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INTRODUCCION

E! presente es un trabajo de investigacion que esta basado en un analisis de
la ensefianza acerca de los problemas matematicos que tradicionaimente la
escuela propone a los nifios y sus efectos sobre el aprendizaje mecanizado
a que los conduce. Sustentade en la teoria psicogenética de Jean Piaget
guien establece los momentos evolutivos que tiene un nifio, y la forma en

que éste se agencia de los conocimientos.

Mediante ia problematica acerca de “La conceptualizacion y aplicacion
de los algoritmos de suma y resta en la resolucién de problemas de la vida
cotidiana en nifics de 2° grado de la Escuela Primaria Rural Jorge
Casahonda Castillo, con clave 07DPR2383Z, ubicada en la Fracc. San
Agustin, Mpio. de Tapachula, Chiapas, perteneciente a la zona Escolar

Federal 043.

En el primer capitulo dencminado Definicién del Objeio de Estudio, se
define como se presenta la problematica y como se manegjan les algoriimos
dentro del aula escolar y se sefialan los aspecios que obstaculizan el buen
desarrollo del aprendizaje de aspectos determinados en matematicas, asi
como también en este apariado se describen los objetivos que orientaron el

trabajo que indican puntos importantes de aportacién al trabajo docente.

" En el segundo capitulo Fundamento de [a Propuesta Pedagégica, se
elaboréd iomando en cuenta que el contexto es un factor que influye de
manera importante en la conducta del ser humano, en este caso muy

particular, del hacer del maestro y de los nifios, donde se consideran las




relaciones interpersonales que se dan entre maesiros, Padres de Familia y
alumnos que intervienen en el proceso enseflanza aprendizaje de las
matematicas as! también se describen iz forma en que se imparten los
conocimientos, el salén y la escuela. Es innegable que ia ciencia ha
avanzado gracias a innumerables investigaciones, donde las diferenies
concepciones teéricas han-sido diferentes de acuerdo a la época en gue se
ubiguen siendo esto de lo que fratan los referentes tedricos, donde se

presentan las bases en las que se sustenta la investigacion.

En el tercer capftulo, Propuesta Pedagégica Aplicada, el juego con
reglas como propuesta didactica para la ensefianza y aprendizaje de los
algoritmos de suma y resta para la resolucidn de problemas de la vida
cotidiana en alumnos del 2° grado, en una escuela multigrado. Se organiza
la estrategia gue se propone para superar la problematica planteada, en la
cual se presentan sugerencias de organizacion del grupoe, los recursos y
actividades de los que se puede agenciar el docenie para promover
actividades significativas, y algo mas divertido y productivo come son los,
juegos que conducen al logro e interaccion de un acercamiento de los

algoritmos de suma y resta.

Las conclusiones del trabajo estan basadas en la practica docente y

asi mismo la bibliografia que se empled para sustentarlo.




CAPITULO

Definicion del Objeto
de Estudio




1.1 La resolucion de problemas matematicos de suma vy resta, haciendo

uso det algoritmo, en el segundo grado de la escuela primaria.

En el marco constructivista que se inserta la propuesta pedagdgica recién
incorporada en la escuela primaria mexicana como proyecto de ensefanza y
aprendizaje de las matematicas, se dice que el motor en educacion primaria
en general y en segundo grado en particular, es ia resolucion de problemas,
desde luego tomando en cuenta que estos problemas sean édecuados al

interes y capacidad del nific; el respecto fenemos gue:

En la presente propuesta didéctica, un problema no es solo un
enunciade escrito que se debe completar con un dato y que aparece al
final del desarrollo de un tema. Los problemas también son situaciones
gque permiten desencadenar actividades, reflexiones, estrategias y
discusiones gque llevaran a lz sclucidn buscada, mediante ia
construccidn de nuevos elemantos.

Partiendo de lo anterior , y de acuerdo al tipo de trabajc que pretendo
realizar, el cual se encuentra basado en una investigacion participante, que
leve a efecto dentro del grupo que atiendo, donde los nifios reflejan un
aprendizaje mecanizado del algoritmo de la suma y de la resta porque
desde un principio los voy introduciendo en el conocimiento de la serie
numérica medianie conteos, escritura correcta de los numerales, cantos, etc.
donde les inculco que estos se encueniran entrelazados ya sea en orden
ascendente o descendente, de mayor a menor o viceversa y son ellos
guienes establecen representacicnes numerales con sus respectivos objetos

o dibuios; por lo cual, en el momento que empiezan a realizar la unidn

(1) SEP. Libro para el maestre matematic rcer grada, 12 Edicién, México, 1994, P. &




de dos © mas nameros, van aprendiendo a ejecutar las operaciones
ariméticas de acuerdo al condicionamiento que establecen en el uso del
signo “+" (mas) del cual, elles han aprendido que tendran que aumentar la
cantidad de un nimearo a atro porque, de aiguna manera, se explican que es

una acumulacién de cantidad y que fa unidn de dos o mas numearos remite a
ascender a oiro nimerc mayor, sin embargo es diferente cuando se les
presenta el algaritmo con el signo " (menosj porgue conceptualizan que es
un signo que aliera ia cantidad en forma negativa debido a que se han
acostumbrade que se les quita de los que ya tienen o gque regresan a un
numera inferior en la serie numérica, teniendo asi un elemento menor como

resultado final,

Considerando enionces, que es a los alumnos a quienes les
corresponde aprender a descubrir ei mensaje del signo; es decir, la funcion
que este desempefia, y teniendo la seguridad de que esto se logra mediante
la ejecucion mecanica y constante de las operaciones, la cual responde al
aspecto metodolégico de su ensefianza, es de esperarse que si ya lo hacen
con destreza y prontitud doy por hecho que es el momento de introducirlos
en la resolucién de problemas que impliquen este tipo de algoritmos v
porque también llega el momenic de cumplir con une de los objetivos
especificos marcados en los planes y programas de estudios
correspondientes al 2° grado, dentro del eje de los niimeros sus relacicnes y
sus operaciones que marca y esiablece el conienido sobre &l “planteamiehto
y resolucion de diversos problemas de suma y resta con niimeros hasta de
tres cifras, utilizando diversos procedimientos” ® los cuales no realizan en
forma dindmica y varada porque solo encasillo a los alumnos en un

mismoa tipo de ejercicios que comprende, al copiar operaciones, resolverlas

(2) SEP. Plan y nrogramag de estudio . Educacidn bésica. Primaria México 1993, p.50




y corregirias y de ninguna manera considero el aspecto funcional a partir de

nroblemas de la vida real y de los intereses de los nifios.

Ademas de gue el lugar donde se imparten las clases, no es el
adecuado porgque ahi mismo se atienden los seis grados y sin ninguna
division entre los fres grupes, teniendo los alumnos con esta situacion,
muchos distractores, porgue en esta aula colectiva no permite que ellos
presten la suficiente atencién porque regularmente estan pendientes de io
que sucede y las actividades que se realizan en los otres grupos debido a
que no se cuenta con suficiente muebles para ubtcar correctamente a los
alumnos per lo mismo se irabaja por equipos, por lo gue se improvisan
asientos donde elios trabajan con bastante incomodidad, es poresoy en la
medida de las posibilidades, se dan las indicaciones pertinentes en las
diferentes actividades donde se iiensn pocas pariicipaciones individuales,
encontrando mejores resultados si me acerco a los diferentes equipos de
trabaijo, y donde gjerze mejor control; tanto en el desempedo escolar de
cada uno, como enh la disciplina general de grupo, permitiendo ahi mismo

valorar los avances de cada alumno.

En cuanto a los contenidos que se establecen en el programa de
estudios [os cuales se encuentran también dosificados en el avance
programatico, siempre los considero en la planeacién diaria de la clase,
aungue regularmente selecciono los que considero pueden ser de mas
utitidad para ellos, a lz vez que {rato de utilizar y considerar el gran valor que
proporcionan las estrategias y la estimacion de resultados que realizan en
sus trabajos y participaciones, porque de esta manera me doy cuenta del

grade de atencidn e interés gue prestan en su aprendizaje.




Respecio a las actividades que se aplican en la ensefianza de los
problemas de suma y resta, éstas las realize mediante la utilizacion de
conteos con abjetos y con los dedos, asi come también resolviendo
sjercicios del libre de textos, los que son apoyados con el uso del fichero de
matematicas, donde se incluyen la sota utilizacion también de los algoritmos
de la suma y de la resta, donde se van dando los ejercicios de consolidacion

y evaluacién del aprendizaje acerca de los problemas matematicos.

Otrc aspecto importante de mencionar, es el material didactico gue
utilizo, y este es en la mayoria de las veces en el uso del pizarron y [os gises
de colores, apoyados en pocas ocasiones con material de deshecho
(corcholatas, hojitas, palitos, boles, revistas comerciales, etc.), y los que los
propics alumnos pueden elaborar porgue son sugeridos en el fichero de
matemdticas. Es importante mencionar e! tipo de material que utiizé en el
aprendizaje de los problemas de suma y resia, asi como también como se
usa y para que s& usa, esto altimo porque en el propio libro del maestro, se

le asignan al menos dos papeles distintos al material manipulable:

= Puede ser un instrumento que permite buscar, construir y llegar a
una solucidn, scbre fodo en contenidos donde lz dificultad de la

tarea asi lo requiera.

—En otras ocasiones, el material es el insirumenio que permite
verificar las hipotesis y soluciones anticipadas por los nifios,
permitiendoles comprobar si la estimacion, calculo ¢ resultado de

sus operaciones es &l correcto.

! as relaciones interparscnales que se dan al interior def grupo, son un

poco pasivas, debido a que son dos o tres alumnos los que representan el




gje de intercambio de conocimientos, palpandose una relacion de liderazgo
para las participaciones y en la reparticion del material; lo gue propicia
prablemas de companierismo y negativa para integrarse totalmente al trabajo

escolar del dia.

De ahi que surja el interés personal de guerer buscar una nueva
altarnativa de ensefianza mediante el uso de estrategias para el aprendizaje
de las operaciones matemaéticas, lo cual es el motive a abordar en esta
problematica, puesto que tengo presente que mi fabor es integrar a los nifios
&n una sociedad que reguiere de un manejo funcicnal de las matematicas v
lo que con la ensefianza tradicional no he podido lograr porque se presentan
serios problemas como es la memorizacion, el desinterés y la reprobacion,
pretendo encauzar mi préactica docente contande con uno de los cbjetivos de
lz escuela que es, el de propiciar que los nifios logren integrar sus
conocimientos para resolver problemas mediante la interaccién permanante
del sujetc con los objetos que lo rodean, para lograr con sllo una progresiva
adaptacion al medio donde tiene un lugar muy importanie Ia familia, pero en
este caso los padres de familia no son ningtlin apoyo pasitivo para sus hijos,
debide a gue en su mayoria son analfabetas, o que no les permite
ayudarlos a realizar sus tareas escolares, aunado a que los obligan a
colaborar con gl ingreso econdmico familiar, presentando largas y frecuentes
inasistencias 2 la escuela y algunas ocasiones en gue se da la desercidn de
los alumnos mayores. Lo anterior trée como consecuencia gue se de un
bajo rendimiento en el aprovechamiento general del grupo, porque no se

lleva un seguimiento paralelo con todo el alumnadae.

En el analisis y reflexién que hago ante mi practica docenie acerca del
método que utilizo para la ensefianza de los problemas de mateméaticas,

éste consiste, en ensefiar y practicar repetitivamente el algoritmo de la suma




y de la resta y enseguida, cuando ya existe un dominio de ellos; se plantean
diversos problemas matematicos donde se utilicen la suma y la resta, perc
donde regularmente la importancia se le da, en saber fratar un enunciade y
no en que los alumnos razenen sobre una situacion determinada, ni
tampoco propicio gue los resuelvan pergue verdaderamente se necesiie 0
inferese, y ni tampoco considero los procedimientos muy particulares gue
utilizan mis alumneos debido a que soio me interesa que se obtengan fas

respuestas comectas siguiendo un misma patron para resolvertas.

Algunas de las caracteristicas que he observado y que vaiore como
obstéculos para lograr un aprendizaje significativo de los problemas son los

siguientes.

a). Frecuentemente utilizd los problemas en los examenes que se

aplican a los alumnos cada dos meses, pero ellos no pueden

resolverlos debido a que se salen de o que ya les he ensefiado, son -

planteamientos totalmente desconocidos v dificiles de resolver.

b). Las situaciones que utiizo diartamente al plantear los problemas,
son totalmente ajenas a la realidad y el medio ambiente que rodea a
los alumnos, porgue solo considero modelos como los gque

contienen los libros de texio.

c). Sin proponérmels en &l momento de {a ensefianza de como resolver
los problemas, hago un condicionamiento acerca de gue fodos Ies
nGmeros deben utilizarse una scla vez y en el orden en que

aparecen en los textos.
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d). Doy lugar a gue para los alumnos no tenga ninguna importanciz la
relacién gue tienen los datos, ni tampoco gue no se acerguen a su
realidad para su razonamiento, puests que solo valoro lo correcto
del uso de los mﬁmerds y que pongan la respuesta en el lugar gue

les indique.

e). De la posible respuesta, el planteamiento que realizo en la
redaccion de los enunciados siempre terminan con una interrogante

que no permiten que elios hagan una reflexion diferente.

En funcién de lo anterior, ios nifics deben entrar a la problematica del
enurciado y frabajar segan les he indicado sin importar o comprendan o no,
asl como también tratar de resolver en el menor tiempo posibie lo cual
interviene como aspacto para su calificacion, ademés de que también
procuro gue practiquen la resolucién mental sin ninglin apayo para su

comprobacidn sino hasta que se haga de manera general.

Esta realidad en los alumnos permite analizar que conforme transcurre
el ciclo escolar se van presentado serias dificultades y resultados no
satisfactorios las cuales no tenjan previstas en la ensefianza de ios
preklemas, donde se aplican las operaciones de suma y resta, lo que me
induce a plantear la siguiente interrogante: ;El uso constante de ias
operaciones de suma y resta resultan mas faciles de resclver a los alumnos

gue la uiilizacion de ellas en la resolucidon de problemas mateméaticos?

Ante esio, se puede argumentar que el alumne, en su corto o largo
proceso de comprension del uso del algoritmo a través de su gjecucion
repetitiva y mecanica, de alguna manera sera mas sencillo resolverlo. Pero

eso no asegura que esté llegando o pueda lograr un aprendizaje verdadero




y profundo de lo gue es la resolucién de las operaciones de suma y resta y
de lo que eso significa; mucho menos entonces podran poner en praclica
sus saberes en la resolucion de problemas porgue shi ya se maneja una
redaccion y una serie de datos dentro del planteamiento, de los cuales, el
alumno se encargara de organizar para poder llegar a una respuesta

medianie el uso de les algoritmos.

Y esto es lo preocupante de la siuacion porque los alumnos se
encuentran ante diferentes problematizaciones que solo los conduce a tener
un conflicto cognitive gue no les permite resolver el gjercicio como es el
supuesto personal, debido a que lo que se les presenta se sale de sus
ssquemas referenciales v es entonces que se agencian de estrategias

improvisadas para lograr salir airosos en sus resultados.

Esto es comprensible, porgue el nifio ne ha asimilado como se da e
concepto de nimero y las estructuras légicas que ello implica, asi como las
situaciones naturales involucradas en la suma y en la resta, las cudles llegan
a descubrir en forma espontanea en el curso de su desarroilo congnitivo que
es cuando ya existe una mayor reflexion y variedad de recursas inieleciuales
con los que se debe contar para tener la posibilidad de poder efectuar

sumas y resias y resolver asf problemas que las impliguen.

Sin embargo de la comprension de la suma (+1) o la resta {-1) que
genera la serie de los nomeros, a la posibilidad de poder ponerlas en
practica en la resclucién de los problemas, existen dificultades para poder
comprender los algoritmos respectivos y los diferentes problemas a los que
va enfrentando el nifio, por lo que hay todavia un largo caminc que

indudablemente, la escuela puede alianar ¢ entorpecer.




Porque si se espera que el alumno aplique los conocimienios de la
maternética que va construyendo duranie su paso por la escueia, es
importante propercionar experiencias adecuadas para promover dicha
aplicacion. Como maestro, sin duda sé de las dificultades que esio conlleva,
por mas esfuerzos que haga, muchos alumnos preguntan que se debe
hacer frente a la formulacion y resolucidn de los problemas que se les

plantean.

Estc constituye una problemética compleja y es uno de los temas
actuales de la investigacién en e! munde entero. Hace diez afies, una
recomendacién para la ensefianza de los problemas se fundamentaba
en un anélisis por pasos del enunciado del problema, la identificacién de
los datos, la identificacidn de las operaciones gue debian llevarse &g
cabo v su ejscucion para determinar el resultado pere en la actuzalidad
se estd consciente que este procedimiento no ofrece ideas claras para
el disefio de situaciones de ensefianza con las gque se promueva gl
desarrollo de habilidades que permitan al alumno ser un buen resclutor
de problemas. @

{3) SEP. Guia para el maestro 2° grado, Educacion primaria. México 1992, p.8
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1.2 Justificacion

tediante la interaccion diaria que tenge con los alumnos del segundo grado,
observo el esfuerzo que realizan para saber ef porqué y el cuando se deben

utilizar ios aigoritmos en la resoiucidn de problemas de suma y resta.

Ademéas de que es preocupante de gue al aplicar la evaiuacién
objetiva (prueba escrita que se aplica cada dos meses a los alumnos), se
obtienen resultados que no son satisfactorios para el aprovechamiento
general del grupo, & pesar de que se consideran para su calificacion total,
ofros aspecios como son: la asistencia, la participacidn individual, las tareas,
trabajos en equipos, etc. gque permiten fener una valoracién mas amplia del

comportamiento escolar de cada alumno.

Esto considero que es debido & que sigo insistiendo en ensefiar
primero la serie numérica en este caso del uno al mil, porgue tengo Iz
seguridad de que cuando ya los manejan con mas agilidad, habra llegado el
momento de empezar a ufilizar la aplicacion y resolucién de problemas
matematicos y es donde ellos tendran la oportunidad de ufilizar el Algoritmo
adecuado para resglverlc pero sin contar con que es aqui donde elios se

conflictuan y no pueden encontrar la forma para llegar a hacerlo.

Los algoritmos son formas convencionales de procedimientos que hos
parmiten resolver problemas determinades, son a la vez representa-
ciones de conceptos v por tanto su aprendizaje y utilizacidn adecuada
reguieren que el sujeto comprenda claramente las relacicnes gue
guardan con los conceptos que representan y con las acciones
involucradas en la resolucidn de un problema especifico. ¥

(4) C.A.D. “La adicidn y la sustraccién”, en: La mzatemsatica en |a educacién primaria,
P.AR.E México, 1894, p. 97
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Aungue he manejado durante su ensefianza el motivarlos para que
intenten por si solos llegar a fa respuesta mediante sus propics procedi-
mientos con Ja finalidad de inducirlos a que recurran al uso de los
algoritmos, pero sin antes tomar en cuenta que para que el nifio comprenda
lo que hace y para que lo hace, es preciso considerar el proceso de
aprendizaje gue tiene para valorar las caracteristicas y el grado de dificultad
de cada una de las actividades que se realizan, porque de lo conirario ellos

trataran de resolverlos perc cada uno con sus propias posibilidades.

Se perfectamenie que no es lo mismo saber sumar y restar, que
saber utilizar estas operaciones en la resolucién de problemas, con respecto
al segundo propésito, por lo general se logran resultados pobrés, esto se
debe en gran medida, precisamente a la separacion que se ha establecido
entre ambos propositos: los nifios aprenden primero los algoriimas vy

después intentan aplicarlos a los problemas.

Sin embargo, los problemas gue se resugiven con un suma o una resta
pueden tener diferentes relaciones entre los datos, o cual los nifios lo
comprenderén a lo largo del proceso de su educacion primaria, esto se
lograra en ia medida en gue los nifios resuelven diferentes relaciones
enfre los datos y distinguen los tipos de problemas que enriguecen los
significados que para ellos tienen estas operaciones. ©

Lo anterior me permite analizar io inapropiado que resulta ensefiar a
los nifios primeramente los algoritmos y después aplicarios a problemas por
resolver, porque se da una contextuaiizacion debido a que no toma en
cuenta todo lo que involucra al nino con sus primeras experiencias, como es
el de ir de compras, hacer un presupuesto de sus propios gastos, en fin todo

lo que rodea la practica de su vida colidiana.

(5) S.E.P. Programa de aciualizacién permanente, -taller para maestros 17 parie, La

ensefianzs de ies matemdticas en |z escuela primarna, México, 1998, p. 81




Es por lo anterior y con el propésiic de reconceptualizar mi practica
docente en cuanto a la ensefianza del algoritmo de la suma y resta en la
resolucion de problemas de la vida diaria, que me permitc empezar por
cuestionar mi forma tradicional y mecanica da ensefianza con la finzlidad de
disminuir el alto indice de reprobacidn en este contenido de aprendizaje vy
poder asi superar el aprovechamiento escolar, por medio de estrategias
metodolégicas que propicien que los alumnos puedan tener a su alcance
una forma mas dindmica, sencilla y comprensible de resolver lo gue se torna

tan dificil.

Asi mismo, colaborar en la atencidén de dos grados a la vez, con nifios
de ios mas diversos ritmos y niveles de aprendizaje, que planiea reics
metodoldgicos muy particdlares y gue hace tener en cuenta un mejor
mansjo de los algoritmos v la resolucion de problemas matematicos donde
se debe aprovechar lo que uno y otro sabe v las posibilidades de hacer
equipos de trabajo para un mejor aprovechamiento de conocimientos y

experiencias del nific de segundo grado en el medio rural.

En términos del procese ensefianza y aprendizaje hace falta entrar a
fondo a revisar las practicas mas comunes utiiizadas en la ensefianza
de ias distintas &reas vy en los diferentes grades. El niicleo de este
problema radica en la forma en que cadz maestro se acerca al
conocimiento expresado en ios programas, un conccimiento que puede
ser asumido como posibilidades de reconstruccién y de apropiacion por
&l mismo, en primer lugar y en consecuencias por los nifios lo cudl hace
referencia a un proceso de aprendizaje en el que el alumno y maestros
son sujetos activos. ®

Por el contrario, la repeticion memoristica, mecanica vy rutinaria

no sole estd implicando un proceso’ pasive del nifio, sino que también del

(6) Cecilia Fierro. Ser maestro rural ; Una kabor imposible?, México, 1981, p. 12
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maestro, aungue funja como centro del proceso a traves de la exposicién y
conduecién de actividades, es asi un sujeto pasive por lo que le toca a la
recreacidn de ese conocimiento. Asi mismo la atencion de varios grados a
la vez y nifios con los mas diversos ritmos de aprendizaje permite revisar

elementos que busguen apoyar el trabajo docente en el medio rural.

Pordue contrariamente a la vida raa!, el alumno no tiene que recopilar
los datos, ni escoger entre aguellos que son pertinentes y aqueilos que no o
son; casi jamas tiene que elegir entre numerosos procedimienics de
resolucion, sino gue solamente se considera el aspecto evaluativo y el
manejo de sanciones, si aigin alumno no responde al comporamiento
adecuado, lo cual obstaculiza en los alumnos la busqueda creativa de
scluciones y el estimulo del desarrollo intelectual, esto puede repercutir en
su propia auto-estima, pues al no 'ser capaz de hacer ese supuestc paso
automatico de los algoritmos a los problemas que de &l se espera, se le

tiende a sefialar como fracasado vy &l misme llega a creérselo.

De acuerdo a lo anterior, se debe tener presente que, en el contexto
del proceso ensefianza - aprendizaje foda actividad que se presenta a los
alumnos, estd necesariza y estrechamenfe vinculada con la manera de
conducirla, por tanto, ésta no se debe descuidar para su aprovechamiento,

desde el principio de ia actividad hasta el t&rmino de [a misma.

. De tal manera que he considerado abordar el tema de la suma v la
resta porque son las operaciones que se abordan primeramente en la
ensefianza, las cuales permiten rescatar los conocimientos empiricos de los
nifios quienes diariamente fienen la necesidad de ponerlas en practica. Y
esto nos remonta a la historia de las matematicas, en ia que el hombre ante

situaciones problemdticas ha ienido la necesidad de buscar sclucionss
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como el de contar sus pertenencias, realizar acciones de compra venta, stc.
es por eso gque esta idea de gue las matematicas se ha creadc a partir de
enfrentar y tratar de resolver problemas, actuaimente se ha trasladado a Ia
escuela en diversas partes del mundo con el propdsito de buscar una
alternativa para mejorar el aprendizaje en las matematicas, en Meéxico

también se asumio esta corriente.

Con esto no se pretende que el nifc empisce a crear nuevamente el
conhocimiento matematico, que ya esta creado, sino gue el maestro
promusva situaciones didacticas a través de las cuales el nifio construya
soluciones y asf tengan sentide para €l los conceptos y procedimientos,
resuliado del proceso de construccidn; el sentido, en esta perspectiva,
deriva del reflexionar, analizar, crear y comprobar las propias .hip()tesis.
Estas acciones, como sabemaos por experiencia, dificilmenie se han dado en

la escuela.

Ei trabajc intelectual del alumno debe ser, en cieric momento,
comparable a esta actividad cientifica, saber matematicas nc es
solamente aprender definiclones y. teoremas, para reconocer el
momento de utilizarlos vy aplicarlos, sabemos que hacer matemnaticas
implica ocuparse de problemas. @ .

Pero toda esta teoria pierde tedo significade si no se comprende y se
asume primeramente como megjoramiento y cambio personal para después
en forma profesional transmitiflo en la vida escolar, que de esta manera
permite que se reconozcan las dificultades que ahi se encuentran y al

enfrentarlas se puedan superar con resultados positivos en el aprendizajs.

(7) Guy Brousseau. Fundamenios de didaciica de la matematica, Universidad de
Burdeos, 1* Edicidon, México, 1992, p. 5



1.3 Chjetivas

A partir de todos los elementos que se manejan en este trabajo, se espera
poder aportar, como es [a finalidad, algunos elementos en la blUsqueda par
apoyar e! trabajo docente en una escuela multigrade en el medio rural.
Porque es Iégico pensar, que el problema de la ensefianza en la escuela de
organizacién incompleta, puede resolverse por el solo hecho de que el
maesiro modifigue su disposicion o amplie su conocimiento sobre el medio;
estos elemenios s! bien son indispensables, necesifan sumarse a otros

igualmente sobresalientes.

Cenociendo ia necesidad de gue ias situaciones problematicas que
se presenten a los nifios, estén ubicadas en un contexto significativo para
elios y preferentemente derivado o ligado a su propia realidad es necesario
hacer un trabajo matematico con las situaciones reales que lo permitan para
no caer en situaciones y actividades que resulten ajenas y sin verdadero

sentido para lo nifios.

A pariir de lo anterior, y para lograr resuliados positivos en la
ensefianza de los problemas matematicos, se plantean los siguienies

objetivos:
Cbjetivo general .
Aplicar una alternativa de ensefianza del algoritmo de la suma y de la

resta mediante planteamientos y soiuciones de problemas de la vida

cotidiana.
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Chbjetivos especificos:

e Conocer el nivel de conacimienios de los alumnos y basados en
&sie, presentarles situaciones probiematicas que propicien en elios
la busgueda de nuevos procedimientos y la evolucion de aquelios
con los que ya cuentan, lo cual permitird introducir nuevas nociones
y ensefiar, en el momento oportuno, ios aspectos convencionales,

tal como scn las operaciones de suma y resta.

+ Recordar permanentemente el valor de los errores que los nifios
cometen en sus aproximaciones a la solucién de un problema y
aprovecharlos para &l establecimiento de conflictos cognitivos, dtiles

para el avance en &l aprendizaje.

+ Practicar la interaccion con materiales concretos, sin privilegiar las
actividades con lapiz vy papel, las cuales no permiten la comprension
de las aciividades que se llevan a cabo ai nivel de la representacion

grafica.
+ Emplear actividades iUdicas, para despertar el interés de los nifios, y
de acuerdo can iales intereses, ser flexibles en la planificacion vy

conduccion de ias actividades.

+ Utilizar e! libro de texto gratuito, los ficheros de actividades y otros

textos como recursos para el aprendizaje de la suma y la resta.
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2.1 Referente contextual

En una investigacién que se realizé en México, en 1980, a cargo de
Guevara Niebla, en la gue se aplicd un cuestionario & una muestra amplia
de estudiantes que terminaban Iz primaria, los resultados reportan gue ellos

presentan prokblemas principalmente en :

+ La utilizacién correcta de los signos aritméticos.
+ La aplicacidon de los conceptos matematicos en la solucién de

problemas practicos.
Pero, por el contrario se observa facilidad para trabajar con:

+ Operacicnes de suma, resta y division.
+ Operacicnes basicas para resolver problemas simples.

+ Memorizacion de concepios.

Con antecedentes como éstos, tenemos que en 1993 la Secretaria de
Educacian Publica promovid un reforma educativa, con bases
constructivistas, donde el producio son los nuevos iibros de texto de
maiematicas donde enconiramos un nuevo concepic de aprendizaje,
vinculado ai consfructivismo. Con base en este concepio se pretende
superar la memorizacién de definiciones, reglas y formulas, que muchas
veces no significaban nada para el alumno. Hoy se preconiza el aprendizaje

significativo; al respecto podemos leer lo siguiente:




El aprendizaje significativo se logra primordialmente mediante la
actividad finalizada, es decir, por medic de la actividad que tiene un
objstivo para el gue la realiza. Un aprendizaje con significado y
permanencia surge cuando el nifio, para responder & una pregunta de
su interés o resolver un probiema motivante tiene la necesidad de
construir una sclucion. ®

Es a partir de esio que, para ensefiar matematicas, la nueva
propuesta se basz en la resolucidn de problemas, desde luego tomando en

cuenta que los problemas sean adecuados al interés y capacidad del nifio.

Al considerar iodos los aspecios que $on importantes en una
educacion de las mateméticas, acerca de ios problemas, este frabajo no
pueds parar por alio el lugar donde se desarrolla mi labor docente, puesto

qgue es el que constituye el marco fisico del problema en cuestion.

La escuela comprende un cenjunto de reglas que permite orientar con
precision su adecuada marcha y funcionamiento, este de acuerdo a la
buena participacién del director y del apoyo que reciba del personal docente,
guienes debemos tener una normal asistencia y puntualidad al centro de
trabajo, asi como también cumplir y respetar los acuerdos a los gue se
lleguen &n las reunicnes de consejo técnico, cumplir con las comisiones o
carigras (de ahorro escelar, ‘cooperativa escolar, accion sociai, higiens
escolar, eic.), asi coma también presentar la colaboracidn en la
administracién y mejoramiento de los recurscs técnicos y maieriales que
permitan el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje y el logro de los
objetivos programétices, planteados en un avance semanal, quincenal o

mensual, asi mismo debo tener una buena disposicidn para acatar la

8) S.E.P. Libro parz el maestro matematicas segundo_gr 12 Edicion, México,
1894 p. &




ordenes del supervisor escolar para colaborar en reuniohes y actividades
efectuadas para analizar y emitir recomendaciones para el mejoramienio del
trabajo académico que permitiran la actualizacién y superacion tanto cuttural

como profesional de cada maestro.

Sin embargo aungue toda organizacion permite que se establezca
una relacion estrecha en fodo el personal docente con la finalidad de
obtener resuttados satisfactorios en forma integrada (administrativo. de
aprovechamiento y material), fanto et cada uno de los salones de clase,
como en el total del centro de trabajo, no deja de ser un obstaculo para que
se realice el frabajo en el aula debidc a que no se dan los resuiiados
esperados porque para lograr lo anterior se tienan que realizar diferentes
actividades que reducen el tiempo de atencién total al cumplimiento de
objetivos pianteados y a la propia atencidén de los alumnos, aln sabiendo
que la escuela brinda al educando |a posibilidad de {levar a cabo un proceso
de aprendizaje organizado y tiene |z funcidn de acelerar procesocs
evolutivos, que de ofra forma o no se desarrollan o tardan muchos afios en
conformarse. Por lo tanto la influsncia que recibe tanto del centro escolar
como la forma de ensefiar del maesiro serd decisiva para la formacién del
alumno, quign en el diario acontecer escolar encuentra dificuliades en la
resolucion de problemas matematicos porgue representan un tema arigo vy

dificil, descontextuado de su realidad.

En la ensefanza de los problemas matematicos, se cbserva como un
modelo repeiitivo que ha reducido el aprendizaje gue sobre esios contenidos
se marcan en los programas de estudio, a 1a sola resolucidbn mecéanica de
sus procedimientos; mostrandoia al educando como un proceso rigido que
no admite cuestionamiento, donde hay que seguir paso a paso las

indicaciones del maestro.




Tradicionalmente ia ensefanza de las matematicas, ha girado alrededor
de una concepciébn en la cual para resolver un problema, los nifios
aplican un modelo de resolucion gue & maestro o los [ibros de texio
construyeron para €|, Desde esta concepcion los problemas no son
situaciones en las cuales se desarrolle un proceso de blusquedz vy
construccién de soluciones ¢ haya aprendizajes nuevos sino gue son
sofuciones donde se aplica un conocimiento que ya se posee. @

Esta manera de proceder ha limitado las posibilidades cognoscitivas
del sujeto y a coadyuvado a crearle un tabl: “Los problemas son dificiles de
aprender y resclver, por lo tanic son inaccesibles para al menos la gran
mayoria” "

Durante el transcurso def cicle escolar es de suma importancia la
intervencién periédica que establece el docente con los padres de familia,
con el propdsito de informaries acerca de los avances y/o problemas de sus
hijos, de manéra gue cenjuntamente se puedan considerar logros y atacar
problemas mediante el desarrollo de actividades, tanto académicas como
culturales para el mejoramiento de las relaciones familiares de los alumnos a
través de la orientacion a los tutores, donde no solo se da una interaccion
con el docente, director y los demas maestros de la escuela sino también
colaboran en el mejoramiento de la escuela con la comunidad mediante Ia
organizacion y conduccién de tareas que permitan promover el compromiso
de la comunidad para el mantenimiento v la ampliacion de la infraestructura
material y equipamiento de la escuela, que por ser de organizacian
tridocente con caracteristicas de grupos multigrade necesita de mas apoyo

comunitario.

{8) S.E.P. “Lz resolucién de problemas”, Libro para el maestro. matematicas 3er grado
México, 1998, p. 8
{10} Irma Fueniabrada. Lahoratoric de psicosimatica, D.1.E. CINVESTAV-IPN, p. 6
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La situacién econémica que prevalece en la comunidad es la de
extrema pobreza, de ahi que los alumnos no cumpian con llevar a las
actividades escolares minimamente lo mdas indispensable como es
cuaderno y lépiz obligdndome a recurrir & mis propios recursos para
proporcionar | indispensable y asl apoyar el aprendizaje mediante el usc de
materiales fos cuales en su mayoria son de desecho (cagjas, palios,
corcholatas, etc.), lo anterior aunado a la escasez de mobiliario que dificulia
'z distribucion coémoda de los alumnos que tienen que permanecer tas horas
de trabajo compartiende un mesabanco entre fres, de ahi que se retome
sobre todo el interés de los propios alumnos como es el de trabajar en [a

cancha de la escuela o bajo los arboles que rodean a ésta.

Estas actividades que se realizan fuera del grupo, son cbservadas y
aceptadas por los padres de los niftos a quienes se les ha explicado el
porque de elias y aungue elios han cclaborade también en armar o
acondicionar diferentes muebles, esio no cubre las necesidades suficientes,

puesto que se les da preferencia a los alumnos mayores.

Aunado a la situacién precaria que rodea al nific para que reciba los
conocimientos, se agrega un aspecto mas como es la metodologia gue
emplec como maestra en la ensefianza de los algoritmos para la resolucion
de problemas, realizando una practica de desfasaje total entre el
aprendizaje que creo practicar y el aprendizaje real, tal y como opera en mis
alumnos. De tal manera que sole intervengo segun mi plan y forma de
pensar basado en mis concepios, pera sin darme cuenta de due el nifio la
mayoria de las veces no puede comprender mi clase, debido al fipc de
lenguaje que resulta inaccesible para él ya sea por ser muy elevado y a la
vez descontextualizado de todo lo gue lo rodea, por lo tantd tisne que seguir

otro esquema completamente diferente donde se construye otra imagen y al
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rmismo tiempo memoriza bajo coaccién, un monién de datos basades en
problemas estandarizados con los cuales €l nada tiene que hacer porque no

ios comprende o no le atanen.

Es por eso que contando con la actividad que realizan jos habitantes
gue en su mayoria son jornaleros en el corte de café se pedira a los sefiores
que compartan sus conocimientos empiricos contestando un cuestionario
con preguntas relacionadas a su trabajo y seran sus hijos guienes les
proporcionaran informacion que sobre los resultados encuentren al utilizarlos
en actividades maiematicas. Esto tendra doble beneficic, por una parte se
retomaran muchos datos que serviran como apoyo al aprendizaje de los
alumnes v al mismo tiempo los padres ayudaran a resalver siluaciones
problematicas ‘en su casa en lo que respecta a trabajos extraescolares, o
cual permitird establecer un contacto alfabetizador. Asi mismo aprovechar
las juntas que brinda ia tienda coplamar y las personas que proporcionan la
despensa mensual con un costo minimo a los habitantes del lugar, con la
finalidad de rescatar mas datos para materiales de situaciones

problematicas.

Dentro del aula escolar en Ia atencién al grupo de segundo grado que
se comparte con el primer grado, se propicia un mayor enriquecimiento en el
aprendizaje porque procuro ayudar a los alumnos a construir los
conocimientos matematicos que se necesitan en la medida en que se
realicen las situaciones de aprendizaje adecuadas; tomando como punte de
partida los saberes ya construidos por los nifios, planteando problemas que
los conduzcan a enirentarse a conflictos propiciando asi la confrontacién
con los hechos de la realidad v con los diversos puntos de vista que surjan
en el grupo, estimulandolos para que piensen y traten de encontrar

respusstas por si mismos, en lugar de ser solos receplores pasives,

[¥2)
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brindandales la informacién que requieran cuando después de haber
buscado soluciones para alglin problema, no sean capaces de resolverlos;
estando atenta a sus infereses y siendo lo suficientemente flexible para
abandeonar la o las actividades ya planieadas en el momenio en que surja en
forma espontdnea un problema a resolver porgue se que los alumnos
mostraran mas interés en su resolucién, organizande el trabajo de manera
gue se pueda atender con apoyo mas cercano, donde se abandona la forma
tradicional de que el lugar del maestro es en el escritorio, por lo tanto realizo
el recorrido par los diferentes lugares def salén sea cualquier lugar donde se
ubiguen los nifios para trabajar con gusio y comedidad al mismo tiempe que

observo el trabajo para ayudarios y confrontarios.




2.2 Referentes tedricos

En la perspectiva constructivista, la matematica es un objeto de aprendizaje,
ya que el sujeto es quien construye el conocimiento mediante la actividad
que realiza sobre el objeto, en una constante interaccidn de naturaleza
social, por lo tanto censidera el conocimiento siempre contextual y nunca
separado del sujeto, ademas afirma que todo acto intelectual se construye
constructivamente a partir de estructuras anteriores en un praceso continuo

de asimilacién y acomodacidn gue ocurre en los esquemas cognoscitivos.

La matematica entonces,- no puede ser un cuerpc codificadc de
conocimiento, sino gue es esencialments una actividad donde el sujeto a
partr de la reflexion que hace sobre sus acciones construye
progresivamente su conocimiento; la matematica se le reconoce come una
actividad abstracta, donde la abstraccion reflexiva es el gje de las

actividades v la interiorizacion de las acciones gue es su punto de partida.

Considerando estos sefialamientos, aunado al reconocimiento gue la
educacién escoiar es por naturaleza socializadora, es necesaric efectuar el
analisis de los supuestos febricos meiodologicos gque permitan
conceptualizar como se da el proceso de construccion en el nifio y que

condiciones deben crearse para facilitarios.

La concepeion constructivista del aprendizaje y de la ensefianza, considera
gue la dindmica interna del proceso de desarrolio, es inseparable del
contexto cultural, por lo que esiablece tres ideas fundamentales; en primer
lugar el alumnc es quien construye el conocimianto y nadie puede sustituirlo
en su tarea, en segundo iugar, la actividad constructiva del alumno se aplica
a contenidos gue poseen un grado considerable de la efaboracién y por
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dltimo el profescr serd quien disefie las situacicnas de aprendizaje donde
los alumnos desarrollen diversas acciones y ademas el coordinara, orientara
y guiara el proceso de construccién, &Y

Estas tres ideas, en contraposicidn a la didactica fradicional, nos
musasiran que el sujeic es activo, explora, descubre, inventa, contradice,
sugiere, el contenido construye el nlicleo del aprendizaje debido a gque son
saberes culturales que los nifios tendran que reconstruir y el profesor es
considerado came un orientador ¢ gufa, cuya funcién serd la de ajustar los
procesos de construccién del alumno con el saber colectivo culturalmente
organizade, considerando estos posiulados situados en un contexto escolar
es necesario concepiualizar como se leva a cabo el proceso de
construccion de significados y en que consiste la intervencién pedagdgica

de! educador en esta actividad.

* El nicleo de la actividad constructiva por parte de! estudiante consiste
en construir significados asociados a su propia experiencia, incluyendo
su experienciz linglfstica. La socializacién de este proceso consiste en
la negociacién de tales significados en una comunidad, en el salon de
clzses que han hecho suyo ese procese.., @

221 Generalidades de las matematicas
2.2.1.1 Como ciencia

Las matematicas nacen como fodas las ciencias, por la necesidad del ser
humano de conocer y dominar el mundo que nos rodea, sobre todo cuando
se encuentra enfrentado a problemas de nimerc y medida que tiene que

regolver.

(11) Amelia Luis Moreno. Constructivismo y educacion matematica, en: Ensedanza de la

matemaética en {a escuela pimaria.  S.E.P, Méxice, 1995, p. 36
(12) lbid. p. 37




El origen de las matematicas es anterior a los grieges. Se ha
demostrado que 2,000 afios A. de J. C. el pusblo babildnico conocia ios
principics l6gicos de esta ciencia. No obstante su importancia no ha sido
pareja con su fama, temida en muchos casos por los estudiantes y en

acasiones causa del fracaso escolar.

Aungue abundan ios libros sobre esta disciplina, no todos coinciden
an lograr como adjetivo que el alumno no solo comprenda las matematicas.
sino gue llegue a considerarlas como una asignatura facil y espscialmente
necesaria para él. “Es por eso que la estructura pedagdgica debe estar
disefiada para faciltar el aprendizaje, necesariamente secuencial, de esta
asignatura y toda el planteamientc pedagogico debe responder a la
necasidad de hacer equilibrio entre lo absiracto y lo concreto, haciendo

accesible e incluso diveriida asta materia.” 9

La matematica es otra de las herramientas fundamentales en la
educacién para adquirir conocimientos, habilidades y destrezas. Su uso vy
aplicacién & partir de problemas especificos, que son parie de las vivencias
de los educandos, permiie desarrollar capacidades para plantear, interpretar

y buscar soluciones en los aspecios, técnico, cientifico v practico.

" El educando se enfrenta cotidianamente a situaciones que requisren
razonamientos, caiculos y mediciones, los cuales debe resclver inventando
procedimientos que requieren operaciones y que parten de una base
proporcionada por las mateméticas. El desarrolle de esta disciplina que
inicia de lo concreto a lo abstracto, permite llegar a generalizaciones que
tiene aplicacidn en problemas de la vida diaria.

{13} Antonic Benet Sanchez. Grgn_enciclopedia educative, programa educativo. visual
introduccién. Editorial ENCAS, México, Colombia, Espafa, 1893, p. 18
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La interaccidon entre la escuela, el profesor y el educando, es basica y
necesaria con el fin de sistematizar 12 informacién dandole significado
a las actividades y desarrollando las aptitudes del nific para construir
nuevos conocimientos o encantrar otras soluciones a partir de las gue
yase tienent™

2.2.1.2 Modelos de ensefianza

La ensefianza oficial de las matematicas en México a través de su evolucién
presenta un panorama de los problemas generaies de la educacion primaria
y en particular de primero y segundo grado, de acuerde a su pelifica

educativa que ha repercutido en los programas para su ensefnanza.

Le escuela tradicional significa, por sobre todo, método y orden. En
esta escuela, el maestro es quien organiza los contenidos y las aclividades
ensefiando una cosa a fa vez, dosifica, gradiia y promueve el gjercicio de tal
forma que lo ensefiado antes facilita 6 que ensefiara despues. El método
tradicional consiste entonces en ensefiar con orden, en explicar leccionss,
en hacer repetir, memorizar y finalmente controlar, ademas este método
procura también la utilidad. Las nociones que el alumno adguiere son de
uso camun para el agricultor, el abrero, el artesano, el comerciante; aqui el
profesor es mediador entre el nifio v el conecimiento porgue el alumno
nunca estd en contacto directo con lo que aprende sino solamente con el
profescr, el cudl presenta una imagen del objeto en forma de discurso oral o
escrito, alguna vez acompariado con la presentacion de objetos reales a sus
representaciones graficas en donde las raodificaciones o transformaciones
que experimenta el alumno en la escuela son las husllas impresas en su

mente a través de la accién escolar, fundamentalmente & carge del

{14) FERNANDEZ, Editores. Libro del maesfrg de guia practica 2° grado, Mexico, 1995,
p. 25
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profesor. El lenguaje es por excelencia un generador de imagenes que deja
huellas en la mente del alumno, en caso necesario, la evocacion verbal va
acompafiada de la presentacidn de objetes reales o de representacionas
graficas (que no se accionan solo se observan), cuya percepcién se piensa,

prepara o refuerza las huellas que ha dejado el ienguaje.

De cuaiquier manera, el depositario de los objetos y representaciones
sigue siende el profesor, quien decide a que horas mostrarlos y decide en
que moments el alumno puede tocatlos. Dentro de esta pedagogia el
alumno esta privado de toda iniciativa, no le es permitido seleccionar el
conienide ni las actividades, ni siquiera decidir cuando ya aprendio, pues
todas estas tareas estan a cargo del profesor y el alumno se torma activo
hasta la fase de aplicacion de los conocimientos. En esta fase tiene como
tarea ejercitar, repetir, memorizar y es asi en qle su accidn se convierte en

simple imitacién.

Las mateméticas en los 60’s se reflere a su aprendizaje por medio de
ia comprension de les conceptos explicados en los textos y por el maestro 2
partir de la percepcién sensible, ejercitacion, definicién, memorizacion vy
resolucidn de los problemas preseniados en los textos. Este no es un
método basado esencialmente en el arte de la palabra, aqui se duda de ia
capacidad del ienguaje para imprimir como una placa fotografica el cerebro
del alumno, se acude entonces al auxilio de los sentidos y aparecen de una
forma sistematica los apoyos constantes de las imégenes y ios esqguemas
para ayudar a comprender las nocionas que se explican desde afuera & un
alumne dispuesto a recibirlas. En los programas de esta década, la
aplicacion de los conocimientos matematicos se extendid como la resolucion

de una serie de problemas planteados en los textos, tal vez parscidos a
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muchas situaciones cotidianas, pero al fin y al cabo artificiales, que no

reflejaban |z realidad auténtica del nifio.

Parecia que es de acuerdo con esta concepcidn que la regla de oro
en la tradicion de la ensefianza matematica preside el aprendizaje a lo largo
de los seis afios; objetivo, grafico y simbdlico, pues aunque se alude a ia
experiencia en los dos primeros grados, ésta significa manipulacion de
cbjetos, es solo en los ndmeros o en las operaciones mas elementales
donde esta manipulacion se incrusta en la etapa de ia elaboracion del
concepto, en los demas casos, el alumno permanece casi pasivo en el
momente de la introduccion de los conceptos que seleccioné el maestro,
observa imagenes, escucha o lee explicaciones y conclusiones gue se
adelantan al prapio razonamiento; después ftrata de recordar los
conocimientos y las definiciones, la actividad del nifio llega en Ia etapa de la
gjercitacion en la que es necesario repasar, resclver, macanizar y finalmenie

resolver problemas.

El amplic giro que er 1972 dan las mateméaticas, con respecto a los
programas anteriores ias convierten en cuerpo estructurado de
conocimientos que el nifio debe conocer. La presentacion como un conjunto
de definiciones y clasificaciones que se frasmiten y también como un
conjunto de destrezas (fundamentalmente de calculo), que se adquisren,
porque permiten resolver situaciones inmediatas, dejando paso a las
matematicas de los conceptos vy la interpretacion légica a la cual el nifio se
acerca con un lenguaje de conocimientos que le permite colaborar poco a
poco la estructura matematica. Los programas de este tiempo plantearon
en el marco teérico una inferaccién de las matematicas con el medio
circulante, pero solo en los problemas planteados en los textos, aungue la

aplicacién de los conocimientos matematicos es mucho mas amplio que en
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los libros de texto de los 80’s, se presentan problemas que van desde las

compras en el mercado, de fracciones, de poleas, etc.

La induccién asi, es el proceso seleccionado la mayor parte de [a
veces para lograr el conocimiento, es la stapa de la ejercitacion y aplicacién
(resolucién de problemas) se tiende a reducir el tiempo para su
aprovechamiento. De acuerdo con esie modelo que se observa en [0s
textos, al alumno no puede concedérsele la palabra ni la iniciativa al
aprender matematicas pues estaria en peligro de equivocar la direccidon o
introducir errores conceptuales, va sismpre detras haciendo y respondiendo
lo que el profesor y el libro le indiquen, observando o que éstos quieren gue

observe y respondiendo lo que se quiere que respendan.

La tarea del profesor y del texto consiste entonces en preseniar las
situaciones vy los sistemas con las preguntas pertinentes en el orden
apropiadc para que surja la construccién progresiva de las nociones,
mediante la sucesion de las respuestas obtenidas. Esto obstaculiza ¢l
desarrollo de auténticas estrategias que implican en primer termino, la
necesidad de tener la capacidad para éna]izar globalmente las situaciones y

decidir con base an el analisis como se concibe este plan de estudios.

En el modelo de ensefianza de los afios 80’s, aprender matematicas
es construccion de los conceplos a través de ia interaccion con los objetos,
aqui interaccion significa fundamentatmente, superposicion, comparacian,
observacion, manipulacion, agrupacion, transformacién, movimiento para
llegar & un conclusion; y la conclusién es el concepic, la abstraccion, la
definicion preconcebida por el profesor para orientar con base en ella la

actividad de sus alumnas.
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El inductismo esta en el centro, soio los hechos v su observacién son
fuente de conocimiento. Al verbalismo se le ha retirado completamente la
confianza, el profesor y el texto, en lugar de explicaciones, proporcionan
consignas para la actividad, la representacién grafica es solo el final de las
secuencias del aprendizaje. De esta manera el nifio estd en interaccién
permanente con el objeto de el cual va a conocer y no con sus
repressniaciones. El conocimiento es una construccidn, persc una
construccion ligada a la accion, donde el nifio es capaz de construir el
conocimiento pero este conocimiento ha de prevenir de una accién ejercida

sobre los objetos.

En los programas de esta década, se dice que el nific ha de darse
cuenta de que la maiematica le es Utll porque con ella puede resolver
problemas de su entorno y de su vida cofidiana, circunscribiendose a ese
campo {a aplicacién de las matematicas se delimita muy bien el campo de
interaccion y aqui, por primera vez, se sugiere que el alumno plantee
probiemas relacionados con situaciones problematicas del entorno y que,

dadas ecuaciones, busque problemas que se puedan expresar con llas.

2.2.1.3 Didactica de la matematica

Desde hace aproximadamente un cuarto de sigle, la didactica de la
matemética esta siendo objeto de constantes estudios, y en consecuencia
siguen teniendo lugar multiples cambios en las orientaciones de las técnicas
a emplear &n la enseflanza. Ellos es debido a que la didéctica debe atender

a los resultados obtenidos o que se van obteniendo en tres campos:




a) La construceién de |a matematica actual.
b) Los estudios sobre el aprendizaje y sobre el desarrollo de la inteligencia.

¢) La funcion de la matemética en la vida actual.

Las matematicas ya no estdn basadas Gnicamente en las ideas de
nimere y espacia, por lo que cada vez son mas numerosas las actividades
humanas impregnadas de ellas y que describen mediante la utilizacidn de
las estructuras matematicas; lo que produce que la ensefianza no se dirija
ya a la adquisicion de algunas destrezas de célculo etemental o la
descripeion del espacio fisico, sino que se ha desplazado hacia el objetive
de conseguir el habito de la matematizacién de situaciones no

=

necesariamente numéricas o espaciales.

Hoy es generaimente aceptado que ia matematica es una creacitn de
la mente humana y es a partir de esta tesis desde donde se llega a deducir
que la ensefianza de la matemética ne debe reducirse a la simple
transmisién por el profesor, de capitulos considerados importantes, sino que
ha de consistir en auténticos procesos de descubrimientos por parte del
alumne. Es en este contexto de ideas donde tiene su interpretacion la frase
tan repetida “las matematicas no se aprenden sinc se hacen” con esto, la
ensefianza de la matematica aspira a que los estudiantes consigan elaborar
técnicas generales para aciuar ante situaciones de problemas, asi como
desarrollar estrategias mentales de tipo i6gico que le permitan aproximarse
a Campos amplios de pensamiento y de la vida, no solo para hacer calculos
como simples ejercicios, o a la aplicacién de formulas para cascs

particulares.

Los estudios sobre el desarrallo de la inteligencia que mas infiluyen

hoy en la orientacién de [a didactica son los iniclados por Jean Piaget y




seguidos después por muchos méas. Aceptandose que la aparicidn de
distintas estructuras intelectuales puede ser acelerada por &l aprendizaje, la
didactica recomienda que la ensefianza misma sea estructural, es decir, que
el aprendizaje sea dirigido hacia las ideas béasicas, hacia las técnicas para
encausar las cosas hacia la distincién entre lo esencial vy lo marginal. etc.
ademdas aceptando también que la formalizacion de los conceptos es mas
faciimente accesible cuando ya son familiares, se recomienda que los
conocimientos a adquirir en una cierta etapa sean ya preparados en etapas
anmtericres, de modo que los concepios hayan sido uiilizados antes de

analizarlos.

Por dltime, también las teorias psicopedagdgicas aceptadas llevan a
recomendar en la ensefianza un proceso de descubrimiento v no de Ia
transmisién solamente, en razén que descubrir una reglea posibilita

transferencias [ejanas hacia ctras situaciones.

2.2.2 Enfoque de las matematicas

A lo largo del ciclo escolar el maesire debera tratar los contenidos por
ensefar a partir de situaciones problematicas ya que éstas le permitiran a
les alumnos enlazar neciones y nuevos conocimientos en el contexto de

situaciones reales.

Es importante seflalar que las situacicnes deben ‘brindar al alumno
experiencias conceptuaimente ricas que le permitan involucrarse con el
contenide.  Por ello las actividades deben estar relacionadas con sus
vivencias e intereses para lograr un mayor éxito. Plantear los contenidos de

ia matematica al abordar los diferentes temas de iz discipiina, pero esta
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integracién no solo debe darse en el interior de la misma materia, sino gue el

maesiro debe buscar los enlaces gue existen entre otras materias.

Otra caracteristica de este enfogue consiste en resaltar diversocs
significados que puedan tener los conceptos matematicos. Asf la adicidn y
la sustraccion se pueden entender como procesos de cambio en los cuales
se incremenia o disminuye una cantidad inicial, o bisn como procesos de
combinacién en los que se consideran cantidades de diferente especie; por
gjemplo: cuando se hace referencia a hombres y mujeres como parie de una
poblacion. También fa adicidn y la susiraccion representan procesos de
comparacién o de igualacién entre dos o mas conjuntos de objetes. Debido
a que los conceptos adquieren distintos significados, segdn el contexto
donde se enc.uéntran, el enfoque propone gque se planteen diversas

sifuaciones problematicas, de manera que se resalien sus diferencias.

Si bien es cierfo que interesa que el alumno adquiera los
conocimientos de la matematica propios de cada grado, importa
sobremanera gue se desarrelien paulatinamente a lo largo de la educacion
hasica habilidades intelectuales, que e permitan entre ofras cosas, manejar
el contenido de diversas formas y realizar procesos en los que tenga que
reorganizar sus estrategias para resolver problemas, asi como los

conecimientos adquiridos.
Dichas habilidades son:
» Resolucion de preblemas.

« Clasificacion.

« Flexibilidad dei pensamiento.



« Estimacion.
» Reversibilidad def pensamiento.

s Generalizacién,

Resolucian de problemas:

Se refiere a la elaboracidn de estrategias para la resolucion de problemas
en la que se utilizan diversos recursos cemo el conteo, el calculo mental, a
estimacion y las analogias, enire otras. El maestro debs evitar un
procedimiento Unico de resolucidn como el fradicional, en ef que se anotan

log d=tos, se realizan las operaciones y se escribe el resultado.

En esta tendencia tradicional los problemas se consideraban como
enunciados en los que aparecia una pregunta y se esperaba gue el nific con
papel y lapiz llevarda a cabo con el aigoritmo convencional, una o varias
operaciongs para encontrar un resultado, generalmente un ndmero.  El
problema en este enfoque tiene un sentido mas amplio, corresponde a
sftuaciones ricas que le permitan al nifto usar los conocimientos adquiridos y
desplegar diversos recursos, de tal manera que se promusvan la
construccion de nuevos conocimientos, en esta perspectiva la resclucion de

una situacion problematica no siempre termina con una cantidad.
Clasificacion:

Esta habilidad desempefia un papel relevante en el desarrclio del
conocimiento cientffico, se inicia a partir de una primera diferenciacien de los

objetos segin posean o no una cualidad determinada, es decir esta
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distincién parte de una coleccion de objetos en dos clases diferentes, los
que poseen la cualidad y los que no la poseen. Este proceso va
avolucionando de manera gradual para llegar a otros mas elaborados, por

ejemplo: la taxonomia uiilizada en ramas como [a biclogia y la educacion.

Flexibilidad del pensamiento:

Implica enire ciras cosas, que el nifio reconozea que un problema se puede
resolver de diversas formas. El maestro debe tener siempre presente que
los nifios cuando resueiven algln problema o un simple gjercicio penen en
juego estrategias de solucién, las cuales no necesariamente les han sido
ensefadas. A partir de esto. Los alumnos dan a conocer  sus
procedimientos, puede por ejemplo: utilizar el céleulo mentai, alglin medio
grafico 0 el uso de algoritmos para encontrar la solucion.  Asi, si un
problema se resuelve utilizando una suma o una resta puede tambien
resolverse por medio de otro proceso como el usar recursos como &l ébace

o haciendo reparticiones con la cantidad que se tiene.

Estimacion:

Es una habilfidad que le permite dar una idea aproximada de la solucidn de
un problema, ya sea un nimero, el tamafic de una superficie o el resultado
de una serie de operaciones. La estimacién se desarrolla pecniendo el nifio
que de respuestas aproximadas, es decir gue anticipen el resultado
mediciones o bien, de resoiver problemas u operaciones, que le permitird
tener una idea de lo razonabile del resuitado que obtenga; por eiemplo: si el

problema implica la adicién 175 + 156 una estimacion podria considerar solo




las centenas, que daria como resultado 200, otra aproximacion gue permite
acercarse mejor al resultade serfa si se redondea 375 a 400 y 156 a 150. lo
que daria como total que la resta fuera menor gue 300; como se observa, la
astimaciéon pone en evidencia el manejo que se tiene del sistema decimal de
numeracion, por otra parte las estrategias de estimacién se van haciendo
mejores en la medida en que el alumno tenga una mejor comprensién de los
conceptos y favarecerd un sentido, fanio numérico como de orden vy

magnitud.

Reversibilidad del pensamienio:

Estz habilidad consiste en que los aiumnos puedan no solof resolver
problemas sino también plantearlos a partir de conocer el resuitado. Se
refiere también a seguir una secuencia en orden progresivo vy regresivo al
construir procesos mentales en forma directa o inversa, es decir, los nifics
estan en posibilidad de derivar ciertos problemas a partir de situaciones de

compraventa, de medicion y otras.

Generalizacion:

Es desarrollo de esta habilidad permitira al nifio generalizar relaciones
matematicas o estrategias de resolucidn de problemas, asi el nifio podra
reconocer que el perimetro de cualquier figura de lados iguales o diferenies
se obtiene sumando [2 medida de ¢cada uno de sus lados, también tendré los
elementos para darse cuenta de que para saber que namero es mas grande
que otro, sin importante de cuantas cifras esté formado basta con comparar

las unidades del mismo orden para saber cual es mayor.
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2.2.3 La concepcidn conmstructivista, un instrumento tedrico metodolégico

para la ensefianza de los algoritmaos de [a suma y resta

Antes de realizar un analisis de la concepcion constructivista del aprendizaje
y la ensefianza es necesario que en forma breve sefialemos algunos
conceptos establecidos por la didactica tradicional ya que ésta ha permeado
&l desarrollo de la préactica docente, en primer lugar en esta perspectiva la
matematica es vista como un objeto de ensefianza al que se le puede
transmitir, es decir, el maestro es quien posee el saber y su tarea consistira
en depositar el conocimiento en la mente de los alumnos, quienes a su vez
asumen un papel pasivo fratando de decodificar el discurse escuchado, sin
poder modificar su estructura, aplicando Unicamente ejercicios mecanicos

que por lo general propician un aprendizaje memorizado.

La escuela fradicional privilegiadora del objeto de conocimiento con
frecuencia conduce a los alumnos al fracaso en la adguisicion del
conacimiento matematico, lo cual, permite sefialar gue el conocimiento no es

algo gue se pueda transmitir, sinc que se reguiere de un largo camino,

_ Al hablar de actividad mental constructiva del alumno, es aceptar que
construye significado. La construccion del conocimiento en la escuela es un
procesc verdadero de elaboracidn donde se interrelacionan; el alumno
aportando un conjunto de ‘conocimientos previos y una serie de actitudes,
motivaciones, expectativas y airibuciones que de alguna manera
condicionan su actuacidn v utilizacion en soluciones de aprendizaje, el
contenido o material de aprendizaje que deberé fener una organizacion clara
y relevante -significatividad psicolégica- y el profesor a la vez tendra que
encontrar los mecanismos de intervencién pedagogica, due le permita en

primer lugar movilizar los esquemas de conocimiento, forzando su revisién v,
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a través de situaciones problemas prepiciar las acciones para acercarlos
previamente al significado y representacién de los saberes culivrales

(significatividad metodoidgica).

Es conveniente seftalar que la posibilidad que tiene el sujeto-alumno
para llevar a cabo el proceso, estd determinado por su capacidad
cognoscitiva, social, linglistica (competencia cognoscitiva) y por los
conocimientos previos (zona de desarrollo real), que ha construido en !
transcursc de sus experiencias previas, estos aspectos se encuentran
presenies en sus esquemas de conocimiento v son los que aportan cuando

enfrenien cada una de las situaciones nuevas de aprendizaje.

En la realizacién de aprendizajes significativos, un componente
fundamental es la memaoria comprensiva, la cual surge cuando los alumnos
construyen significados e introducen elementes y relaciones nuevas a sus
esquemas anteriores, modificdndolos y enriqueciéndeolos cuando esos
nuevos aprendizajes logran impactar de manera significativa sus estructuras
cognoscitivas proparcionande a los sujetos la posibilidad de que lo
construido sea el punto de partida, para llevar a cabo otros nuevos
aprendizajes (reestructuraciones sucesivas que se dan es situaciones de
aprendizaje). En el proceso de construccion de conocimiento este aspecto

se le reconoceréd como la funcionalidad del aprendizaje.

La significatividad del aprendizaje esta directamente vinculada con su
funcionalidad... cuando mas compleja y numercsas sean las
conexiones establecidas entre el nuevo material de aprendizaje y los
elementos ya presentes en la sstructura cognoscitiva, cuando mas
profunda, serad su asimilacion, en suma cuando mayor sea el grado de
significatividad del aprendizaje realizado, tanto mayor serd también su
funcionalidad @

{(15) César Col."Bases Psicologicas”, en : Analisis curicular de fa educacion
primaria, Antologia LEPEF'85, UPN, SEP, México, 1524, p. 97
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Para la corcepcitn constructivista de la ensefianza, &l docente serd
el creador de situaciones problema, gque propician la permanente
movilizacién de los esguemas de conocimiento, es decir, a través de
acciones didacticas promovera los mecanismos y estrategias que le
permitan romper el equilibrio inicial (conocimiento previo o zona de
desarrollo real), implementando una intensa actividad por parte del alumno
donde debe establecerse las relaciones con el nueve material de
aprendizaje (desequilibric) y, de manera progresiva, irse acercando a la
construccién de aprendizaies significativos que le permitan a! alumno

obtener su reequilibrio (zona de desarroilo proximo).

La funcién mediadera del decente entonces, en el preceso de
construccion del conocimiento en la escuela, se entiende como un ajuste
constante de ayuda pedagbgica, debido a que construye significado y
unico responsable de su aprendizgje es el alumno, pero a la vez sin la
interaccion con el docente es casi imposible que éste construya significado

vinculado con los contenidos escolares.

Durante el proceso de construccidn, ia ayuda gue requieran los
alumnos es variada en cantidad y forma, es decir; tomandc en cuenta el
nivel de conocimienta previo, pertinente, a mayor nivel la ayuda serd menor

y a menor nivel, mayor sera la ayuda que necesitard ademdas ésta se

proparcionaré de diferentes manera, para algunos a través de informacién

crganizada, formulando indicaciones o proporcionando sugerencias ©
modelos de accidn, siempre en un ambiente de interaccidn (alumno-
maestro, alumno-alumno), como elemento importante propiciador del

aprendizaje.

Es indispensable sefalar una de la fundamentaciones de la idea




Vigoskiana para entender esas condiciones que deben prevalecer en un
salén de clases, en el desarrolle cultural del nifio, toda funcién aparece dos
vecas: primero & nivel social y mas farde a nivel individual, primero enire

personas (interpersonal) y después en el interior del propio nifio

{intrapsicologica), donde se interpreta este postulado de Ja manera

siguiente:

En la interaccidon social el nifio éprende a registrar sus procesos
cognitives siguiendo las indicaciones y directrices de los adultos,
produciendo un proceso de interiorizacion mediante el cual io que puede
hacer o ccnocer en un principio con la ayuda de ellos (regulacion
interpsicoldgica) se transforma progresivamente en algo que puede hacer o

reconocer par si misme {regulacién intrapsicologica).

Si el profesor propone una situacién problema donde prevalezca a la
vez una situacién colectiva, ésta dard lugar para que los alumnas actien
conjuntamente y de manera cooperativa estructurando y coordinando sus
acciones y tomando cada una por igual sus responsabilidades, ademas la
realizacién de una tarea provocara en elios una serie de confrontaciones, de
puntos de vistas diferentes gque, independientemente de los aciertos y
errores, siempre produce un progreso intelectual, a esa confrontacién de
puntos de vista propios y ajenos dentro de una actividad grupal comiin, la
conoceremos como un conflicio  sociocognitive tan necesario en ia

construccion def conocimiento matematico.

2.2.4El papel del docente de 2° grado, basado en la psicclogia

genetica.

El papel del maestro debe consistir cada vez menos en hablar y hablar y
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el del alumno en cada vez mas cosas y reflexionar sobre las mismas. Al
menos hasta aprender que los alumnos sean suficientemente maduros para
manejar abstracciones verbales facilimente (lo cual ocurre cuands arriba al
pensamiento formal), el papel del massiro debe ser primordialmente
presentar. al nifio situaciones que lo estimulen a experimentar , manipular
cosas y simbolas, observar los resultados de sus acciones, demostrar sus

ideas, etc.

Las funciones del educador, bajo los lineamientos de una pedagogia
operatoria basada en la psicclogia genética, son cruciales, debe ser vy estar
capacitadc no solo para esa seleccion de material didactico, sino que
necesita saber planear sus clases y tener un panorama de las

caracteristicas del desarrollo psicolégice del nifio en diferentes edades.

El maestre en su papel de guia, asesor y planeador del aprendizaje,
debe reconocer alin en el casc de materizles altamenie estructurados, las
posibilidades de su emplec en diversas actividades y con finalidades
amplias, considerando gque el uso que se le da a los materiales {como

objetos e instrumentos de conacimiento) no debe ser rigido ni ortodoxo.

£l maestro dehe asegurarse que los materiales que utilice sean lo
suficientemente ricos para permitir preguntas sencillas al principio v que
abran cada vez nuevas posibilidades. De esta forma una de sus fareas

principales seré; entender, organizar, adaptar y crear materiales didacticos.

En el proceso ensefianza aprendizaje un elemento prioritario es la
metodologia didactica gue utiliza para desarrollar su labor docente, es la

estrategia que él genera para planear y sistematizar su gquehacer cotidiano,
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donde el nifio juego un papel activo, critico, reflexive y responsable de su

propic aprendizaje.

Promoviendo una propuesta que favorezca el puente entre la escuela
y el medio ambiente que rodea la vida cognitiva y afectiva de los alumnos,
que facilite la vinculacion entre el espacio escolar y el exiraescolar que
ayude al desarroflo integral del nifio. Es aqui donde debe reiomarse la
finalidad de los contenidos escolares como elemenios necesarios para el
desarrollo de la capacidad creadora, que conduzca al pequefio & razonar,
investigar y plantearse soluciones de acuerde al nivel cognitive en que se
ancuentre, es por eso gue la alternativa debe partir de las inquietudes y

cuasticnamientos gque surgen de &l mismo.

Al programar actividades debe considerarse que tode aprendizaje
requiere de un proceso de construccion genético y esc nos lleva a hacer
referencia sobre la “Psicologia Genética “ la que nos permite comprender
gue e niffio aprende mejor cuando las adquisiciones son entrelazadas,
intimamente ligadas para formar un bloque que se grabe en su inteligencia,
que las vivencias penetren como lo adquirido en la préctica, en su medio
cotidiano, porque en su proceso de formacion inciden directamente las
experiencias concretas que se presentan en su entorno social y fisice que le
permiten adguirir y usar los conocimientos de acuerdo al “estadio” (periodo

de desarrollo de un sujeto en crecimiento) en el cudl se encuentran.

Busca en el estudio del nifio la solucidn de problemas generales,
tales come el mecanismo de la inteligencia, de la preparacidn, etc., pues
solo mediante la formacién de dichos mecanismos se liega & su explicacién

causal ... Tanto en Psicologia come el Biologia la explicacion es inseparable
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del desarrollo. El desarrollo de todos estos procesos atraviesan una serie
de estadios y procede de acuerdo con una serie de mecanismos adaptativos
de asimilacidon y acomodacion que permiten alcanzar nuevas equilibracionss
por medio de la actividad y posteriormente de las operaciones concretas y

formales.

El astadio que corresponde a un alumne de segundo grado es el de
las operaciones concretas (6-11 afios), donde las estructuras de su
inteligencia permiten:

» La interiorizacidn progresiva de las representaciones.
« Comisnze de las operaciones lbgicas (pensamiento reversibie)

+ Razonamiento [ogico concreto.

En cuanto a los contenidos de conocimienie que pusden ser

adquiridos encontramos:

Posibilidad de trabajar con transformacicnes.

Conservacion de la cantidad.

Nocidn de namero.

Operaciones aritméticas elementales.
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2.2.5 Los problemas y el aprendizaje de [as matematicas

Los problemas son un elemento central en las corrientes mas actuales de
ensefanza de las mateméticas. El ariiculo “Dos concepciones de resolucidn
de problemas de mateméticas” ¥  se lee que un problema plantea una
situacidn gue debe ser modelada para enconirar una respuesta a una
pregunta que se deriva de una misma situacion, pero también que un

problema deberfa derivar preguntas nuevas, pistas nuevas, ideas nuevas.

De ahi enconiramos que en la actualidad existen muchos escritos gue
definen lo que es un problema pero aguf haremos referencia a; un probiema
en términos generales; es una tarea o situacion en la cual aparecen los

siguientes componentes:

a) La existencia de un interés, es decir, una persena o un grupo de

individuos guiere ¢ necesita encontrar una solucion.

b) La no existencia de una solucion inmediata, es decir no hay un
procedimiento o regia que garantice fa solucion compieta de la

situacidn,

c) La presencia de diversos caminos o métodos de solucion, aqui
también se ceonsidera la posibilidad de que el problema pueda

fener mas de una solucién.

d) La atencién por parte de una persona o un grupo de individuos

{18) Blanca Parrza M. "Dos concepciones de resciucion de problemas de
matematicas”, en: Fuenlabrada Irme, informe final royectos, Formacion
de profesores sobre areas fundamentales de la edugeacion basica,
CINVESTAV-IPM, México, D.F. 1990, p. 8-2C




para {levar a cabo un conjuntc de acciones tendientes a resolver esa

situacion.

Un problema no es solo un enunciado escrito que s debe completar
con un dato y aparscer al final de desarrollo de un tema. ‘Los
problemas también son situaciones que permiten desencadenar
actividades, reflexiones, estrategias y discusiones que llevaran a la
solucidn  buscada, mediante la construccidn  de nuevos
conocimientos.

En otra cita acerca de los problemas matematicos el autor nos dice:
“En términos generaies se coincide en que un problema implica la blsqueda

y construccion de una solucién con la cual no se cuenta” ™

Parece pertinenie mencionar la clasificacion de los problemas
matematicos que encontramos en el libro del maestro de educacién primaria,

donde se lee.

e los problemas para descubrin  Promueven la busqueda de
soluciones vy la consfruccion de nuevos  conocimientos,
formalizaciones y habilidades. Un ejemplo de este tipo de
problemas scn los que plantean para introducir los aigoritmos de las

gperaciones.,

e |05 problemas para aplicar: Son los que nos sirven también para
transferir o generalizar estrategias no son problemas propiamenie
creativos, sino mas bien son sifuaciones que tenen como

caracteristica promover la ampliacién y afirmacién de aprendizajes.

{17) SEP. Libro para el maestro, mateméticas tercer grado, op. it p. 41
{18) Eduardo Mancera. * Problemas, maesfros y resolucion de problemas” en:
Educacion matematica, Vol. 5 Nim. 3 de Iberoamérica, México, 1283, p. 42
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Desde luego la propuesta curricular pone énfasis en los problemas
para descubrir pues se pretende que a través de ellcs el alumno construya
el significado de las operaciones y ne solo sirvan los problemas para

aplicarlas sin entenderlas.

La incorporacién de los problemas en la ensefianza

de las mateméticas

Para hacer un anaiisis de la utilizacién de los problemas matematicos en la
ensefianza elemental es conveniente tomar en cuenta el papel del aiumno,
del maestro y del conocimiento. Pues como veremos, hay guienes se
centran en el conocimiento sin tomar en cuenta ai alumno; otros, en cambio,
dan mayor importancia a las necesidades y caracteristicas del alumno
colocande en segundo plano el conocimiento; no faltan quienes plantean un
equilibrio en la interrelacién de los elementos que participan en ei proceso

de aprendizaje.

a) La incorporacién de fos problemas a la manera fradicional: En la
ensefianza escolar tradicional encontramos que el problema es un
eiercicio de aplicacion de los aigoritmos, la resolucién no solo se toma
coma un proceso en el cual se puede aprender, sine como un reactivo
que permite saber si un aprendizaje fue adquirido previamente. Esic lo
vemes claramenie cuando se exige y califica la utilizacidn de! modelo de
resolucion de datos, operaciones y resultados. Sabemos también que
con frecuencia en la practica de enseflanza de las matematicas, se
enfatiza la seleccién y realizacién del algoritmo correcto como criterios de

aprendizaje.

L
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Con base en esta idea de lo gue es un proklema, el papel del maestro
es presentar un problema modelo, enfatizar las palabras claves de los
aroblemas para gue el alumno la asocie con la operacion u operaciones que
se debe utllizar. El profesor es quien califica de correcta o incorrecta ia
solucién, sin tomar en cuenta el procese de solucién o la opinién y los
argumentos de los propios nifios. El alumno no tiene la oportunidad de
explicar su interpretacian del problema, ni la de utilizar ofra estrategia que no
sea la que le indique el maestro, debe estar atento y gjercitar el modelo que
se le ha dade para que cuando se le presente un prokblema similar, pueda

resolverlo.

A continuacion se dascribe esta situacion con el siguiente esquema:

Mecanismos =-----—-------—--——- lecciones {adquisicidn)
gjercicios (gjercitacion)
Sentidos problemas

{utilizacién de los conocimientos para €f alumno, control del maestro) "'

b) Ef problema como recurso motivacional: Esta es la forma en gque se
utilizan los problemas en la escuela activa. “En la escuela activa hay una
preocupacion por los intereses de los alumnos, se pretende romper con
su pasividad, se quiere que sea &l mismo el constructor de sus

conocimientes”, @

Lo gque hace el maestro es mofivarlo para que se interese en algin
tema, es aqui donde el problema es utilizado como un mévil par el

aprendizaje.

{18) Roland Charnay. “Aprender por medio de ia resolucién del problemas”, en: Didactica
matematica, aportes y reflexiones, Editorial Paidos educdor, Argentina, 1994, p. 57
{20) Id.




En el mejor de los casos, un problema se plantea para dar pie a un
nuevo fema de estudio, en un afan motivacional. *Pero en este casc gs &l
maestro quien resuelve, quien plantea y responde las preguntas que habran
de conducir al alumno a admitir |la necesidad de ampliar sus conocimientos ¢

sUS recursos algoritmices”. @9

¢) Ei problema como recurso de aprendizaje: Las corrientes pedagdgicas
mas actuales tienen a la resolucidn de problemas como un recursc
imperiante para el aprendizaje de cualquier asignatura: “Cualquiera que
fuera la asignatura, ya se irate de clase de lengua, de lecciones de cosas,
o de matematicas, hemos venido afirmando constantemente, que la
elaboracibn pusde y debe tfener lugar, por regla general soiucicna

problemas” ¥

Pero puede decirse que es en matematicas en donde esta idea ha
logrado su desarrolio. De manera concreta, en el caso de las matematicas
enceniramos los trabajos de Brosseau, quien habla de las situaciones
didacticas para la ensefianza de esta disciplina, en elias se utiliza la
resolucién de problemas como fuente de |z elaboracién del saber. El saber,
de acuerdo con este autor se contribuye tomando en cuenta cuatre
momentos: accion, formulacién, validacién e institucionalizacion. Dende se
clarifica que una sifuacidn es un cierto ordenamiento de objetos o de
personas, teniendo entre ellos ciertas relaciones. Las relaciones del nifio,

en un momento dado, con el mundo que lo rodea, constituyen una situacion.

Si esta situacion ha side aceptada u organizada como un medio para llegar

(21) Blanca Parra M. op. cit. P. 13
(22) Hans Aebli. Une didactica fundada en la Psicologia de n_Piaget, Editorial

Kapeiuz, 1% Edicion, Argentina, 1987, p.257
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a un comportamiento prevista, entonces sera una situacion pedagdgica.
p

Enseguida se explican los cuatre momentos arriba merncichades:

ACCION: Es el momento en que el nifio es colocado ante una
situacion probiematica, v &l con sus recursos trata de interpretar y resolver
esta situacion “No es suficiente que el nifio puesto delante de una situacion
tenga el deseo y la posibilidad de modificarla, es necesario que él construya

ura descripcidn, una representacién, un modelo explicito™

FORMULACION: Es la confrontacidn gque hace el aiumno del

resultado de sus acciones, con otfros.

El nifo puede obtener scbre ia situacién ciertas informaciones pero él
no flega, por su soia accion, a obiener e resuliado esperado, sea
porgus sus informaciones son incompletas, sea porgue sus medios de
accién son insuficientes. Si se da cuenta de manera faverable, &l busca
en obtener su discurse y luego intercambiar con ello infermacion u

érdenes®

VALIDACION: Es un puntc central en el proceso de resolucion de
problemas, no es &l maesfro el que valida o invalida las soluciones, es &l
misma nifio quien explica la concepcion del problema resuelto y la estrategia
gue lo condujo a la solucidn. “Asi en el curse de la dialéctica de la
validacion, los nifios elaboran y explicitan una o varias teorias matematicas
axiomatizadas de maneras diferentes segtn sus edades y las situaciones en

las cuales han sido enfrentados™®

(23) bid_p. 130
(24) 1d
(25) inid p.136
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INSTITUCIONALIZACION:  Situacion gque tiene por finalidad
establecer y dar un “status” oficial a algin conocimiento aparecido durante la
actividad de la clase. En particular “Se refiere al conocimiento, las
representaciones simbolicas, etc., que deben ser retenidas para el trabajo

posterior™®®

Unz de las dificultades mas grandes con gque se enfrentan los
alumnes 'en el aprendizaje de las matematicas es la resolucion de
problemas. Tradicionalmente se acostumbra en la escuela elemental;
cuando se desea que el nific aprenda a sumar y restar a ensefiarle primero
el algoritmo, {aun cuando no tenga ningin sentido para él) y ya que el nific
domind el mecanismo se le dan problemas para que apliguen en su

resolucién el algoritmo aprendido.

En los programas de segundo grado vigentes se pretende que los
nifios en una primera etapa, escuchen los problemas que planiee el
profesor, se expresaran oraimente, se resolveran con ayuda de ios objetos

y se expresaran, también oralmente, las soiuciones.

En concreto consideramos que en g resclucion de problemas, ha de
haber (fundamentalmente en los primercs grados) una primera etapa de
trabajo objetivo de presentacion y de resclucidn de problemas sin llegar
a la escritura ni a la simbolizacién. En una segunda etapa de trabajo,
se incluirdn lo escritura y la expresion y resolucidn simbdlica de los
problemas.®"

{27} Alicia Avila S. “Reflexiones para la elaboracion de un curricuium de matematicas en

la educacion basica, Antelogia, U.P.N., Las matemnaticas en la escuela | Méxice, 193,
p.338




CAPITULO

I | I Propuesta Pedagogica Aplicada




3.1 El juego con reglas para la ensefianza y aprendizaje de la suma y resta

en el segundo grado de la Escuela Primaria.

Tomando en cuenta la importancia de la matematica, las dificultades gue
enfrento en mi labor cotidiana de ensefianza y el comportamientc que
presenian mis alumnos en el proceso de adquisicion de los problemas
matematicos, he puesto énfasis en la necesidad de proporcionar a los nifics
un aprendizaje de los conceptos de adicidn y sustraccion menos mecanicos
y més comprensivos; perc sin olvidar que un aprendizaje significativo de
estos conceptos supone, por una parte, contextualizar la situacion a partir de
situaciones concretas y vivenciales y por otra parie, basarse en las
posibilidades conceptuales de los nifios y en los conocimienios informales

que adguieren a partir de experiencias extraescolares.

Para ello primeramente part! de una consideracion importante, que es
considerar el aprendizaje como un procesc constructivo que requiere de la
participacion activa de mis alumnos y yo; esto no solo como ejecutar
acciones fisicas, sino bien practicar acciones mentales como ef célculo v la
prediccidn a partir del andlisis de diversas situaciones probleméticas para
que pudieran darse la confrontacién de las ideas propias con los hechos de

la realidad.

Pero para legrar lo anterior traté de propiciar un ambiente escolar en
donde los nifios pudieran tener variadas oportunidades de enfrentarse con
situaciones que los hicieran pensar, tener experiencias, cometer errores,
llegar a darse cuenta de ellos y a partir de esto modificarse y enriquecer sus

ideas. En sintesis un ambiente en donde pudieran participar con iniciativa y
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no se les limitara solo a ejecutar las indicaciones gue como maestra les

proporcioné.

Es por eso que reflexioné acerca de gue si gueria promover un
aprendizaje significativo era indispensable proporcionar muchas actividades
que requirieran de una organizacién en la cual ios nifios pudieran participar a
nivel individual o de peguefios grupos y en donde existiera una interaccion
mas directa entre mis alumnos y yo; y entre los mismos nifios. Dentro del
marco de una organizacion grupat, donde todos los alumnos realizaran la
misma actividad y al mismo tiempo, este requisito pudo ser en algunos casos
dificii de cubrir, cuando se tenia que prestar atencién el tener planeada la
clase de matematicas con la de espafiol y conocimiento del medio tratando
de coordinar el tiempo para las tres y al mismo tiempo {ratar de rescatar a ics

alumnos que se rezagaron en alguna actividad.

Sin olvidar que una alternativa de organizacion grupal debe estar
fundada en un marco de orden y respeto, en donde los nifios pudieran
desenvolverse con mayor autonomia y en el cual como maestra dispuse del
mayor tiempo posible y asi mismo la total disposicion para tener un

acercamiento con mis alumnos.

Basado en lo anterior v con la intencién de colaborar en ia medida de 1o
posible con los corﬁpaﬁeros maestros a cargo de grupos multigrado;
proporciono algunas actividades, sugerencias y juegos que puse en practica
para darle solucidn a fa problematica planteada, esperando sean de utilidad

en su practica docente.

o
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Organizacitn del grupo.

Se procurd asignar a los alumnos responsabilidades rotativas para
realizar actividades rutinarias, donde hubo muchas cosas gue los nifics
trataron de hacer sin depender constantemente de mi, y que permitieran, por
una parte, propiciar experiencias de aprendizaje Utiles, y por otra parte,
liberarme de algunas situaciones que restaban tiempo a la atencion directa v

particular con mis alumnos.

Las situaciones que se promovieron fueron; repartir los objetos de uso
cotidiano; libros, revistas, mapas, cuestionarios, etc., asi comao también pasar
ista de asistencia, llevar los registros de orden y puniualidad, los puntos
contemplados en la lista de cotejo, vigilar el cuidado de algunos materiales
de uso colectivo como son: los balones, los pinceles, los juegos de mesa,
como domind, cartas, Icterfa, etc. y organizar con sus compafiercs ideas

para los trabajos manuales y muchas situaciones méas.

El trabajo en equipo

El trabajo en equipo resultd Utit porque propicio interacciones entre los
mismos alumnos, adn en mi ausencia, o falta de atencién directa en todos
los equipos, donde se observd que los niftos pudieron tener aprendizajes

valiosos a través del intercambio de opiniones entre los integrantes.

De acuerdo al nimero de alumnos que tiene mi grupo, gue es un iotal
de 31: integrado por 17 nifios y 14 nifias, se pudieron dividir en equipos de 4
a 6, permitiendc que me turnara para trabajar con un eqguipc a la vez

mediante instrucciones precisas a seguir para que los demas realizaran
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actividades paralelas, con la finalidad de vigilar mas de cerca la participacion

y desenvolvimiento de cada uno de los nifios.

Mobiliario:

Lo mas recomendable para que trabajen comodamente los alumnos en
un aula escolar es que cuenten con sillas individuales y mesas movibles,
pero considerando que en a mayoria de las escuelas y en especial ésia, no
es posiole, se trabajé agrupando bancas formando cuadros, en otfros casos
se trabaj® sentados todos en el suelo sobre cartones y tapetes que
elaboraron los alumnos con la ayuda de los padres de familia del salon y
donde intervino el ingenio de cada uno de ellos, porque alguncs los hicieren
de maieriales como retazos de tela, otras con hojas trenzadas y ofros mas

con reglas deigadas de madera.

Anotando también gue
algunos juegos y actividades
se pudieron realizar fuera del
salon de clases, donde las
acciones pedagodgicas para
poder desarrollar la suma y la

resta las condiciones del aula

io permitieron.

Materiales
Tomando en cuenta que los materiales deben estar al alcance y

disposicion de los alumnos en el momento que ellos lo requieran,
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organizamos nuestro rincén  de
materiales donde ellos colaboraron
para traer botes, cajas, bolsas,
palitos, tapichas, tapaderas,
cascarones, cucharitas, etc., que
son materiales de facil adquisicion
porque son de deshecho, agregando
algunos que se adguirieron, como
fueron billetitos, crayolas, plastilina,
etc. los cuales guardamos en cajas y
los etiguetamos a la vez que se
acomodaron en un armario hecho de

madera para identificar &l material

con mas rapidez, permitiendo que _ :

se ahorrara tiempo y se evitara el deserden al término de su uso, Incljgvrando
también que no se perdiera la motivacion del trabajo perque ellos seguian
poniende  en practica sus conocimientos, al clasificar, identificar, contar y

otfras mas.

Efl tiempo

Es importante que se destine un fiempe determinado cada dia parz la
realizacion de las actividades diarias, y en especial las de matematicas que
considero de manera muy particular mas entretenida y minuciosa, por ese
motivo consideré recomendabie que los alumnos conocieran la distribucion
de! tiempo de frabajo en relacién con las demas materias; por ejemplo, el dfa
lunes iniciaremos con espafiol, solo tendremos Educacion fisica los dias

miéreoles antes del recreo, etc. con esto ellos sabrian que tenian que
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Considerando que el aprendizaje
de las operaciones aditivas (suma y
resta) resulta mucho mas significativo si
se da a partir de la resclucidn de
problemas que planteen la necesidad
concreta de emplearlas. Se utilizaron
problemas que se derivaron de ias
situaciones gque s& nos preseniaron a
diario o bien se contextualizaron a través

de juegos o enunciados verbales.

organizarse  por  equipos
acomodar sus muebles e
incluso iniciar la actividad, ain
cuando no esfuviera con elios
momentaneamente  porgue
me enconiraba atendiendc al
primer grade, todo lo anterior
planeado en la bitacora
escolar aA la cual tambien elios
tfienen acceso para conocer
ios contenidos, actividades
programadas, materiaies vy

aun la forma cemo les iba a

evaluar.

T
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3.2 Recursos y Actividades

A continuacién presento algunas de las actividades que utilice para
solucionar en la medida posible, ta problematica planteada, para lo cual
propango el juego con reglas para aprender los algoritmos de suma v resia,
para esto se han organizado a partir de tres aspectos: primeramente se
sefialaran algunas situaciones cotidianas que pueden aprovecharse para
promover la reflexion de los nifios sobre la necesidad de emplear sumas vy
restas. Después se sugeriran varios juegos que involucran relacionss
aditivas simpies. Por Gltimo, se planteard una secuencia de acciones para la

resolucion de problemas verbales aditivos simples.
Situaciones Cofidianas

Sabiendo que a diario se presentan muchas situaciones en las que es
necesaric establecer relaciones aditivas, éstas pueden aprovecharse para
promover experiencias de adicién y sustraccion en ios nifios. A continuacien
se presentan alguncs de los ejemplos en fos cuales pude propiciar el
desarrollo del trabajo con mis alumnos.
Registrar la asistencia diaria

Cuando se pasa lista se le puede preguntar a los nifios:

¢ Cuantos niflos vinieron hoy?
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& Vinieron todos?
£ Quign faltd?

¢ Cuantos faltaron?

¢ Vinieron mas nifos o mas nifias?

;, Cuantos mas?

¢ Ayer vinieron mas nifios, menos nifios, tantos nifios, y hoy?

. Cuanios mas o cuanto menos?

Es importante, sobre todc al principio, propiciar que les nifios se

cuenten v dejar que busquen sus propias estrategias para responder a estos

cusstionamienios, si hay varias respuestas diferenies es conveniente

promover que as confronten y justifiquen ellos mismos.

Si los nifios tienen dificuliades, se les puede apoyar sugiriéndoles el

empleo de algunos recursos. Por ejemplo: dibujar en ei pizarrén una raya

por cada alumno o tener a la vista un cartel con los nombres o figuras que

los representen, Para saber si hay més nifios 0 mas nifias pueden ponerse

por parejas y ver si sobran une u ofras y cuanios, en este caso sg les podria

preguntar ;Cuéntas nifias mas necesitaria haber para que hubiera igual

rigmero de nifias que nifics?

Poco a poco, se
puede lievar a los
alumnos a descubrir la
necesidad de registrar

los datos sin  olvidar

LISTh 9B ASVSTENCIA

Lines § Jo payze de feqq
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sismpre plantear preguntas asi; ;Come podemos hacer para acordamos

mafiana cuéntos nifies vinieron hoy?. Es aqui donde se propene utllizar el




emplec de dibujos o marcas, como lo gjemplifica la siguiente evidencia de

los alumnos.

Cuando se considere conveniente en funcién del avance de los nifies

respecto a la comprension del lenguaje escrito, puede sugerirseles el uso de

la representacién convencional como meadio mas eficaz y rapide. Los cuales
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pueden elaborar los mismos nifios, ya
sea, en &l pizarrdn, en sus cuadernos o
en carfulinas pegadas en la pared,
registros como el siguiente trabajo de

un alumno.

Al principic del afio escolar es conveniente realizar esta actividad

colectivamenie pero después podria asignarse por tumos a 10s nifios la

responsabilidad de llevar el registro de asistencia diaria.

Votar para tormar una decisién

Cuando es necesario
decidir o elegir =aigo; por
ejemplo, gue irabajo manual
elaborar para el mes
decembrino, cual es &l dibujo
adecuado par exponerio en
el periddico  mural, que

iuego elegirdn para educacian




fisica, etc., para resolver esta situacion se puede propanar una votacian.

La votacidon puede hacerse de varias maneras, levantando la mang,
anotando los votos en el pizarrén, registrande individualmente el voto en un
papel y otros mas, de cualquier manera, en esta actividad hay oportunidad
de contar y establecer relacicnes aditivas. Se puede conducir la actividad de

manera similar a la descrita en el registro de asistencia. {ver cuadro 1)

Organizar y cuidar los materiales de uso comun

Para llevar un conirol y evitar que se
Qesen ses Samags pierdan algunos materiales de uso colectivo
—Tg Ve e At como las pelotas, reatas, aros, llantas u

otros materiales de uso colectivo gue se

B came— utilicen en Educacion Fisica, los libros del

) so Bla rincon de lectura, los pinceles, tijeras,

crayolas, letras, mapas, para las diferentes

actividades, los juegos de matematicas,

& : algunos dtiles escolares, para su contral y

A cuidada se debe involucrar a los aiumnos

e pie elaborando  un registro come el que
Fo lreTir P . -
toral presenta el siguiente alumno.

Temafe ALS Fasfra
LG fag Pew M

Para gue no resulte una actividad muy dificil y aburrida, se puede hacer

rotativo pero en forma individual y en ctras ocasiones por equips, en donde

el nifio o nifos responsables del cuidado de los materiales prestades o
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uiilizados debera llevar un registro con ef nombre del que los solicitd,
debiendo conocer perfectamente la cantidad de los gue hay, de los que

presté v de los que devolvieron y cuantos faltaron.

En este tipo de actividades los nifios necesitaron de mi apoyo porque al
principio encontraron dificuftades al contar y establecer comparaciones entre
las cantidades, pero es precisamente a partir de estas experiencias, que han
ido desarroliando nociones aditivas importantes para emprender las

operaciones de suma y resta.

Concursos y registro de puntuaciones

Es importante mencionar gue no solamente en el érea de matematicas
se pueden propiciar estas actividades, sinc que se pueden idear formas mas
agradables como el de propiciar concursos en donde los nifios tengan que
decidir por ejemplo; el mayor nimero de paiabras relacionadas con

determinado  aspecio, como
" roncudse ne 0 RLRRRAS -

‘podria ser, animales que se

forman dentro de un huevo o los

. Eqwes nhol
Eavien wolt
Ly rseat
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mama, oficios que desempefian
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letra, etc., para eso propone
i e ; Bor uluprat
formar equipos de tres o cuatro Gany el coviPe 1€ )

alumnos los cuales podran llevar
Fenaz s 7

Kcn‘t“"" Roc.fo

un registro como el siguiente:




Por dltime se podran verificar los resultados en forma colectiva y saber

correctamente quién gand.

Registro de puntualidad, orden, aseo, lista de cotejo.

Esta responsabilidad también se le pudo asignar a los alumnos, ce esta
manera se propicié en ellos por una parte, un desarrolio mas auténomo,
puasto gue ya no solo me tenia

como parte calificadora ¥

o R
LA A Bl ek

observadora de sus conductas, sino e
Y A T NN

todos tuvieron la oportunidad de e e, et
) e mgeoz GsTAIL B L

.

realizar los conteos de actitudes
positivas y  negativas v asi

establecer relaciones aditivas.

Esto se llevd a cabo cada
semana nombrando un integrante
distinto de cada equipo, guien se
encargé de levar un registro
conocido como lista de cotejo como

el que se ilustra a continuacion

Al final de la semana pudieron contar todos los puntos buenos y
restarse los malos para obtener puntuaciones fotales. Cuanda los nifios aun
no se desenvuelvan con cantidades grandes el recuentc puede hacerse

diariamente conforme se avanza en el contea.

-
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Oportunidades ocasionales

Finalmente cabe poner énfasis en gue es muy conveniente aprovechar
todas las oportunidades ocasionales que se realizan en el recreo © en otros
momentos, porque pude comprobar que resulta un trabajo muy ameng,
enfretenido y mucho mas divertido e interesante el permitir al nifo realizar
actividades de conteo y relacion aditiva, como son:

s En las competencias de carreras
« Enun partido de basguetbol, o fitbol
+ En la organizacién de cuentas de las ventas de la escuela

« Enrevisar el nimero avanzade de paginas y las faltantes

Resclucion de problemas verbales.

Apoyarse en la resolucidn de problemas verbales desde el inicic de la
educacion matemdatica formal puede facifitar el aprendizaje comprensivo de

ias operaciones aditivas.

La aplicacién de los problemas no debe sin embargo se indiscriminada,
sino que debe llevar un proceso gue vaya acercando paulatinamente a los
nifios a  descubrir sus propias estrategias asi como las relaciones

semanticas desde [a mas simples hasta las més elaboradas.

Es por eso que a continuacién se sugieren el uso de problemas mas
sencillos de diferentes tipos, explicandoles a los nifios que se les haran
preguntas o “probiemas” para que ellos colaboren en encontrar las

respuestas.




Este primer acercamiento me permitid como maestra darme cuenta del

tipo de estrategias que utilizan y son capaces de manejar mis alumnos.

Problemas que implican una relacién dinamica {De cambio y de Iguatacion)

Problemas verbales resueltos
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CAMBIO

IGUALACICN

1 lvan tiene cuatro caramelos luege Tere
le dio 5 caramelos mas. ¢Cuantos

caramelos tiene ahera lvan?

fvan tiene 4 caramelos.
Tere tiene 9 caramelos.
¢ Cudntos caramelos necesita ivan para

tener los mismos que Tere?

2. Jesis tenia & caramelos luego le dio 5
Tere.

+Cuéntos caramelos tiene ahora Jests?

Jesls tenia 8 caramelos.

Tere tiene 4 caramelos.

¢ Cuantos carameios necesita perder o
comerse Jesis para tener los mismos

que Tere.

3. Luis tenla 4 caramelos .
Luego Luz le dio algunos mas ahora Luis
tiene 8 caramelos.

4 Cuantos caramelos le dio Luz?

Luis tiene 4 caramelos, él necesiia 5
caramelos mas para tener los mismes
que Luz.

s Cuantos caramelos tiene Luz?

4. Diego teniz 9 caramelos, luego le dio
algunos Ana.
Ahora Diego tiene 4 caramelos .

s Cuéntos carameies le dio 2 Ana?

Diege tiene 9 caramelos, el necesita
perder o comerse 5 para tener los
mismos que Ana.

¢ Cuantcs caramelos tiene Ana?

5. Pepe tenia aigunos caramelos, luego
Liz le dio 5 caramelos mas. Ahora Pepe
tiene 9 caramelos.

;Cuantos caramelos tenia Psepe al

fnicio?

Pepe tenfa 9 caramelos.
Liz necesita 5 caramelos mas para tener
los mismos que pepe.

;Cuantos caramelos tiene Liz?

6. Tofic tenia algunos caramelos luego
le dio 5 Rosy.

Ahora Tofic tiene 4 caramelos.

;Cuantos caramelos tenia Tofio al

principio?

Tofio tiene 4 caramelos.
Rosy necesita perder o comerse 5 para
tener los mismos que Tofio.

¢ Cuantos carameios tiene Tofio?




3.3 Juegos

Existen infinidad de juegos que pusden resultar dtiles para favorecer ia

comprensién de las operaciones aditivas. Aqui presento aigunos ejemplos

que pueden servir como apoyo a los maestros para idear otros o para

adaptar todos estos juegos gue tienen como propdsito promover el manegjo

de relaciones aditivas en un contexto funcicnal.

[ laves y puertas

LRVES vy PUERTAS

i 100 3 | 4 5 | ¢ 7
' 3 9 10 20 | 90 ;50
£0 | Jo0 | 80 | 90 | loo | 200 | 300
400 . &0 -=o' 70 | 200 | Yoo
[

Material.

Una llave, un tablero elaborado con cartulina con el dibuje de varias

puertas, una hoja y un lapiz.




Consigna.

Acumulen puntos sumando sus tiros

Descripcion

£l tablero se colocod en el piso. Al iniclarse el juego cada nifio tenfa 10
puntos por turnos, (ya sea en forma colectiva o por equipecs), cada uno de
elios tir6 la llave dos veces, procurando atinarle a fas puerta gue tenian
nameros mas grandes, mientras el segundo tiro intentaron atinarle a los
nimeros mas pequefios. Conforme les iba tocando el turno cada alumno iba
anotande su puntuacién en la hoja blanca. Gand el jugador que acurmnulé la

mayor cantidad de puntos.

Buscando el siete

BUscamDn EL{ 7))
BAETE -

5 &
* » -
< &




Material.
56 tarjetas de 10 X 7 cm. en 49 de las cuales se habran marcado diferentes

cantidad de puntos ¢ dibujos, del 1 al 7. Las sigte cartas restanies se

guedaran en blance.

Consigna.

Juntar dos colecciones gue arrojen el nimero que buscas. Como lo muestra

el ejemplo anterior.

Descripcion.

| as cartas se mezclaron al azar y se repartieron, cuatre a cada jugador, (solo
pueden participar 6 integrantes cormio maximo en cada equipo}, las carias
restantes se acomodarcn sobre la mesa, para tomarlas en caso nhecesarno.
Cada jugador formo y presenté parejas de cartas, cuyas combinaciones
sumaran en total “siete”. En seguida por turnos, los jugadores fueron
tomando una carta de las sobrantes y dejando una de elias (si todavia
conservan una impar, no siendo necesario hacerlo) para formar parejas de

cartas nuevamente.

Gana el jugador que logra hacer méas parejas con sus cartas.

Loteria Numérica

Material.

Unz tarjeta de loteria para cada jugador, en donde tendran dibujcs
representando diversas cantidades en las posiciones espaciales que se
desze. Ademas de 30 o mas tarjetas individuales, con los nimeros de las

representaciones {en este caso del 1 al 8), observar el ejempio.
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Consigna.

Caloular mentalmente resultados y representarles en forma grafica.

Descripcion.

Cada jugadoer tuvo una carta con diferentes representaciones numericas.
Las cartas individuaies se mezclaron y se dividieron en dos montones. Se
jugo como una loteria tradicional, solo que en lugar de tomar una sola carta
individual, se tomaron dos, (una de cada monién), y el nifio gue le tocod
“cantarlas” mostré las dos tarjetas y dijo las cantidades, asi los jugadores
pusiercn una ficha en la casilla que corresponda a la suma de esa

combinacion. Observar el elemplo.




Objetos escondidos.

Material.

Objetos pequefios diversos (lapices,
liaves, fichas, efc.), dos charolas, tapas
ds cajas 0 materiales sobre los cuales

se pueden colocar objetes.

Consigna

Descubre si faltan o sobran cbjetos.

Descripcion.

Se formaron equipos de 3 nifios cada uno, cada equipe tuvo una cantidad de
objetos igual, d= los cuales calecaron algunos sabre la charola y guardaron
los ofros para gue los usaran posteriormente. Por turnos cada equipo
mostré la eharola a sus compafieres del otro equipo para que se fijaran en la
cantidad de objetos que contenfa. Después escondieron la charola, de
manera que sus compafieros no pudieran verla y poniéndose de acuerdo
con su equipo decidieron sl quitarle o agregarle algunos objetos.
Posteriormente mostraron de nuevo la charola y preguntaron, (Que es lo
que pasad?, los nifios del otro equipo tenfan que adivinar si se guitaron o se

agregaron obietos y cuantos.
Premios y Casligos
Material.

Un tablero con 40 casillas, una ficha

de diferente calor para cada jugador,




dos juegos de diferentes tafjetas (10 para cada uno), las primeras diez
seran para premios en donde en cada una de ellas se anotardn con
escritura convencional o alguna representacion significativa para el alumno:
avanza uno, avanza dos, etc., las otras seran castigos, en ellas se anotard,

regresa uno, regresa dos, solo hasia el cinco, elaborando dos cartas de

cada ndmero.

Al reverso de cada tarjeta se escribird el sefialamiento en que

consistira el premioc ¢ el castigo.

Caonsigna.

Avanza casillas y ganaras.

Descripcién.

Las cartas se mezclaron a! azar y se dispusieron boca abajo y extendidas
sobre la mesa, cada jugador tomé por turnos una tarjeta de premios y una dg

castigos e iba avanzando en el tablero segun o marcaran.

Gana el jugador que llegue primero a la casilla nimero 40.

Cuadrimino.
Material.
36 o mas cuadrados de cartén con cembinaciones numericas. Se

recomienda procurar que los ndmeros empleados y las combinaciones sean

variados.
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Consigna.

Comtina nimeros y obtén resultados.

Descripcion.

Se repartieron equitativamente a los
jugadores los cuadros de cartdn.

El primer jugador colocd su cuadro
sobre la mesa y e regalo al otro al
siguiente jugador, el segundo jugador
colocd su cuadro en cuyo namero
sumd B con cualguiera de los cuatro
lados del cuadrado que estaba sobre la
mesa, de manera gue estos se iban

afineando en forma de cruz y cada

alumne regalaba un cuadro al siguiente participante, éste a su vez colocaba

otro cuadro que sumd 6 con cualquiera de las opciones de las carias que

estaban sobre {a mesa y asi sucesivamente. Si un jugador no tenia ningdn

cuadro con el cual formar la combinacién 6 perdia el turno.

Gané el jugador que fogré colocar todos sus cuadros.

Carreras.

[d Aj

RERA

[

Material.

Una ficha de diferente color para

cada juego, dos dados, cinco

tarjetas, en donde se hayan anotado

los signos (+) y cinco donde se haya

anotado el signe {-)




Consigna.

1dentifica resultados en dos diferentes colecciones utilizando fos signos (+) ¥

)

Descripcion

Las tarjetas con las representacicnes (+) y () se mezclaron y s& colocaron
en un montén boca abajo sobre la mesa. Cada jugador tird por turnos los
dos dados y postericrmenis tomé al azar una de las tafjetas con signos
marcados, las cuales les indicaban si deberfan sumar o restar los puntos
marcados en los dados para poder ser ganador el jugador que llegara

primero a la Gltima casilla.

Atinale al bote.

Material
Un bote de 12 em. de diamsatro aproximadamente sin iapa, 10 corchelatas,
fichas o cuaiquier otro tipo de objetos pequefios que se puedan aventar al

interior del bote.

Consigna.

Atinale y ganaras puntos.

Descripcidn

Por turnos cada jugador coloct a una distancia aproximadamente de dos
metros del bote y tird de una en una, las fichas procurando que cayeran
dentro de &l. lLas fichas que cayeron dentro del bote se contaron como
puntos buenos para el jugador y las gue quedaron fuera se restaran de los

puntos ganados.




Los puntos ganados en cada turno se fueron acumulando. At final gano

el jugador qua obtuvo un mayer nimero de puntos.
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agueilas que ponen de manifiesto que el conocimiento en cuesiién ha sido

adquirido.

Hacer evolucionar las estrategias implica poner al alumne a solucionar
una serie de problemas que le van obstaculizando sus propias formas de
resoiucian, consecuentemente las va medificando y/o ajustando a la nueva
problemética. La resolucidn de un problema nuevo se inicia casi siempre
con procedimientos de ensayc y emor, $& prueban hipdtesis, ideas y
resuitados particulares al resolverlos que permiten, elaborar procedimientos
mas sisteméticos. Frecuentemente un problema un poco mas complejo con
numeros mas grandes propicia el abandono de procedimientos muy ligados
a casos particulares y a la construccidon de oiros mas generales y

sistematicos.

En el proceso de blsqueda es muy dificil determinar de antemano que
operacion o formula se van a usar, a veces no es sino después de resolver
varios problemas que puede identificarse la pertinencia de usar una formula
ya conocida. Por supuesto si antes de plantearse el problema a un nific se-
le ensefia la formula que o resuslve de manera sistematica, se le quita la
oportunidad de hacer matematicas, es decir consfruir por si mismos
nerramientas para resolver problemas, y este es sin embargo unc de los
principales propésitos de la ensefianza de las matematicas en la escuela

primaria.

El manejo de los ndmeros junto con el sistema decimal de numeracion
forma parte de los contenidos correspondientes a los primeros grados de
educacion primaria, su dominio constituye la base para lograr el accesc y la

comprensian de otros contenidos camo son las aperaciones de suma y resta.
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Es por eso que para que los alumnos puedan resolver diferentes
situaciones es indispensable permitirles que actlien de manera auténoms, se
equivoguen, pregunten y compartan con sus compafieros sus dudas y
conocimientos. El papel del maestro en este proceso es fundamental al
propener & sus alumnos juegos y actividades interesanies, compartir sus
descubrimientos y participar en sus conversaciones, apoyar el aprendizaje y
convertirlo en aigo atractivo, porque él es el que guia, orienta, organiza y
pone al alcance de los nifios los elementos necesarios para resoiver las
situaciones que se le presenten, permitiendo que sean elles los que decidan

como hacerlo,

Los nifios aprenden a pariir de lo que saben es conveniente gue
cuande haya un nuevo concepto por aprender, la situécién le permita
relacionarlo con sus ideas y experiencias previas. Es importante que los
nifics participen activamente en la construccién del conocimiento a través de
diversas actividades gue sean interesantes para elios y que les hagan

pensar y descubrir por si mismos sus errores y sus aciertos.

Ademas es importante sefialar que el permitir a los nifios utilizar sus
propias estrategias no significa que cada uno vaya a utilizar una diferente y
que por lo tanto es el maestro a quien le tocaréd conciliar 30 6 mas de ellas,
diferentes en su salén de clases, esto se puesde constatar en los frabajos
diarios donde se muestira una regularidad en las estrategias a las que ellos
recurren las cuales son posibies de controlar en el desarrollo de la clase, es
decir no aparece un nimero no manejable de estrategias de resolucion que
ohedecen al momento del desarrollo conceptual en el cual los nifios se

encuentran,
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Por otra parte, la discusidn misma les permitira adoptar aquellas
estrategias utilizadas por sus comparfieros que consideren mejores, lo cual le
permitird al maestro plantear preguntas como: ;Cudl forma de resolver esie
problema les gustd mas?, ,Cual les parecié que puede ayudar & resolver
mas rapido el problema?. Son cuestionamientos clave que se pueden
farmular para promover la comparacién de estrategias y llevar a los nifios a

seleccionar las mas ttiles.
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CUADROC DE EVALUACION CUALITATIVA
EN 2° GRADO

ASPECTOS A EVALUAR EN EL GRUPO | EXCELENTE REGULAR | DEFICIENTE

La organizacién para irabajar en X

equipos, individual o grupal.

La adguisicion de los contenidos de X

+y-

El manejo de los materiales ¥

El cuidado de los materiales X

La interaccion maesira - alumnos X

La interaccién alumnos - alumnos X

El desarrollo didactico para la X

apropiacién de contenidos.




