue los alumnos pregunten al azar, dejando de lado las preguntas y
respuestas anteriores, se recomienda realizar el trabajo para que poco a poco aprendan
a tomar en cuenta las preguntas de sus comparfieros y a no repetirlas, para encontrar
asi el numero con més facilidad. Conforme las estrategias de los alumnos avancen para

encontrar el nimero la cantidad de preguntas se debe limitar a un maximo de 10.

Se organiza al grupo en equipos de cuatro nifios. Un equipo elige un nimero que
esté entre 100 y 200, lo escriben en un papel y lo guardan. Los demas equipos deben

averiguar con sélo 10 preguntas cual fue el numero elegido.

Por turnos, cada equipo hace una pregunta al nifio que eligié el numero. Si

preguntan por algun numero en particular, por ejemplo: "¢Es el 110?", sOlo puede
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responder: "Si es", "es mayor" o "es menor". Si preguntan por alguna propiedad del
namero elegido, por ejemplo: "¢ Es més grande que 1007?", sélo puede contestar "si o

no-.

El maestro anota en el pizarrén las preguntas y las respuestas. El juego termina
cuando adivinan el numero. Para comprobarlo, se muestra el papel en el que esta

escrito el numero elegido.

Al final de la actividad se revisan las preguntas y las respuestas. Se hace notar
gue a veces hacen preguntas que ya fueron contestadas, por lo que todos deben fijarse
para no repetirlas. Por ejemplo: si un nifio preguntd "¢ses el 121?" y la respuesta fue
"no", ya no es necesario volver a hacer la misma pregunta. También la respuesta pudo
ser en este caso "es mayor", por lo que ya no es necesario preguntar por todos los

nameros menores que 121.

El analisis de la informacién propicia que los alumnos elaboren estrategias cada
vez mas efectivas, que les permiten averiguar el nimero elegido con mas facilidad y

rapidez.

Si los alumnos tienen mucha dificultad para identificar el nUmero es conveniente
reducir el rango numérico o aumentar el nimero de preguntas. EI maestro cambiara el
rango numeérico que se utilice para realizar esta actividad, conforme los alumnos

avancen en el conocimiento de la serie

Situacion didactica: El orden de los nimeros

Material:

Tarjetas de cartoncillo numeradas del 1 al 100 o segun la serie que se trabajara.

Al realizar las actividades propuestas el nifio esta desarrollando habilidades de:
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Reconocimiento de patrones numéricos:

o Que los alumnos ordenen numeros.
o Que identifiquen el antecesor y el sucesor de un numero.
o Que lean y escriban numeros menores que 1000 con los simbolos

convencionales.

Descripcion de la situacién didactica:

Se organiza el grupo en equipos de cinco o seis nifios. El maestro selecciona una serie
numeérica corta que esté entre el 1 y el 100, por ejemplo del 30 al 60. Saca dos o tres

tarjetas de la serie y las guarda.

Las demas tarjetas se revuelven y se reparten entre todos los nifios del grupo.
Explicar que con las tarjetas formaran una serie del 1 al 100. Primero se pondran las

decenas (10, 20, 30...) y después, para completarla, se intercalaran los otros nimeros.

Cada equipo, en su turno, pone una tarjeta. Gana un punto si coloca la tarjeta en
el lugar correcto; por ejemplo, si ya se colocaron las tarjetas 30, 60, y un nifio tiene la
tarjeta con el numero 40, debera intercalarla entre el 30 y el 60. Si algin nifio se
equivoca los demas le dan instrucciones orales para que coloque el numero en el lugar

que le corresponde, pueden decirle: "Va después del 30, va entre el 30 y el 60".

Se les indica a los alumnos que no se vale pararse e indicar con el dedo el lugar
en el que debe colocarse ese niamero ni decir "va mas alld" o "va mas aca". Gana un

punto el equipo que indique el lugar en que debe acomodar el nifio su tarjeta.

Cuando hayan formado la serie 30, 40, 50, 60, por turnos cada equipo pasa e
intercala los nimeros que tiene, en el orden que le corresponde. Por ejemplo, si uno de
los nifios del equipo tiene el numero 35, debera abrir un espacio entre el 30 y el 40 para

colocatrlo.
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Cuando se hayan colocado todas las tarjetas se pide que se fijen si le hace falta algun
namero a la serie. Por turnos, un representante de cada equipo dice uno de los
nameros que faltan e indica oralmente el lugar en el que debe colocarse, después
escribe el nimero en un papel y lo coloca en su lugar. Ganan los equipos que al final

hayan acumulado mas puntos.

Recomendaciones para la intervencion docente.

Para que los alumnos avancen en el conocimiento de la serie numérica puede
plantearse la misma actividad cambiando el rango numérico. Por ejemplo, puede
trabajarse con la serie del 100 al 150, del 150 al 200, etcétera. Se puede implementar el

uso de la calculadora.

Contenido: Resuelve problemas naturales que impliguen sumay resta.

Los problemas, son situaciones que implican una solucién en la que es importante
analizar la relaciéon que se establecen entre los datos, el lugar en donde se localiza la

incognita, el rango numérico y la interpretacion de la informacion dada.

Los primeros procedimientos que los nifios desarrollan para resolver problemas
de suma y resta se apoyan fundamentalmente en el conteo a partir de la serie
numeérica, en cambio, hay situaciones en las que es necesario utilizar procedimientos
convencionales, estos pueden ser construidos por los nifios, a partir de sus
conocimientos sobre los principios de base y posicion del sistema decimal de
numeracion. Los alumnos crean procedimientos cuando se les plantean problemas
antes de ensefiarles algoritmos aritméticos; al crear procedimientos al mismo tiempo
gue aprenden a resolver problemas con sus recursos, conocen las propiedades de la
suma y resta y se aproximan por si mismos a conocimientos mas formales. No se trata
de adquirir conocimientos para aplicarlos a los problemas, sino de adquirir

conocimientos al resolver situaciones problematicas.

79



Lo relevante para que un problema sea interesante es que presente un desafio a los
alumnos, un reto con una dificultad adecuada a su edad que les permita a los
estudiantes crear nuevas herramientas a partir de lo que ya saben y desarrollar técnicas

cada vez mas eficientes para sumar y restar al resolver problemas.

A lo largo de la educacion primaria los nifios van logrando resolver problemas
aditivos cada vez mas complejos, entendiéndose por problema una situacion
estructurada en un enunciado ya sea oral o escrita que implique resolverse con

operaciones aritméticas de suma o resta.

De acuerdo a la estructura semantica del planteamiento el problema puede

clasificarse en: cambio, combinacién, comparacion o igualacion.

Problemas de combinacién son aquellos en los cuales, la relacion entre las
cantidades se presentan de forma simultanea, es decir son problemas estaticos. Si esta
en relaciones de aumento, se denominan problemas de combinacién de suma. Ejemplo:
tengo dos caramelos en una mano y tres en otra. ¢ Cuantas tengo en las dos manos? Si
la relacion es de disminucién, se denominan problemas de combinacion de resta.

Ejemplo: hay 20 sillas y 15 alumnos ¢ .cuantas quedan libres?

Problemas de cambio son de naturaleza dinamica, y son aquellos en los que
aparece una cantidad inicial que se modifica en un segundo momento por otra cantidad.
Esta modificacion puede ser a mas, lo que denominamos problemas de cambio- unién.
Ejemplo: Juan tenia ocho caramelos y le regalaron 2. ¢Cuantos tiene en total? La
modificacion puede ser mas o menos, y se llaman problemas de cambio-disminucion.

Ejemplo: Juan tenia ocho caramelos y perdio dos. ¢ Cuantos tiene ahora?

Problemas de comparacién son aquellos en los que aparecen dos cantidades
iniciales y se comparan entre ellas. Ejemplo: Ruth tiene ocho caramelos y Esther 3
¢cuantos caramelos tienen mas Ruth que Esther? Estos problemas nos permiten

comparar la relacion " mas que" y "menos que".
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Problemas de igualacion son aquellos en los que te dan un conjunto inicial, te dan la
relacion y te preguntan sobre el elemento final. Ejemplo: Juan tiene siete carritos hoy y

tiene tres mas que ayer, ¢ cuantos tenian ayer?

Para mejorar los aprendizajes de los alumnos y las estrategias de ensefianza de
los alumnos en el contenido de resolver problemas naturales que impliguen sumar y
restar se sugiere trabajar actividades como las siguientes: El cajero, ¢cuantas fichas

necesito?

Aprendizajes esperados:

e Que los alumnos resuelvan problemas de suma y resta utilizando diversos
procedimientos.
« Interpreten y representen diversas cantidades con material concreto.

o Cuenten, oralmente, cantidades menores que 100.

Situacién didactica: El cajero

Materiales:
Monedas de 1 peso y monedas de 10 pesos.
Portadores de texto con precios menores de $30.00
(Se propone incluir una imagen de una tienda en donde se muestren objetos con
etiqueta del precio, ademas es importante que se vea a una persona con algo de dinero

o cobrando el precio de un articulo a otra persona)

Descripcion de la situacion didactica:

El grupo se organiza en parejas, a cada una se le entrega una caja con diferentes
cantidades de "monedas" unas con valor de 10 pesos y otras de 1 peso. Es importante

sefalar que a cada pareja se le entrega cantidades diferentes de tal manera que un
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equipo puede tener tres monedas de 10 y cuatro de 1 peso, otra puede tener dos
monedas de 10 y seis monedas de 1 peso. Las cantidades de monedas de 10 pesos

gue se entreguen a cada pareja se aumentan conforme los nifios aprendan a contar.

El maestro plantea situaciones problematicas en el contexto del supermercado
como por ejemplo: Luld compré una lata de atin en 6 pesos y una mayonesa en 8
pesos. Por lo que una nifia del grupo compra los dos productos, paga con monedas de

10 y se cuestiona al grupo.

¢,Como cuanto pagara Lulld, mas de 10 o menos de 10?

¢, Cuanto pagara por los dos articulos?

Si paga con dos monedas de 10, le regresara dinero

¢, Si? ¢ Cuanto? ¢No? ¢ Por qué no?

¢, Cuanto pagarad Ricardo si se lleva del supermercado una mermelada de 15
pesos, 1 bote de crema de 23 pesos y una bolsa de pan de 8 pesos?

¢, Completa cubrir el gasto, si paga con 5 monedas de 10 pesos?

Se sugiere plantear situaciones similares cuando se trabaje el cajero, agregando
mas productos y diferentes precios.

Orientaciones pedagodgicas:

Designar a un alumno la funcién de cajero del supermercado o de la tiendita. Se sugiere
que todos los problemas que el maestro plantea, sean escenificados por lo que los
compradores entregaran al cajero las monedas y el cajero entregara los productos
adquiridos y el cambio, comunicando al resto del grupo lo que el nifio compro, las
monedas que le entregd y el cambio que le va a dar. El maestro pregunta al grupo ¢se
realizd bien la compra?, en caso de que alguien no esté de acuerdo, que diga el por

7

qué.
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Recomendaciones para la intervencion docente:

Considerando que los contenidos de bajo dominio en los alumno como el de la

resolucién de problemas de suma y resta, se pueden trabajar actividades en el contexto

de dinero, en el que se utilizan materiales manipulativos y trabajo con agrupamientos

para que el nifio se familiarice con las reglas del sistema de numeracion, por otro lado

hacer cambios que le ayuden a entender por qué al sumar con un procedimiento usual

se dice que se lleva una decena.

Una buena disposicién para resolver problemas se puede alcanzar mediante las

siguientes orientaciones:

Crear una atmésfera propicia para la exploracion,

Fomentar posturas de interés y desafio hacia la exploracion de problemas
orales y relacionando los problemas con el juego.

Trabajar a través de materiales manipulativos para pasar poco a poco a la
abstraccion

Fomentar el intercambio de ideas en el grupo, por lo que se recomienda el
trabajo en grupo.

Presentar situaciones problematicas variadas para fomentar las bases de un
buen desarrollo mental que den al nifio posibilidad de observar, describir,
clasificar, ordenar, comparar, conjeturar, preguntar o realizar una
representacion.

Animar a los nifios a desarrollar estrategias de resolucion.

Dar importancia a la actividad de contar y a la formacion de patrones.

Situacién didactica: ¢ Cuantas fichas necesitas?

Que los alumnos comparen e igualen cantidades menores que 100

representadas con material concreto.
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o Que reflexionen sobre el nimero de decenas que contienen los niumeros

escritos hasta con centenas.

o Que verbalicen la serie numérica de 10 en 10 hasta 100 o mas.

Material
Para cada pareja, un juego de serpientes y escaleras.
Para cada nifio, una bolsa con fichas de colores y un objeto pequeiio.

Descripcién de la situacién didactica:

Se organiza al grupo en parejas y toman del Rincon de las mateméticas una caja, un
tablero de "Serpientes y escaleras". El maestro pide que saquen del sobre solo las
fichas rojas y las pongan en el centro de su mesa. Después elige un nimero menor que

100, que termine en cero, por ejemplo el 50, y lo escribe en el pizarrén.

Cada pareja busca en el tablero el casillero que tiene escrito el nimero 50 y
coloca ahi su objeto. Después, un nifio de cada pareja, sin ver el tablero, cuenta de 10
en 10 del 50 en adelante, mientras que el otro nifio, a partir del mismo namero, coloca
una ficha roja en cada casillero del tablero por cada niumero que dice su compaiiero.

Dejan de contar y de colocar fichas cuando el maestro diga "jbasta!".

El niflo que contd escribe en su cuaderno el niamero en el que se detuvo,
después lo comparan con el que esta escrito en el casillero que tiene la ultima ficha. Si
es el mismo, la pareja gana una ficha azul. Se repite la actividad. El maestro elige otro
namero, pero ahora le toca contar al nifio que puso las fichas en el tablero.

Recomendaciones para la intervencion docente:

Es importante que el maestro antes de poner la actividad en el grupo, practique y

escriba las preguntas para evitar confusiones cuando se plantean, en el entendido que
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solo cambiara la cantidad de puntos que se obtengan al lanzar los dos dados, por lo
que al plantear anticipadamente las preguntas estima cantidades porque al lanzarse los

dos dados la cantidad menor sera 2 y la mayor 12.

En el caso de trabajarla con alumnos de primer grado se puede usar el tablero
hasta el 30 y usar s6lo un dado. Llegando al 30 se pueden regresar. Otra actividad que
se puede implementar con el mismo material es realizar suma de puntos y comparar

quien llega mas lejos.

Por parejas se lanza un dado, inicia el juego el alumno que haya obtenido mayor
namero de puntos. El maestro indica a los alumnos que se avanza un casillero por
punto obtenido, se cuentan los puntos y avanza en el tablero, después se lanza otra vez
el dado, y antes de avanzar anticipa el resultado, en el caso de anticipar el resultado
correcto avanza un casillero mas, pero si no pudo anticipar el resultado retrocede un
casillero. Gana el alumno que avanzé mas a determinado tiempo que establezca el

docente.

Situacion didactica: La caja

e Que los alumnos resuelvan problemas de suma y resta, utilizando diversos
procedimientos.

e Asocien las acciones de "agregar" y "quitar” con los signos de suma y resta.

« Interpreten la representacion gréfica convencional de los nimeros del 1 al
100.

Materiales

Para cada equipo: una bolsa con fichas, una caja con 1 puiio de semillas de frijol,

tarjetas numeradas del 1 al 100.
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Descripcion de la situacion didactica:

Los nifios toman un pufio de semillas y las colocan dentro de la caja y las cuentan;
después otro nifio elige al azar una de las tarjetas numeradas del 1 al 100 y la muestra
a sus compairieros por el lado del niamero. El nifio que conto las semillas debe agregar

0 quitar para tener igual que el nUmero escrito en la tarjeta.

Antes de que los alumnos igualen la cantidad, el maestro pregunta ¢vas a
agregar o a quitar semillas? ¢Cuantas? Estas preguntas permiten que los alumnos
estimen cantidades y cuando logra representarlas en un algoritmo su resultado se
aproxime a su estimacion. Ganan un punto el alumno que haya acertado. Después de

repetir varias veces la actividad, ganan los alumnos que hayan acumulado mas puntos.

Esta actividad puede realizarse colectivamente u organizando al grupo en dos
equipos o en parejas. Si a algunos nifios se les dificulta leer el nimero en la tarjeta, la
voltean para que lean la cantidad escrita. Se recomienda que cada vez que se reinicie

el juego la caja tenga el mismo namero de semillas con las que se comenzé.

Es conveniente que en cada sesidn que se dedique a esta actividad, los alumnos
agreguen y quiten objetos de una coleccion fija, con el fin de que desarrollen estrategias

y habilidades para sumar y restar digitos a un mismo numero.

Las secuencias detalladas anteriormente forman parte de la alternativa propuesta
como solucién al problema de estudio: La poca aplicacién del juego didactico ¢De
qué manera dificulta el aprendizaje de las matematicas en la resolucion de
problemas en los alumnos de 1er grado grupo A de la escuela primaria “20 de
noviembre de 1910”7?, la cual se aplico en el grupo de primero “A” de la escuela

mencionada.

A continuacion se presentan los planes de trabajo en los que se incluyen las
secuencias anteriormente descritas asi como los instrumentos de evaluacion aplicados
los cuales permitieron determinar si la alternativa de solucion cumplié con las

expectativas esperadas.
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resultados que
obtengan al resolver
problemas.
Comprender los
usos y funciones de
los nimeros.

reacomoda las que
quedan para que no
se note el espacio
vacio.

Le pide a su
compairiero que
observe la nueva
numeracion y diga
cual es el numero
que falta.

Para ver si acerto, el
nifio que sacé la
tarjeta se la muestra
a su compariero.

CONOCIMIENTOS APRENDIZAJES SECUENCIAS RECURSOS
U SR Y HABILIDADES ESPERADOS DIDACTICAS DIDACTICOS
¢QUIEN SIGUE?
Organizar al grupo
en parejas y entrega
a cada una 20 | Tarjetas de
tarjetas con nameros | cartoncillo
consecutivos. De tal | del 1 al 100.
Identificar el manera que a una
antecesor y sucesor pareja le entrega las .
de un nimero hasta tarjetas del 1 al 20, a | 10 fichas
el 100 otra las tarjetas del | por bina
L 21 al 40 y asi
Descubrir que al .
' sucesivamente.
agregar una unidad :
. Cada pareja
a un namero dado se
. . . acomoda sus
Determinar el obtiene el nUmero . .
resultado de que va tarjetas del numero
. ) . menor al mayor, con
agregar o quitar | inmediatamente , :
N . los numeros hacia
Significado elementos de después (sucesor) y arriba
y uso Numeros | una coleccion, gue al quitarle una "™
. ) ; Un nifio de cada
De los naturales | juntar o separar unidad se obtiene el areia  saca  una
nameros colecciones, ndmero que va antes pare .
tarjeta de la serie sin
buscar lo que le | (antecesor). ue la vea  su
falta a una Representen en el 2om afiero
cantidad. contador los P y
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PLAN DE CLASE. 1
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{ MATEMATICAS
EJE TEMATICO: SENTIDO NUMERICO Y PENSAMIENTO ALGEBRAICO

sustraccion.

el0

Conforme avancen
en el conocimiento
de la serie
numérica, puede
ampliarse el rango
de numeros para
plantear preguntas
y problemas mas
complejos.

CONOCIMIENTOS | APRENDIZAJES SECUENCIAS RECURSOS
TEMA SUBTEMA Y HABILIDADES ESPERADOS DIDACTICAS DIDACTICOS
Organizar al grupo
en equipo de tres
o} cuatro
integrantes.
Se les entrega a
cada equipo un|
contador, Libro de
El docente dicta | actividades
una cantidad Lapiz
Resolver Pizarron
problemas en menor a 100 y en
Significado iglrjrae(gggﬁjientes Resuelve y el caso que solo
¢ ‘e modela problemas | Se usen unidades
y uso de Numeros A distintas
. de suma y resta y decenas el
los naturales funciones del utilizando los ) q |
ndmeros ndmero SO0 + - = espacio e las
Relacionadas con 9 T T centenas se
la adicion y tendra que colocar
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GRADO: 1°A PLAN
DE CLASE. 1
ASIGNATURA: MATEMATICAS EJE TEMATICO:; SENTIDO NUMERICO

TEMA

SUBTEMA

CONOCIMIENTOS
Y HABILIDADES

APRENDIZAJES
ESPERADOS

SECUENCIAS
DIDACTICAS

RECURSOS
DIDACTICOS

Significado
y uso de
los
nimeros

Ndmeros
naturales

Resolver
problemas en
situaciones
correspondientes
A distintas
funciones del
ndmero
Relacionadas con
la adicién y
sustraccion.

Determinar el
resultado de juntar
0 separar objetos
de diferentes
colecciones

En un papel se
escribe un numero
A los alumnos se
les explica que
deben adivinar el
ndmero escrito en
el papel. Sélo se
les indica el rango
en el que puede
estar.

Por turnos,
alumnos haran
preguntas para
descubrir el
namero. Si
preguntan por
alguno en
particular, se les
puede responder
"si es", "es mayor"
0 "es menor".

El juego termina
cuando adivinan el
namero. Para
comprobarlo, se
muestra el papel
en el que esta
escrito el numero
elegido.

los

Tarjetas del 1
al 100
Pizarrén
Plumones
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CONOCIMIENTOS | APRENDIZAJES SECUENCIAS RECURSOS

TEMA SUBTEMA Y HABILIDADES ESPERADOS DIDACTICAS DIDACTICOS

Se organiza el
grupo en equipos
de cinco o seis

nifos.

El maestro
selecciona una
serie numérica

Que los alumnos

, corta que esté
ordenen nimeros.

entreel1yel 100 | Tarjetas

Resolver . . Cada equipo, en su | numeradas
Que identifiquen X .
problemas en el antecesor v el turno, pone una | Pizarrén
situaciones y tarjeta. Plumones
S . sucesor de un .
Significado correspondientes ; Gana un punto si
. o ndmero. .
y uso de Numeros A distintas coloca la tarjeta en
los naturales funciones del el lugar correcto;
, . Que leany > .
nameros namero . , por ejemplo, si ya
. escriban nimeros
Relacionadas con menores que se colocaron las
la adicion y tarjetas 30, 60, y
” 1000 con los o X
sustraccion. . un niflo tiene la
simbolos

tarjeta con el
namero 40, debera
intercalarla entre el
30y el 60.
Cuando se hayan
colocado todas las
tarjetas se pide
que se fijen si le
hace falta algun
namero a la serie.

convencionales.
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CONOCIMIENTOS | APRENDIZAJES SECUENCIAS RECURSOS
TEMA SIS Y HABILIDADES ESPERADOS DIDACTICAS DIDACTICOS
El cajero Monedas de
Designar a un|1 peso vy
alumno la funcion | monedas de

de cajero del | 10 pesos.

supermercado o de | Portadores
la tiendita. de texto con

precios

Se sugiere que
todos los
problemas que el
maestro  plantea,
Que los alumnos sean escenificados

resuelvan por lo que los
problemas de compradores
Resolver sumay resta entregaran al
problemas en utilizando diversos | cajero las monedas
situaciones procedimientos. y el cajero
Significado correspondientes entregara los
y uso de NUmeros A distintas Interpreten y productos
los naturales funciones del representen adquiridos y el
nameros namero diversas cambio,
Relacionadas con | cantidades con comunicando al
la adicion y material concreto. | resto del grupo lo
sustraccion. Cuenten, que el nifo
oralmente, compro, las
cantidades monedas que le

menores que 100. | entregd y el
cambio que le va a
dar.

El maestro
pregunta al grupo
Jse realizé bien la
compra?, en caso
de que alguien no
esté de acuerdo,
que diga el por
qué.

menores de
$30.00

Imagenes
gue muestren
productos

con recios
Pizarrén

Plumones
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CONOCIMIENTOS | APRENDIZAJES SECUENCIAS RECURSOS
TEMA SIS Y HABILIDADES ESPERADOS DIDACTICAS DIDACTICOS
¢Cuantas  fichas
necesito?
elegir un ndmero
menor que 100,
que termine en
cero, por ejemplo | Un juego de
el 50 serpientes 'y
escaleras.
Un nifio de cada
Que los alumnos pareja, sin ver el | Una bolsa
comparen e tablero, cuenta de | con fichas de
igualen 10 en 10 del 50 en | colores y un
cantidades adelante, mientras | objeto
menores que 100 | que el otro nifio, a | pequefo.
representadas con | partir del mismo
Resolver . !
material concreto. | numero, coloca
problemas en ! .
. . una ficha roja en
situaciones : )
N . Que reflexionen cada casillero del
Significado correspondientes .,
. L sobre el nUmero tablero por cada
y uso de NUmeros A distintas , .
. de decenas que ndmero que dice
los naturales funciones del . ~
> . contienen los su compairiero.
ndameros ndmero ! . .
. nameros escritos | Dejan de contar y
Relacionadas con ,
hasta con de colocar fichas
la adicion y centenas cuando el maestro
sustraccion. ' . "
diga "jbasta!".
Que verbalicen la
serie numérica de | El nifio que conté
10 en 10 hasta escribe  en su
100 o més. cuaderno el
namero en el que
se detuvo, después
lo comparan con el
que esta escrito en
el casillero que
tiene la dltima
ficha. Si es el
mismo, la pareja
gana una ficha
azul.
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SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA DEL ESTADO

SUBSECRETARIA DE EDUCACION BASICA
ESCUELA PRIMARIA FED. “20 DE NOVIEMBRE DE 1910” C.C.T.21DPR2861

PUEBLA TLACHICHUCA, PUE. CICLO ESCOLAR 2010-211
SECRETARIA DE UNIVERSIDAD
EDUCACION PUBLICA PEDAGOGICA
NACIONAL
GRADO: 1° A
PLAN DE CLASE. 1
ASIGNATURA: MATEMATICAS
EJE TEMATICO: SENTIDO NUMERICO Y PENSAMIENTO ALGEBRAICO
CONOCIMIENTOS | APRENDIZAJES SECUENCIAS RECURSOS
TEMA SIS Y HABILIDADES ESPERADOS DIDACTICAS DIDACTICOS
La caja
Los nifios toman
un pufio de
semillas y las
colocan dentro de
Que los alumnos la caa vy las
resuelvan cuentan; después | Una bolsa
problemas de otro niflo elige al | con fichas,
suma y resta, azar una de las | una caja con
utilizando diversos | tarjetas numeradas | 1 pufio de
Resolver procedimientos. del 1 al 100 y la sgmillas ' de
problemas en _ muestrg a sus | frijol, tarjetas
situaciones Asgmen las compafieros por el | numeradas
Significado correspondientes ?cmones"de lado del niumero. del 1 al 100.
y uso de NUumeros A distintas "ag_reg?r y . .
los naturales funciones del qwtar con los El nifio que conto
, . signos de sumay | las semillas debe
nameros namero .
Relacionadas con resta. agregar o quitar
la adicion y para tener ) igual
Sustraccion Interpreten la que el ndamero
' representacion escrito en la
grafica tarjeta.
convencional de
los nimeros del 1 | Ganan un punto el
al 100. alumno que haya
acertado. Después
de repetir varias
veces la actividad,
ganan los alumnos
que hayan
acumulado mas
puntos.
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3.4 Instrumentos de evaluacioén

De las secuencias didacticas sugeridas descritas a detalle anteriormente y de las cuales
se realizaron las planeaciones mostradas como alternativa de solucion al problema de
estudio se desprenden los siguientes instrumentos de evaluacion tanto para los

alumnos como para el docente.

Secuencia didactica: ¢Quién sigue?

Evaluacién a los alumnos

RUBRICA TODOS ALGUNO NINGUNO

Los alumnos trabajaron de manera ordenada, con

respeto y responsabilidad

Los alumnos entendieron claramente las reglas y

participaron activamente en el juego

Los alumnos reafirmaron el contenido de series

numéricas

Evaluacion para el docente

RUBRICA SI NO POR
MEJORAR

Las reglas e indicaciones del juego fueron claras

para los alumnos

El juego tiene relacion con el contenido abordado

El juego generé aprendizaje en los alumnos
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Secuencia: el contador numérico

Evaluacion para el alumno

RUBRICA TODOS ALGUNO NINGUNO

Los alumnos mostraron interés por la actividad

sugerida

Los alumnos trabajaron en equipo ordenada y

correctamente

Los alumnos participaron y reafirmaron el contenido

Evaluacion para el docente

RUBRICA Si NO POR
MEJORAR

El material sugerido genero interés en los alumnos

La secuencia generd participaciéon constante en los

alumnos

El juego sugerido es relevante para mejorar el

aprendizaje de las mateméticas
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Secuencia: adivina el nUmero que pensé

Evaluacion para el alumno

RUBRICA

TODOS

ALGUNO

NINGUNO

Los alumnos participaron de manera asertiva en la

actividad

El juego hace que los alumnos se interesen y
participen en la clase

Los alumnos aprendieron de una manera mas

sencilla a través del juego sugerido

Evaluacion para el docente

RUBRICA

Sl

NO

POR
MEJORAR

El juego es atractivo y se relaciona con el contenido

de la materia

La secuencia propicié la interaccién constante en el

aula

Se mantuvo el orden del grupo en el desarrollo de la

actividad
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Secuencia: el cajero

Evaluacion para el alumno

RUBRICA

TODOS

ALGUNO

NINGUNO

Los alumnos entendieron las reglas del juego y las

siguieron en el transcurso del mismo

Los alumnos resolvieron cada una de las preguntas

de los problemas sugeridos

Los alumnos son capaces de plantar probleméticas

cotidianas similares

Evaluacion para el docente

RUBRICA

Sl

NO

POR
MEJORAR

Las problematicas sugeridas son claras y generan

interés en los alumnos

El juego promueve aprendizajes significativos

Se relacioné correctamente el juego con el

contenido abordado
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Secuencia: la caja

Evaluacion para el alumno

RUBRICA TODOS ALGUNO NINGUNO

Los alumnos mostraron interés por la actividad

sugerida

Los alumnos trabajaron en equipo ordenada y

correctamente

Los alumnos participaron y reafirmaron el contenido

Evaluacion para el docente

RUBRICA Si NO POR
MEJORAR

El material sugerido fue el adecuado en la

secuencia

Se fomentd la participacion grupal

El juego propicié la interaccion constante entre los

estudiantes

Se mantuvo el control del grupo

Las actividades sugeridas generaron aprendizaje
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3.3 Informe

Con el cambio en la vida comun del individuo se requieren claro esta nuevos métodos y
estrategias que el docente aplique en su aula y en la busqueda de aprendizajes

significativos para el alumno y que le permitan al docente mejorar en su labor dia a dia.

Como diagnéstico del grupo de primer afio de la escuela primaria 20 de
Noviembre de 1910 en el que se desarrollo y aplicdé el proyecto titulado “El juego
didactico como estrategia para la ensefianza de las matematicas”, se pudo
observar que de inicio el nifio llega a la escuela con unas enormes expectativas de
aprendizaje y descubrimiento que se nota en sus miradas entusiastas, inocentes y

deseosas de crecer en todos los aspectos.

Por el contrario si se observa con detenimiento a los alumnos de los grados
posteriores se logra encontrar en un buen nimero a alumnos apaticos por estudiar y
gue ahora les disgusta ir a la escuela, lo que nos lleva a pensar en los errores que se
cometen en el aula para propiciarlo y ain mas siendo uno de los actores principales de

ello los docentes.

El nifio en primer lugar tiene como actividad primaria el juego, juega en su casa,
jugaba en preescolar y es una actividad indispensable en su desarrollo, lo que motivo

al docente a utilizarlo como estrategia en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Ahora bien analizando el desarrollo educativo de los alumnos en la escuela, se
puede identificar facilmente que la materia con mayor rechazo y hasta repudio y temor
es la de matematicas, porque a lo largo del tiempo se han utilizado estrategias que las
hacen parecer aburridas, complicadas etc., asi que la utilizacion del juego en la materia
de ademas de generar aprendizaje, crea en el alumno una idea de que la materia no es

mala ni aburrida sino al contrario divertida y aplicable.
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Del analisis mencionado se eligio el problema “la poca aplicacién del juego didéactico
¢De qué manera dificulta el aprendizaje de las matematicas en la resolucién de

problemas en los alumnos de primer grado?”

En definitiva, un aprendizaje que tienda a producir satisfaccion y a favorecer los
aspectos personales, motivacionales y actitudinales de las personas involucradas en

dicho proceso es mucho mejor y con mejores resultados.

Al aplicar la presente alternativa al problema mencionado el docente considera
gue se logro lo siguiente:

e Que los alumnos no se aburran, por efectos de la rutina y falta de focos
atencionales atractivos

e No entiendan, a causa de la dispersion de los focos atencionales y no estar
convencidos del sentido del conocimiento.

e Las secuencias sugeridas generan la participacion constante en el desarrollo de
las mismas ya que propician la interaccion entre los alumnos asi como entre el
docente y los alumnos

e Presentar los contenidos a través de actividades ludicas propicia aceptacion de
los alumnos asi como gusto e interés en el desarrollo de las mismas

e Presentar los contenidos utilizando este tipo de estrategias genera aprendizajes

significativos.

Se puede mencionar como estrategia el uso del juego como una aplicacién
practica en las clases que permiten la total liberacion del nifio y le permiten desarrollar
su inteligencia, creatividad e imaginacion y donde el docente es un “maestro guia” con

lo que se podra asegurar que el alumno esta “jugando y aprendiendo”.
Ademas de lo mencionado el juego en el aprendizaje ayuda al alumno a mejorar

sus relaciones sociales y a respetar las reglas que cada juego propuesto maneje,

siendo estos, valores esenciales en el desarrollo del alumno.
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Se considera que con la acertada aplicacion de la propuesta se lograran los propdésitos
mencionados, ya que partiendo de simples juegos el alumno se apropia del

conocimiento y posteriormente sera capaz de aplicarlo en situaciones comunes.

Por otra parte y continuando con un andlisis del plan y programa del primer afio
de primaria, en el cual se mencionan una a una las competencias a desarrollar en los
alumnos y que formaran desde un inicio el perfil del egresado de la educacion primaria,
se considera que la aplicacion de la propuesta participa directamente en el desarrollo

de las siguientes competencias:

Competencias para el aprendizaje permanente: a sabiendas que la materia de
matematicas es secuencial, y que a través del juego se logre el aprendizaje significativo
de las operaciones de suma y resta, le permitiran al alumno aplicarlas en situaciones

futuras en la educacién formal e informal.

Competencias para el manejo de situaciones, a través de la solucién de problemas o

situaciones para el alumno

Competencias para la convivencia, ya que el uso del juego fortalece el trabajo en

equipo, mejora las relaciones sociales, etc.

Antes de finalizar se considera importante los obstaculos que surgieron a lo largo
de la aplicacién de la propuesta didactica: sin lugar a duda el primer conflicto surge
cuando se propone jugar en la clase y el juego aplicado requiera movimiento de los
alumnos, agrupacion, desplazamiento etc., lo que puede generar descontrol grupal y
desorden en el grupo lo cual sucedié en las primeras instancias de la aplicacion pero
gue se pueden solucionar a tiempo comunicando al alumno las reglas a seguir a lo
largo del proceso de aprendizaje en las clases, y la otra dificultad mas latente seria la
falta en el cumplimiento de los materiales que se requiera a los alumnos para la
aplicacion de la estrategia, por lo que surge la comunicacion y solicitud de participacion
directa de los padres de familia o tutor del alumno, en la elaboracion o cumplimiento de
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materiales que se requieran para las clases y si aun asi existen alumnos que no
cumplan con ello, evitar excluirlos de la actividad y acercarlo con algun grupo de

alumnos para evitar su rezago educativo.

Las sociedades actuales reciben modelos que ponen el énfasis en la cultura del
"tener", induciendo al consumismo y contradiciendo los valores intelectuales, estéticos,
éticos y religiosos, como los relevantes para la realizacion personal y social.
El acto de valorar implica una internalizacion y apropiacion del valor y ello conlleva una
toma de posicién, una actitud ante las personas, sus circunstancias y los objetos

involucrados; en sintesis, un compromiso.

Los valores, en tanto son construidos socialmente y cobran realidad en la cultura,
crean el marco de convivencia para una comunidad de personas y conforman los
fundamentos de una nacion. Por lo que el juego como estrategia didactica en la escuela
permite a los alumnos el fortalecimiento de valores y el gusto por aprender y vivir, ya

que el jugar es vivir, es gozar y disfrutar la vida con responsabilidad.

Conclusiones

Al presentar este trabajo y observando el desarrollo de los juegos que aplican dentro de
las aulas, las sugerencias de actividades ludicas propuestas, permitiran utilizarlas como
apoyo para el aprendizaje del alumno en la asignatura de Matematicas, logrando que
paso a paso los docentes se interesen cada vez mas en el estudio y el conocimiento del
proceso evolutivo del nifio, evitando con ello juicios precipitados sobre el avance de sus
alumnos en este aprendizaje. Después del minucioso estudio tedrico que se realizo

para comprobar nuestra hipoétesis, llegamos a las siguientes conclusiones:
la.- El nifio por naturaleza propia gusta del juego y éste lo realiza en cada

espacio libre que tiene, tanto en la escuela como en su casa. Es por esto que su

energia ludica debe ser utilizada para motivar su deseo de aprender.
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2a.- El maestro que tiene a su cargo el primer grado de educacion primaria, debe
aprovechar el interés del nifio por jugar, para organizar y planear sus clases, tomando
en cuenta que el alumno pondra mayor atencion cuando el motivador del trabajo

escolar sea una actividad que satisfaga sus intereses.

3a.- La presentacion y secuencia de esta propuesta se hizo en base a las
caracteristicas cognoscitivas del alumno ya la revision del programa de Matematicas del

primer grado de la escuela primaria.

4a.- Las actividades de aprendizaje propuestas permitirdn, de acuerdo con el
desempefio que presente cada uno de sus alumnos, considerar cudles de éstas
promovieron efectivamente un avance significativo en la apropiacién del conocimiento

deseado.
5a.- Las actividades que aqui se presentan son so6lo muestras de una

innumerable variedad que los maestros pueden disefiar para la ensefianza y el

aprendizaje de las Matematicas desde la perspectiva constructivista.
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Apéndice 1

LISTA DE ALUMNOS DE 1° GRADO “A”
ALFARO BLAS KARLA VALERIA
BALDERAS OJEDA VALERIA ANTONIA
BAROJAS JIMENEZ JOSUE
BAZAN GARCIA MARIA CONCEPCION
BELLO VERA DIEGO JAHIR
CAMPOS PINEDA JESUS MIGUEL
CASTRO ROMAN JAQUELINE
CELESTINO HUERTA PAULINA
CRISANTO NERI CINTHYA ANAHI
DE JESUS HERNANDEZ FERNANDO
DE LA CRUZ MACEDA ADRIAN
DE LA MORA MORALES ENRIQUE
ESPINOSA BUSTOS EDGAR
ESPINOSA CASTRO JOSE GUADALUPE
ESPINOSA FLORENTINO VALENTE
GARCIA ROQUE DAVID FABIAN
GONZALEZ GONZALEZ JOSE ENRIQUE
JUAREZ MARTINEZ MIGUEL ANGEL
LOPEZ GARCIA JULIO CESAR
MARTINEZ FLORES MARIA FERNANDA
OSORIO SANCHEZ OCTAVIO
POCEROS RAMIREZ ALICIA VIANNEY
REYERO MEZA SERGIO ANTONIO
REYES ORTEGA JESUS GAEL
REYES VAZQUEZ DULCE MARIBEL
TAMARIZ PAREDES CLAUDIA NOEMI
TELLEZ GONZAGA VERONICA ABIGAIL



ANEXO 1
Fotografias del grupo de estudio




Anexo 2
Fotografias de la escuela
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