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INTRODUCCION

Las matematicas son un producto del quehacer humano,
muchos desarrollos importantes han partido de la necesidad de
resolver problemas concretos, propios de los grupos sociales ya que
como hemos visto todas las culturas tienen un sisteina para contar

aunque no todas cuenten de la misma forma.

En la construccion de los conocimientos matematicos, los nifios
también parten de experiencias concretas y a medida de que van
pasando los dias pueden prescindir de objetos fisicos y usan el
dialogo y la confrontacion de puntos de vista, esto les ayuda en el
aprendizaje y a la construccion de conocimientos, todo esto se

fortalece con la socializacion del maestro y los compaiieros.

El éxito del aprendizaje depende de las actividades que se
promuevan y que activen la construccion de conceptos a partir de
experiencias concretas que ellos puedan vivir, las matematicas seran
para el nifio herramientas funcionales y flexibles que les permitiran

resolver las situaciones problematicas que se les presenten.

Muchas personas construyen conocimientos fuera de la escuela
y esto les permite enfrentar varios problemas, pero esos
conocimientos no bastan para actuar en la practica diaria, se

requiere también que el nifio cuente con habilidades, destrezas



conocimientos y formas de expresion que la cscuela le proporciona
para que tenga comunicacion con los demas y comprension de la

informacién matematica que se le presente.

Una de las funciones de la escuela, es brindar a los nifios
situaciones en las que utilice los conocimientos previos que ya tiene
para resolver ciertos problemas y que comparen sus resultados y sus

formas de solucion.

En los primeros grados de educacion primaria se concede
especial importancia al aprendizaje del concepto de namero, porque
el nimero como cantidad es una herramienta creada por el hombre
para registrar y conocer de forma precisa aspectos funcionales de la

vida.

Desde hace algunos afios se ha visto la preocupacion de padrés |
y maestros, pues vemos a los nifios que no comprenden cuando
suman o cuando restan, por tal motivo y tratando de dar una
alternativa al problema, se vio la posibilidad de participar
activamente en el proceso del razonamiento logico de la suma y la

resta y su aplicabilidad tanto en la escuela como fuera de ella.

En el presente trabajo se pretende plantear una propuesta

pedagdgica en la que se busque introducir contenidos en los que se



motive al nifio a razonar y comprender la suma y la resta en la vida

cotidiana y escolar.

Para lograr la realizacion de la propuesta pedagogica fue
necesario hacer una serie de analisis y consultas de fuentes tedricas y
referencias que sirvieran para darle valides y reforzamiento teorico y

practico a la propuesta.

Para su elaboracion y presentacion el trabajo se divide en los

siguientes apartados:

En el primero se inicia con la definicion del objeto de estudio
donde se dan a conocer las causas que motivaron la realizaciéon de

esta propuesta las cuales son:

* Que en el proceso de la adquisicion y la comprension de la
suma y la resta en el primer grado de educacior. primaria existen
varios problemas con los padres de familia que estan inconformes
porque sus hijos no aplican los conocimientos, porque no

comprenden ni razonan y en las cosas practicas no resuelven nada.

* Que los alumnos no prestan la debida atencidon a las clases.



* Que los alumnos que van de cuarto o quinto no saben aplicar
bien un algoritmo, mucho menos reconocen qué procedimiento

tienen qué hacer para resolver un problema.

En la justificacion se precisa que el nifio debe de razonar ¢l
procedimiento y aplicar la utilidad en la vida cotidiana de ia suma y
la resta, que reflexione y adquiera conciencia de lo importante que

son para la resolucion de problemas.

En el marco contextual hablaremos de las caracteristicas
geograficas, sociales, culturales, econdmicas, educativas y fisicas de
la comunidad de Carpinteros, municipio de Zitacuaro, Michoacan;
de la organizacién y condiciones fisicas de la institucion y
particularmente en el grupo de primero “A” de la escuela primaria

“Alvaro Obregén”,

En el marco tedrico se plantean diversas referencias de tipo
pedagogico, psicoldgico y epistemoldgico, en los cuales se citan
diferentes elementos que se consideran deben tomarse en cuenta
para . poder elaborar la propuesta pedagogica con teorias

fundamentadas.

En el aspecto pedagodgico nos sustentamos en la pedagogia

operatoria, porque forma individuos capaces de desarrollar un



pensamiento autonomo que permita al nifio avanzar en todos los

aspectos.

En el aspecto psicoldgico, tendremos de sustento a la teoria
psicogenética de Piaget, para conocer las caracteristicas del nifio y asi

obtener mejores resultados en el aprendizaje.

En el aspecto epistemoldgico tenemos al igual la epistemologia-~
genetica de Piaget, en la que se explica la manera en la que se origina

la construccion del conocimiento en el nifio.

En el siguiente capitulo tratamos la estrategia pedagdgica en
donde se hace mencidon de la planeacion, realizacién y evaluacion de

la propuesta para la problematica presentada.
Por ultimo presentamos conclusiones, ahi se asienta la reflexiéon

a que nos condujo la realizacion de esta propuesta con sus alcances y

limitaciones.



DEFINICION DEL OBJETO DE ESTUDIO

La experiencia ha mostrado que a pesar de que se han dedicado
muchas horas de trabajo con el propésito de ensefiar matematicas, la
mayoria de los alumnos presentan serias dificultades para resolver
un problema, y una de los principales causas es que los contenidos se
han trabajado de manera aislada o sea que no se le permite al alumno
que descubra el significado, el sentido y la ufilidad de las
matematicas, ademas que no permitimos a los alu.mnos que se
enfrenten realmente con uno de los problemas de la vida cotidiana ya
que nos desesperamos y no dejamos que ellos busquen la solucién y
se las decimos para mas facil, pero no pensamos que de esta manera
estamos haci¢ndole solamente mal al nifio p‘orque no lo dejamos
pensar, ni razonar, es decir no se promueve la blisqueda de
soluciones por parte del nifio y asi no le damos oportunidad a los

alumnos a que obtengan ellos mismos procedimientos propios.

Todos sabemos que estos signos + y -, significan sumar y restar
respectivamente, y cuando vemos -+ pensamos -inmediatamente en
agregar y si vemos - al momento queremos quitar, pero los nifios de

primero tienen problema para conceptualizar estos signos

convencionales.



Uno de los principales problemas que se presentan en la
educacion primaria es entonces la adquisicion del razonamiento y la
comprension de la suma y la resta. Dentro del contexto escolar donde
se aplicara este trabajo, se han observado ciertas actitudes en los
alumnos y en padres de familia, que fue lo que origind el interés por
tomar este tema como propuesta ya que la comprension y el
razonamiento de la suma y la resta en los primeros grados tiene gran

importancia.

En el grupo de primero al cual me refiero vemos ninos que

estan en diferentes circunstancias como son: Que unos asistieron a

preescolar y otros no, esto influye demasiado en el aprendizaje.

Cuando se frabaja con un grupo que no es homogéneo
encontramos obstaculos, tanto para el maestro como para el alumno
porque es 16gico que no todos los alumnos piensan igual, ni actian
de la misma forma por lo tanto tampoco aprendaréiﬁ al mismo ritmo
los conocimientos, pues unos se interesan mas por aprender que
ofros, en todo esto influye demasiado la atencion que los padres de
familia les dediguen a sus hijos ya que si se cuenta con un apoyo el

aprendizaje sera mejor.

Los alumnos del grupo donde se detecto el problema no ponen

en practica los conocimientos que se adquieren en la escuela, ya que



" cuando un nifio tiene que responder a una pregunta relacionada con

algiin problema matematico, solo se concreta a decir que no sabe y es
porque no han aprendido a razonar el porque se suma o el porque se
resta, y no lo saben aplicar a los problemas de la vida cotidiana, de
esta manera nos podemos dar cuenta que los alumnos no logran

aprendizajes significativos.

Los maestros de la escuela primaria mencionada, no se
interesan en que ¢l nifio adquiera conocimientos que le puedan
ayudar a resolver problemas cotidianos, y para esto es necesario que
los docentes busquemos la solucidn y tomemos cartas en el asunto e
implementemos estrategias para que el nifto razone y asi aprenda

que es sumar y para dque sepa donde y cuando utilizar los algoritmos.

La problematica antes mencionada nos lleva a definir como
objeto de estudio el razonamiento de la suma y la resta en el primer

afio de educacion primaria.

Al observar que hay necesidad de implementar actividades que
faciliten el aprendizaje de la suma y la resta,  se pretende elaborar
una estrategia metodoldgica que pueda aplicarse en el primer afio de
educacion primaria en el medio rural, especificamente en el grupo

de primero A de la Escuela Primaria Rural Estatal “Alvaro Obregon”



de la comunidad de Carpinteros del municipio de Zitdcuaro,

Michoacan.

Para la realizacidon de esta propuesta recurriremos a diferentes
estrategias de juego para poder alcanzar el objetivo propuesto, que es
el razonamiento y la aplicacién de la suma y la resta en el primer afto
de educacidn primaria. Ya que como vemos el juego forma parte de
la vida cotidiana de todas las personas y en todas las culturas y para
los nifios los juegos son un componente muy importante en su vida

real.

Sin embargo no todos los juegos son interesantes desde el punto
de vista de las matematicas, ni todas las actividades que sirven para
aprender matematicas son realmente juegos. Lo importante es
descubrir o construir actividades que sean realmente juegos para los
ninos y que a la VCZ,‘ propicien aprendizajes interesantes de

matematicas.
El ser humano necesita para muchas situaciones utilizar las
matematicas pues estan dentro de varias actividades de su vida

cotidiana para comprar, vender, jugar, etc.

Cuando el nifio compra dulces necesita saber cudnto va a pagar

y cuenta cuantos dulces le entregaran, si va a vender algo como por



gjemplo un juguete sabe que es uno y sabe cuanto le pagan por éste,
o si va a jugar también requiere de las matematicas para saber
cuando le toca o sea en qué lugar juego o contar los elementos que

juegan etc.,

¢, QQué pasa entonces entre los aprendizajes que el nifio adquiere

en la escuela y los de su vida cotidiana ?

Los maestros también debemos analizar la metodologia que
utilizamos ya que al no dar suficientes resultados quiere decir que no
la aplicamos adecuadamente pues el alumno estd solamente

mecanizando los procesos de la suma y la resta sin razonar.

Quiza al nifo le cueste frabajo entender que jugando va a
aprender y no solo a ¢, sino también a los padres de familia porque
ellos solamente quieren ver que el nifio haga planas llenas de
cuentas, para esto se necesita hablar con ellos y explicarles la forma

de trabajo que utilizara el profesor.

Para los nifos debe ser un motivo de interés el sumar y el restar
para que puedan aprender con entusiasmo ya que si no tienen interés
no aprenderan como los demés compafieros de su grupo que s

asistan a clases y tengan interés,

10



Si queremos como maestros elevar la calidad del aprendizaje es
indispensable que los ninos tengan interés en los conocimientos
matematicos, claro estd que parte de este interés es despertado por el

docente.
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JUSTIFICACION.

El manejo de los nimeros junto con el sistema de numeracién
decimal forman parte de los contenidos correspondientes en los
primeros grados de educacion primaria. Su dominio constituye la
base para lograr el acceso y la comprensic’)ﬁ de ofros contenidos
como las operaciones enire ellas la suma y la resta y mas adelante la

multiplicacion y la division.

La suma y la resta en el primer grado son de gran importancia
porque todo esto les ayudara a los nifios a fortalecer sus
conocimientos previos y a dominar sus herramientas matematicas

indispensables que les permitan aprender otros conocimientos.

Para que aprenda mejor el alumno, se deben tratar de resolver
situaciones que les permitan pensar de manera autdénoma, que se
equivoquen, que pregunien, que comparen y que compartan con sus

comparieros sus dudas y conocimientos.

El maestro debe proponerles a sus alumnos actividades y juegos
interesantes, debe compartir sus descubrimientos y participar en sus
conversaciones, debe apoyar el aprendizaje y convertirlo en algo
atractivo para el nifio. También debe quitar, orientar, organizar y

poner al alcance de los nifios los elementos necesarios para resolver

12



las situaciones que se presenten permitiéndoles que sean ellos
mismos quienes decidan como hacerlo, siempre y cuando vayan

guiados y respaldados por el maestro.

Los juegos forman parte de la vida cotidiana de las personas en
todas las culturas, por eso en el caso de los nifios que son nuestra
materia prima, los juegos resultan ser un componente esencial de su
vida real y asi con algo creativo como ¢l juego y obteniendo
experiencias agradables con éste,el nifio puede obtener un buen

aprendizaje.

Al jugar, los nifios que participan saben quién gand y quién
perdid no necesitan que otra persona se los diga, mas atin en muchos
casos de juegos, el jugador puede saber cuindo fermina el juego,
porqué perdid o porqué gand, qué jugadas fueron buenas o malas
para ¢l. De este modo el nifio jugador jugard mejor cada vez, asi
construira pb'co a poco mejorés estrategias para alcanzar el triunfo,

esto le permitira ir aprendiendo.

Con juegos Jos  alumnos amplian sus  conocimientos
matematicos y desarrollan ciertas capacidades y habilidades basicas
como: construir estrategias, expresar y argumentar sus ideas, realizar
cuentas mentalmente para calcular resultados aproximados y

conocer, identificar y clasificar figuras geométricas entre otras

13



actividades, pero para lo que requerimos ahora es para el auxilio de
la comprension de la suma y la resta en los primeros grados de
educacion primaria ya que es nuestra preocupacion en el trabajo que

estamos realizando.

El maestro debe tener en cuenta que la realizacion de los juegos
que vaya a poner ei_'t practica no se reduce a un simple
entretenimiento o relajamiento, pues cada vez que jueguen, los
alumnos aprenderan algo nuevo sobre las matematicas o cualquier

oira materia que quiera tratar en el juego o se quiera aprovechar.

Los nifios "aprenderan de acuerdo a lo que saben o van
aprendiendo, por lo que es necesario que cuando adquieren un
nuevo aprendizaje lo relacionen con sus ideas y sus experiencias
previas, es también importante que los nifios participen activamente
en la construccion del conocimiento mediante diversas actividades
que sean interesantes para ellos y que le hagan pensar y descubrir

por si mismos sus errores y sus aciertos.

Es importante recordar que al jugar los alumnos también estan
aprendiendo y descubriendo nuevas formas de fazonar,-lb cual es
nuesiro movil en la presente propuesta, se trata de que los nifios
razonen y analicen la aplicacion adecuada de la suma y la resta en la

vida cotidiana.

14



Al trabajar la suma y la resta en éste grado mediante el juego
como se propone en el presente trabajo, los alumnos comprenderan
mejor los problemas de tipo aditivos y sustractivos, ya que en forma
Iudica iran descubriendo que es facil ya sea sumar o restar para
cualquier situacion a la que se tengan que enfrentar en la vida cada

uno de ellos.

15



OBJETIVOS

*  Proponer estrategias para que los docentes ayuden a sus
alumnos en la comprension y el razonamiento de la suma y la resta

mediante el juego.

* Encaminar a los alumnos a que razonen, decidan o descubran
mediante el juego, como resolver problemas que impliquen la suma y
la resta por ellos mismos, solo ayuddndoles a organizarse
explicandoles lo que no esta claro para ellos y guiarlos a que
reflexionen sobre lo que estan haciendo.

* Vincular el trabajo del aula con la comunidad para que
conjuntamente se realicen acciones tendientes mejorar el
razonamiento y la comprensiéon de la suma y la resta mediante el

juego.

16



CAPITULO 1

"MARCO CONTEXTUAL.

XVII



- MARCO CONTEXTUAL

LA COMUNIDAD DE ESTUDIO.

UBICACION:

La geografia e¢s y seguira siendo una disciplina indispensable
del hombre en su lucha por la conquista y aprovechamiento de los

recursos de Ia tierra.

Es la ciencia que permite entender la realidad del lugar donde

se vive y la vinculacidn del hombre con el medio.

En el presente trabajo se hara menciéon de las condiciones
fisicas, geograficas, sociopoliticas, econémicas y educativas del
contexto donde esta inmersa la Escuela Primaria “Alvaro Obregén”

de Carpinteros, Mich.
Al oriente del estado de Michoacan de QOcampo, se localiza el

municipio de Zitacuaro que con sus 494 Km.2 ocupa el 430, lugar

entre fodos los del estacdo y es uno de los de mediana extension.

17



La comunidad a la cual me refiero en el presente trabajo lleva
por nombre Carpinteros y que pertenece a la tenencia de Curunguco
y es municipio de Zitacuaro, esta comunidad es una rancheria y se
encuentra situada al noreste de la cabecera municipal a una distancia
de 10 Km. aproximadamente, su altura sobre ¢l nivel del mar es de
2,240 M. su longitud e¢s de 100 grados 18.5'y su latitud es de 19

grados 2.3, segun datos de Genaro Correa Pérez.
Los limites de la comunidad son:

Al norte la comunidad de Macutzio,
al sur la comunidad de la Tercera Manzana de Donaciano

Ojeda, al oriente San Francisco, al poniente el Sombrerete.
CARACTERISTICAS GEOGRAFICAS

La comunidad se encuentra situada en la parte inferior del
cerro de los Coyotes y otra parte en la Ilanura de la comunidad que
se extiende hacia el sureste. Esto afecta a la institucidén porque las
casas quedan retiradas de la escuela.

Fl clima es templado con lluvias en verano, la temperatura que

se ha registrado mas caliente ¢s de 25 grados C.y la més fria es de 8

18



grados C. e influye con gran consideracién ya que en los meses de
inviernc amanecen los campos blancos de hielo, por consecuencia

légica los alumnos no asisten a clases con regularidad.

Fl tipo de suelo es oscuro y de tierra negra con humus formado
a partir de las cenizas volcanicas. Es de color negro, esponjoso o
suelto, rico en materias organicas, pero muy acido y pobre en

nutrientes, son datos del mismo autor.

Se usan en la agricultura con rendimientos muy bajos. Por lo
que las familias no cuentan con recursos econdmicos suficientes por

falta de buenos resultados en sus tierras.

También tienen suelo de tierra negra clara, presenia en la
superficie una capa de color, es permeable y pobre en materia
orgdnica. Se encuentran areas que se utilizan para la agricultura
aundue su uso natural es la forestal y es susceptible a la erosion,
también observamos grandes extensiones ya bien erosionadas y por

consiguiente muertas para la agricultura,

El relieve y el clima son elementos del medio que mas influencia

tienen en las adaptaciones y en su distribucion; aunque la naturaleza

19



del suelo se une para obtener mejores elementos de la naturaleza

para consumo.

FLORA

Las especies boténicas que se encuentran en la comunidad son:
aguacate, capulin, cedro, encino, durazno, chayote, flor de
nochebuena, geranio, gordolobo, jara, maguey, tejocote, mora, pino,
arnica, hierba del burro, enfre otras, algunas las utilizan para
medicinas otras de ornato y otras para la transformacién como son

los arboles y algunas otras, la gente las recolecta para Comer.

FAUNA

Su fauna estd formada por dos clases de animales: utiles y
perjudiciales. Entre los primeros encontramos diferentes tipos de
ganado que también se pueden domesticar, se aprecia la presencia de
perros y gatos, a los perjudiciales se les llama asi porque dafian las
cosechas de los campesinos y a los animales que éstos crian en sus
casas. Cuando matan algun animal, por ¢jemplo una rés? la venden

entre las personas de la comunidad.

20



Siendo la hidrologia factor fundamental para la vida, diremos
que la comunidad cuenta con un manantial llamado Los Borbollones
y se encuentra al sur de ésta y su permeabilidad proviene del arroyo
Guadalupe que se encuentra hacia el sur, entre las tenencias de
Francisco Serrato-y Donaciano Ojeda. Para hacer sus quechaceres
domésticos y sus alimentos, el agua la toman del cerro de los Coyotes
y la traen a sus casas por medio de mangueras y cada casa cuenta

con su toma de agua.

Como nc corre agua por ningun lado al no ser por las
mangueras, las cosechas solo son de temporal. Y es aqui cuando mas
nos retiran a los nifios para que ayuden en las labores del campo,
-primero porque siembran, luecgo la escarda, y por ultimo la cosecha
pero el caso es que seguido los alumnos faltan a clases porque
ayudan a sus padres en sus quehaceres domésticos y de trabajo.

Logicamente el rendimiento en el aula tiene que menguar.

SERVICIOS

La vivienda es una necesidad basica para el hombre, es derecho

de la sociedad, un elemento clave para su desarrcllo.
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La construccidn de las viviendas en su mayoria son de madera,;
otras de tabique y otras de adobe, cuentan con techo de carton y una
que otra de colado, la mayoria de los techos son de teja y ofros de
tejamanil, éstas van de acuerdo a las condiciones econdmicas de las

familias.

Cabe mencionar que no cuentan con drenaje para sus
necesidades, pero en varias casas o en casi todas ya cuentan con

letrinas para realizar sus necesidades fisiologicas.

En la actualidad el vestido que se usa es mas sencillo y cémodo
que el acostumbrado anteriormente, ahora usan pantalén,
chamarras, suéteres, camisas de cuello blando, y su calzado es
comodo y resistente aunque una gran mayoria usan huaraches, todo

ésto es con respecto a los hombres.

Yaldas, blusas, vestidos, zapatos, medias, rebozos, chales, y
pantalones, es la indumentaria de la mujer y se sigue utilizando mas

el rebozo y el sombrero para protegerse del sol.

La alimentacion depende de la desigualdad ccondmica de los
habitantes y principalmente por la crisis econdmica que actualmente
se vive en Meéxico, la alimentacidn del campesino consiste

principalmente en el consumo de maiz, frijol, pulque, refrescos,
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" alguna verdura, azucar, café, una o dos veces a la semana carne o

huevo que distribuyen en dos comidas al dia. Logicamente esto tiene
que dejarse ver en el aprendizaje de los nifios, ya que laaa
alimentacion que tienen los niflos no es la mas adecuada para un

buen aprovechamiento.

Las familias por lo regular estan integradas entre cinco y doce
personas rescatando esta informacion del censo que se realizo para
llevar a cabo el presente trabajo, siendo el padre el que por lo regular
se encarga del sustento familiar, aunque debe decirse que son muy
precarias las condiciones de vida por 10s pocos recursos que se
pueden obtener, por la razon de que no existen otras formas de
trabajo que no sea la agricultura, o la explotacion de los montes, por
lo que en muchas ocasiones los habitantes tienen la necesidad de
ausentarse del lugar en busca de mejores ingresos para su familia,
esto lo realizan tanto padres de familia como hiios mayores para

apoyar a sus padres y hermanos.
En carpinteros se cuenta con el servicio de luz eléctrica, agua

potable y las condiciones de comunicacion son deficientes sobre todo

en épocas de lluvia.



COSTUMBRES Y TRADICIONES.

En cuanto a las costumbres religiosas que se observan en
carpinteros es que cuentan con dos capillas y alli realizan sus fiestas
de la siguiente manera: El dia anterior a la fiesta realizan una
peregrinacion por el cerro, cuando llegan a la capilla realizan sus
danzas tradicionales acostumbradas de la comunidad que ejecutan
tanto hombres, mujeres y nifios, durante toda la noche se la pasan
danzando, al otro dia le cantan, le rezan, y danzan a su imagen
venerada, hacen comida para todas las personas que asistan y por
fltimo cierran la festividad con un baile, y asi por el estilo le festejan
a otra imagen que tienen en la otra capilla, esto lo hacen ocho dias

después de la primera fiesta religiosa.

Otra costumbre que tienen es cuando los aluranos salen tanto
del preescolar, la primaria o la secundaria, se les busca uno o dos
padrinos parda que los saquen de la escuela y luego se los llevan a
comer a sus casas con el ahijado, por lo regular la comida que

preparan es el rico mole.
También ticnen por tradicion poner sus altares u ofrendas a sus

difuntos en las festividades de noviembre y llevan sus coronas y

flores a las tumbas del pantedn. Lo mismo en casi todas las casas
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 preparan canastos repletos de pan de muerto para repartir las

ofrendas a sus conocidos o amistades.

Otra actividad que hacen en la comunidad referida es un gran
baile el sabado de gloria, aunque a veces han sucedido desgracias por
pleitos con la comunidad vecina llamada Puentezuelas, pero no dejan

de hacer sus famosos bailes.

ASPECTO EDUCATIVO

~ la escuela es un factor importante en la comunidad a la cual
me refiero que cuenta con una escucla primaria que brinda una
amplia cobertura en lo que a educacion se refiere, ésta y la
telesecundaria, son las de mayor carga y que brindan a la comunidad
un servicio social sin olvidar a los dos jardines de nifios que también
prestan su servicio social, pero desafortunadamente los muchachos
que salen de la telesecundaria y tienen la oportunidad de seguir
estudiando, no lo hacen por carecer de recursos econdomicos para
continuar sus estudios y optan por emigrar a la ciudad de México o
Guadalajara para trabajar. |
La clave de la escuela "Alvaro ‘Obregon” de Carpinteros es
16DPR1948P y cuenta con una organizacion completa, con una

matricula de 186 alumnos, distribuidos en los grupos de 1° a 6°, los
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" cuales son atendidos por 7 maestros y 1 director sin grupo, los

comparfieros que acompanian mi labor docente son.

Profra. Ma. Carmeh Alvarez Arteaga con 6°y 5°,

Profr. Mario Salgado Colin con B°, |

Profr. Benito Esquivel Miranda con 4°,

Profra. Elizabeth Maya Lopez con 3°,

Profra. Leovigilda Garcia Victoria con 2°,

Profra. Maria Concepcion del Rocio Gutiérrez Carmona con 1°
Profr. Fidel Mondragén Gonzalez con la direccion de la

escuela,

Esta escuela pertenece a la zona escolar 261 que dirige el Profr.

- Angel Alcantar Flores, y a su vez pertenece a el sector 06 del cual es

jefe de sector el Profr. J. Sarahi Gutiérrez Victoria.,

Las instalaciones de esta institucién tienen sus salones que se.
encuentran amplios para no obstaculizar el paso de una fila a otra en

donde estan trabajando los nifios y asi poder trabajar mucho mejor.
El edificio de la escuela es demasiado amplio, éste cuenta con 7

aulas, éstas cuentan con bastante luz que les entra por las ventanas

ya que éstas son muy amplias y no hay necesidad de que los alumnos
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se priven de tener luz suficiente para realizar su trabajo durante el
dia, ademas una direccion, dos banos, cancha para actos y un patio

extenso para que jueguen los ninos.

Por lo regular se trabaja tomando en cuenta los programas
oficiales y los libros de texto que proporciona la S.E.P. pidiéndoles a
los alumnos muy poco material extra considerando las condiciones

econdmicas de las familias.

ASPECTO ECONOMICO SOCIAL

Con respecto a las caracteristicas econc')micias, la mayoria de los
habitantes se dedican a la agricultura, fuente de trabajo que se lleva a
cabo, dentro de los cultivos, los mds importantes son el maiz, chile
manzano, durazno, aguacate, de éstos productos. obtienen el
sostenimiento econdémico para sus familias y la gran mayoria de la
juventud se desplaza a las ciudades de Guadalajara o México para
obtener otra fuente de trabajo y asi alcanzar un logro econémico, ya

que de ése modo ayudan a sus familias.
La comunidad cuenta con un bosque que ya se lo estdn

acabando los traficantes de madera, traen también a la cabecera

municipal tierra de monte, que es otra fuente de ingreso, y de el
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"~ mismo monte la mayoria o todas las personas bajan lefia para

satisfacer las necesidades de sus hogares.

Hacia el lado noreste de la comunidad se encuentra una mina,
de ella hace varios afios sacaban piedras, las cuales las personas de la
comunidad no saben decir de que tipo eran ya que los beneficiados
eran habitantes de otras localidades y actualmente no se saca nada de
alli porque los canipesinos ya 10 dejan, sélo lo ven como turistico,
pero solo para ellos porque mucha gente que los visita ni siquiera se

dan cuenta de que existe.

La poblacion se compone aproximadamente de 800 habitantes

de acuerdo al censo que se levanto durante el ciclo escolar presente.

La comunidad cuenta con 10 tienditas, pero sdlo venden lo mds

indispensable y no satisfacen las necesidades de los habitantes.

El tipo de poblacion es mestizo, y una gran parte'de la
poblacion es blanca con el color de sus ojos verdes o azules, y se
habla el idioma espaiiol solamente,

Respecto a los medios de comunicacion con que cuenta la

comunidad son radio, television, y un teléfono que casi nunca sirve.
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MARCO TEORICO

El maestro en cada una de las actividades requiere de
aprovechar sus experiencias pasadas o elementos empiricos de su
quehacer docente como elementos valiosos que se recuperan al

tomar en cuenta aquellos que sean mas utiles y acertados.

Sin embargo el quehacer del maestro no puede quedarse
solamente en lo empirico, sino que es necesario:que se involucre mas
en el campo de la vida del nifio y en este caso especialmente en Ia
matematica, utilizando sus contenidos para fortalecer tedricamente

las actividades desempenadas.

Para cumplir el propdsito de realizar una propuesta pedagogica
es necesario contar con fundamentos de diversos tipos como son
Pedagogico, Epistemolodgico y Psicolégico, lo cual nos dara base para

darle sustento al trabajo que se presenta.

Como los juegos forman parte de la vida cotidiana de todas las
personas y especialmente de los nifos, vemos que éstos son un
componente fundamental en su vida real. Ya que un buen juego
permite que se pueda jugar con pocos conocimientos para luego
construir estratégias que sirvan para que el nifio tenga mayores

conocimientos.
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Para ésto necesitamos actividades que realmente sean juegos
para los nifios y que a la vez propicien aprendizajes interesantes en
matematicas. Con las actividades ludicas los alumnos amplian sus
conocimientos matematicos y desarrollan capacidades y habilidades
para construir estratégias, expresarse y argumentar sus ideas,

realizar cuentas y calcular resultados.

ASPECTO PSICOLOGICO

Para tener buen éxifo en el proceso ensenanza-aprendizaje el
‘maestro, es necesario adentrarse a el nivel en que se ubican los nifios

ya que es un elemento indispensable en nuestra;flabor docente,

El conocer las caracteristicas del nifio es recomendable, ya que
de ello depende que el docente instrumente el proceso ensefianza-
aprendizaje de acuerdo al nivel de desarrollo del nifio, para que
obtenga mejores resultados en el aprendizaje de sus alumnos y

posibilite un mayor alcance en el desarrollo infantil.
Esta propuesta la fundamentaremos bajo la psicogenética de

Jean Piaget, del cual hablaremos un poco, Piaget nacié en Suiza se

consagro a estudiar la naturaleza del conocimiento humano, se
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" interesd por las ciencias naturales, por la filosofia, el psicoanalisis y

la psicopatologia desde muy nifo.

En 1921 empezd a analizar la psicologia infantil, incluso
experimentaba con sus 3 hijos. Piaget, decia que solo el trabajo lo
aliviaba, hasta que en septiembre de 1980 la muerte lo sorprendid,
su trabajd nos obliga a considerar de manera mas libre, limpia y
desprejuiciada a la infancia, pero también a la escuela y a los

educadores.

Debemos entender que entre el pensamiento de un nifio y de un
adulto existen diferentes reacciones mentales porque cada quien
piensa y actua de acuerdo al nivel de evolucion en que se encuentra,
en funcidn de los intereses concretos, de esta manera la teoria

piagetiana incide en el desarrollo infantil y se centra en lo intelectual.

Desde el punto de vista de Ia inteligencia, existen diferentes
procesos de cambio en el pensamiento del hombre desde el
nacimiento hasta que se conviertan en personas adultas, todo esto
pasando por una serie de procesos que dan origen a la diversidad de
pensamiento de acuerdo a los diferentes desarrollos mentales.

Estas transformaciones son producto del proceso de
equilibracién en donde interviene la asimilacién y la acomodacién

que son elementos que se presentan a lo largo del desarrollo mental,
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pero que entran en las modificaciones de la organizacion de las

operaciones intelectuales.

En este sentido se entiende que la asimilacion es el proceso por
el cual un individuo integra datos nuevos de aprendizaje, v a la
acomodacion como ¢l proceso de alterar las categorias basicas del
pensamiento o de modificar alguna actividad debido a las demandas
ambientales y el resultado final que es la equilibracion que por lo

general conduce a una mejor adaptacion del medio.

De lo anterior se desprende que la equilibracion es el proceso
responsable del desarrollo intelectual en todos los aspectos del
proceso de maduracion, en el mecanismo por cuyo efecto un nifio
pasa de un periodo a otfo, que consiste en un cambio dindamico que
el nifio efectila en respuesta a situaciones o estimulos dados a lo

largo de su desarrollo evolutivo.

Por lo que a continuacion se explican los cuatro periodos
principales de la inteligencia que son, momentos de la vida del nifio,
en tiempos determinados, los cuales son susceptibles de cambios (no

son estrictos) asi mismo no se consideran como cortes limitados.

Asi pues el desarrollo infantil, Piaget lo divide en cuatro

periodos del desarrollo.

32



1.~ PERIODO SENSORIOMOTRIZ.- de 0 a 2 aﬁos, éste se da en las
primeras semanas dque siguen a su nacimiento, en el que se
encuentran las relaciones de afecto. Es capaz de diferenciar los
alimentos, aprende sonidos, aprende a buscar objetos escondidos,
aqui se produce un doble juego de asimilacidén y acomodacidn por el
cual el nifio se adapta al medio. En éste periodo todo lo que sienta o
perciba lo aprenderd con sus actividades infantiles. En cuestidn
matematica el nifio es capaz de considerar un objeto como algo
independiente de su propio movimiento y sigue los desplazamientos

del objeto en el espacio.

2.~ PERIODO FPREOPERACIONAL.- De 2 a 7 afios, empieza a
presentar habilidades de clasificacion. El nifio es incapaz de asociar
algun fendmeno observado o de integrar el pensamiento a sucesos
muy de prisa, porque no puede prescindir de 1a intuicién directa, no
comprende que si en un vaso ancho ponemos agua y la vaciamos a
un vaso largo, aunque se vea que es mas cantidad es la misma por la
altura de éste y es porque el nifio tiene su pensamiento irreversible, le
cuesta trabajo la relacidn. "Se inicia la utilizaciéon de simbolos y el
desarrollo de las habilidades para advertir los nombres de las cosas
que no estan presentes.  Aunque el nifio desarrolla juegos

imaginativos, el pensamiento es egocénirico, asi como el lenguaje, y
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~ éstos se limitan a situaciones concretas y al momento que vive, con

ausencia de operaciones reversibles".!

3.~ PERIODO DE LAS OPERACIONES CONCRETAS.- De 7 a 11 afios,
en este se encuentra la aparicion de la ldgica. "El nifio realiza
operaciones légicas. Es capaz de colocar cosas y sucesos en un orden

determinado y advierte claramente la relacion parte~todo y

comprende la nocién de conservacion de sustancia, peso, volumen,

distancia, etc. No obstante fodo su pensamiento se circunscribe a los

aspectos y caracteristicas concretas del mundo que lo rodea'.?

4.~ PERIODO DE LAS OPERACIONES FORMALES.- Comprende de
los 11 a los 15 afios de edad, ésta es la etapa final del desarrollo
l6gico. Es la edad en la que se desarrolla la adolescencia. "Las ideas
abstractas y el pensamiento simbolico se incluyen en los procesos de

razonamiento del individuo. Sus pensamientos no se limitan ya

exclusivamente a la situacion presente. Accede al raciocinio

hipotético~-deductivo".?

La etapa o periodo preoperatorio es en el que nos detendremos
para hacer una explicacion mas detallada, porque los nifios de
primer afio de acuerdo a su edad de 6 a 7 afios, se les puede ubicar

en éste periodo y que finalmente es el que nos interesa conocer.

' RICO Gallegos Pablo, “Hacia una préctica docente razonada”, Primera edicion 1997. 8/L, S/E. Pag, 66,
2 Ibidem o
* Ibidem
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El periodo preoperacional se caracteriza por ser una etapa en la
cnal se van construyendo las estructuras concretas del pensamiento.

En el periodo preoperatorio es cuando se estructuran las
categorias del objeto, del tiempo, del espacio y de la causalidad, todo

esto a partir de las acciones y no como nociones del pensamiento.

Durante éste periodo el nifio va recorriendo diferentes etapas,
éstas vienen desde el egocentrismo donde desecha la objetividad que
venga de la realidad externa, hasta llegar a tener un pensamiento que

se adapte a los demas, y a la realidad que se puede observar.

El egocentrismo lo podemos ver ficilmente en los juegos de
imitacién que realizan los nifios, en los cuales observamos una
actividad real del pensamiento que nos indica que el nifio quiere
satisfacer sus propias inquietudes y siempre quieren sobresalir ellos
en su yo, aqui como maestros los debemos encaminar a que
resuelvan problemas de suma y resta haciendolos reflexionar, y que
asi como quieren sobresalir, pues que lo hagan pero resolviendo

problemas.

El caracter egocéntrico del nifio se puede observar también en

el juego simbdlico, el de imitacion o de la imaginacién, ya que con
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 éstos juegos el nifio pretende satisfacer el "yo' interno u asi

transformar lo real a capricho de sus deseos.

A través del juego simbdlico el nifio revela su deseo por conocer
la causa de las cosas que sdlo a él le interesan en un momento dado y
que asimila de acuerdo a lo que ve, entonces hacerlo que comprenda
que si tiene dos canicas y gana una ahora tendra tres o que si tenia,

cinco palitos y al jugar pierde dos pues le quedaran tres.

Piaget habla de lo que para el nifio representa el simbolismo,
por ejemplo muy facilmente ¢l cambia una caja por un carro, 0 un
palo por un caballo, etc. v es a ésta edad mas o menos cuando la
funcion simbdlica tiene su desarrollo .y se observa en los juegos
simbdlicos, es aqui cuando el nifio toma conciencia del mundo que lo |
rodea pero bajo su perspectiva y si algo le ha impresionado, es en eso

donde basa sus juegos.

En un principio el pensamiento del nifio es muy personal
porque sélo toma en cuenta su propio punto de vista y no puede

quitarse ésta forma de pensar tan facilmente.
También tiene, como ya dijimos un pensamiento irreversible

porque no puede dar marcha atrds, y a todo esto Piaget lo llama

preoperativilidad,
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Existen dos aspectos en psicologia genética que son los
contenidos y la funcion. Al decir contenidos se refiere a los datos que
el comportamiento humano no conoce. Y la funcidn nos habla de las
caracteristica amplias de la actividad inteligente que definen la
escncia de la conducta inteligente ya que el proceso de vinculacion es

activo, organizado, de asimilacion y acomodacion,

Las estructuras y los contenidos cambian dependiendo la edad
del sujeto y la funcidn no cambia porque siempre existirda una
asimilacidén y una adecuacién de las estructuras del conocimiento a

la realidad.

La estructura es un organismo que se adapta al medio
ambiente, la adaptacion y la acomodacion, porque un nifio necesita
estar bien adaptado al medio para que puedan desarrollarse las

funciones mencionadas.

Para que un nifio asimile los conocimientos se necesita
organizar los elementos que tenga a la vista ya que como dice Piaget
"Cuando se trata de la palabra o de la ensefianza verbal se parte del
postulado implicito de que ésta transmision educativa proporciona al
nifio los instrumentos de asimilacion como tales, al mismo tiempo

que los conocimientos a asimilar y se olvida que tales instrumentos
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solo pueden adquirirse mediante una actividad interna, y que toda
asimilacion es una reestructuracion” . Porque se le debe
proporcionar al nifio instrumentos para que asimilen lo que tratamos
de que aprendan y al decir asimilen es que comprendan y sepan

llevar a la practica los conocimientos adquiridos.

Vemos que Piaget se inclina por un estructuralismo operatorio,
el cual contiene transformaciones de las estructuras para no
convertirlas en formas que pierdan el poder de explicacion.

Estas estructuras de conocimiento se regulan para lograr una

conservacion de ellas mismas.

Entre los 2 y los 7 afios existe un nivel que es el preoperatorio,
que cuenta con la ayuda de la funcidn semidtica, pero que no puede
todavia con verdaderas operaciones, es aqui donde actia Ia
inteligencia intuitiva, que afectan a las transformaciones de lo real de
lo que vive el nifto como son sus vivencias, como reunir objetos o

disociarlos.

Existen otras operaciones que son interiorizadas dque se
eligieron entre las mads generales como reunir u ordenar que
participan en acciones particulares como la seriacidon de dos

numeros por ¢jemplo. En las operaciones siempre tiene que haber

" LOPEZ y Mota Angel D, “Las actividades en las aulas (Un punto de vista psicogenético) *, Coleccidn:
ctiadernos de cultura pedagégica. S/E, S/F, S/L. Pég, 106.
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~ intercambio individual o de grupo pero tiene qué existir el equilibrio,

o sea una coherencia interna y muchas estructuras operatorias, ¢stas
operaciones se refieren a que cuando el nifio de esta edad estd
desubicado es mas facil que se le ubique por medio de la accidon

porque se le hara mas facil al nifio de esta forma.

"Las operaciones son también interiorizadas y reversibles, a la
reunion corresponde la disociacion, a la adicidn la sustraccidn, etc." 8
Tampoco se encuentran aisladas, mas bien estan coordinadas en

conjunto con la clasificacion y la seriacion de numeros.

Lo que nos indica que existe este periodo de la preoperatividad
es la necesidad de ubicar la accion con respecto al cuerpo en la
accion misma. Y al nifio se le nota la ausencia de alguna nocidén de
conservacion, ejemplo que si ponemos agua en un vaso ancho y
luego lo vertemos a uno largo, el nifio no comprenderd y no razonara
la conservacion de la cantidad, no ve que es la misma agua. Pero hay
nifos de 7 u 8 afios que si razonan y nos dicen que es la misma

cantidad de agua porque empiezan a comprender la reversibilidad.

A todas éstas operaciones se les puede llamar <oncretas, porque
afectan directamente a los objetos, pero cuando las operaciones

todavia dependen de los objetos, se les nombra "Pobres" como son las

* Ibidem P.,123
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clasificaciones, las seriaciones, las correspondencias uno a uno, los
matrices o tablas de doble entrada. Y los agrupamientos incluyen las

operaciones directas, inversas, idénticas, y parcialmente asociativas.

Cuando el nifio practica la seriacion y la clasificacion adquiere
conocimientos como aprender ¢l numero, el espacio, el tiempo o la

velocidad y se percata de la causalidad.

A la experiencia de cuantificar, clasificar, seriar, etc. se le ha
entendido como una accion que ejerce sobre la realidad de los
fendmenos, pero no estuvo siempre en el pensamiento del hombre ya
que como dijo Galileo "El manipular los objetos y obtener
conocimiento a través de ésta accidn no siempre ha sido tan

evidente". 6

Sin embargo en los nifios conviene la manipulacion ya que de
ésta marera el nifio adquiere conocimientos en la escuela ya que se le
conoce como formadora de hombre, aunque muchas veces nosotros
los maestros tratamos de que solo sea informadora, porque en la
escuela se le ha dado mayor importancia al manejo de la informacion
que a la adquisicion y el desarrollo de nociones como son nimero,
clasificacion, conservacion de cantidades, velocidad, etc. Y se

pretende que se memorice la informacion y tendriamos que

¢ Ibidem P. 84
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preguntarnos a conciencia qué es mas importante si informar o

formar nifios en la escuela.
ASPECTO EPISTEMOLOGICO

En todas las tarcas educativas se sabe por experiencia que es de
mucha importancia conocer el modo o la forma en que un syjeto

aprende y depende de esto como plantee o exprese el aprendizaje.

Dentro de las diferentes teorias epistemoldgicas existentes se
encuentra la epistemologia genética en la cual se explican
principalmente la manera en la que se originan la formacion de las
estructuras de la inteligencia en el individuo pasando por diferentes
procesos.  De acuerdo con la teoria el nifio construye su
conocimiento al interactuar con los objetos y éste proceso de
construccion pasa por tres momentos que son asimilacién,

adaptacion y acomodacion,

Para que haya desarrollo mental en el individuo debe de haber
una organizacion que conduzca al equilibrio entre las estructuras
mentales y las estructuras del medio, si se logra éste equilibrio se
facilita la adaptacion intelectual la cual se logra a través de las
transformaciones que las estructuras mentales presentan  al

interactuar con el medio.
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Para que se den éstas transformaciones se debe de haber pasado
por Iés procesos de asimilacién y adaptacion, tr_ayéndo consigo una
acomodacion del nuevo conocimiento adquirido "Esas formas de
organizacion concebidas como esquemas de accidn, al ser
transformadas como consecuencia de la interaccion entre ellas y el

medio ponen de manifiesto la aparicion del aprendizaje”. 7

De acuerdo a la teoria de Piaget, el nirio llega al conocimiento a
través de suposiciones que él mismo hace con respecto a fendmenos,
situaciones y objetos de conocimiento, los explora, observa, investiga,
etc. poniendo a pruc—:ba sus hipotesis al tiempo que construye y

modifica si las otras no le dieron suficientes resultados.

Es obvio que el aprendizaje no es solamente cuestion de
transmision de conocimientos de un individuo a otro, sino que para
que haya aprendizaje debe de haber una actividad del nifio sobre los

objetos de conocimiento.

Piaget en su teoria hace referencia a diversos factores que
intervienen en un proceso “de aprendizaje y que funciona en
interaccion constante y son: La maduracion, la experiencia, y el
proceso de equilibracion. A continuacién se ampliaran cada uno de

los factores sefialados.

" Ruiz, Larraguivel Estela, “Reflexiones en torno a las teorias del aprendizaje” en Antologfa, Teorfas del
aprendizaje. UPN plan 85 México 1993, P, 244
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La maduracion.~- Es un conjunto de procesos de crecimiento
organico del sistema nervioso que brinda las condiciones fisiologicas

necesarias para que se produzca el desarrollo bioldgico y psicologico.

Para que se dé el proceso de maduracidn fisioldgico debe de
haber factores de la experiencia y la transmision social y dependerd

de estos factores lo que hara que varie la maduracion del nifo.

La experiencia.- Son todas aquellas vivencias que ¢l nifio tiene
cuando interactian con el ambiente, y de acuerdo a las experiencias
que cada niflo vaya teniendo se desperfaran dos tipos de
conocimiento el fisico y el logico-matematico, al primero
corresponden todas las caracteristicas fisicas de -los objetos, y al
segundo habra de tocarle las relaciones logicas que el nifio va
construyendo con los objetos a partir de las acciones sobre ellas y las
comparaciones que establece, pero éste tipo de relaciones no esta en
los objetos en si, sino que son producidos por la actividad intelectual

del nifio.
El proceso de equilibracién.- Este proceso se encarga de

regular la actividad del conocimiento. La equilibracién es un

proceso en constante actividad que siempre esta estructurando el
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conocimiento, para lograr la construccion de nuevas formas de

pensamiento.

Fl nifio debe buscar las formas de compensar la confusion a
través de alguna actividad intelectual para cque asi resuelva el
conflicto con la construccion de una nueva forma de pensamiento

logrando en el nifio un nuevo estado de equilibrio.

Como vemos el equilibrio no es un proceso pasivo por lo que es
mas adecuado hablar de un proceso de equilibracion y no es del
equilibrio como tal, porque cuando el nifo llega al equilibrio no
tardara en volverlo a romper con otro desajuste que resulie y esto

puede ser continuo.

Como se ha podio observar; que ademis de las capacidades
bioldgicas y psicologicas del individuo, mucho influye también en la
transformacion de los esquemas de su inteligencia las practicas

sociales.

Por es0 es necesario observar a los individuos como producto de
las condiciones sociales de su medio, ubicandolos en su medio social
en donde su conocimiento sea el producto de la practica concreta

que ¢él realiza.
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Finalmente podemos decir que para que tenga efecto el proceso
de aprendizaje dentro del aula debemos tener presente y clara la
concepcidén de desarrollo, ya que como los nifios encuentran en un
proceso de adquisicion del conocimiento, por lo que es necesario ver
al nifio como un ser individual, pero a la vez social, que tiene
diversas necesidades y diferentes intereses por conocer el mundo que

fo rodea.

Dice Piaget "Que las matematicas constituyen una prolongacion

directa de la logica que preside las actividades de la inteligencia".

Y estamos de acuerdo con esto ya que toda sociedad esta
inmersa en las matematicas y siempre debe haber una prolongacion
a la logica, para llegar a un resultado exacto aundque no siempre
triunfara un alumno que esté¢ bien en matematicas porque a veces

suelen suceder fracasos.

Para fundamentar el conocimiento del nific no basta el
formalismo que es el que combina los signos, sino que juntos la
intuicion que es la que capta las formas simbdlicas, y el formalismo,

se complementan para que se concentre el razonamiento de éste.

FNOT, Lousi. *E! conocimiento materﬁético”, en: Antologfa U.P.N. “La matemética en la escuela 11", UPN plan
85 México 1994, P, 20
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Vemos que la intuicidon es la organizacion del objeto por el
sujeto; y es una proyeccion sobre el objeto por el sujeto. Todo esto
corresponde a la asimilacion ya que habiendo acomodaciéon va a

predominar la asimilacién y por conviccidon se va al sentimiento.

Piaget estudia las nociones y estructuras operatorias
clementales que se constituyen a lo largo del desarrollo del individuo
y que proporcionan la transformacion de un estado de conocimiento

general inferior a otro superior.

Esta corriente considera que el desarrollo mental del nifio
requiere de una organizacion que permita construir nuevas formas
de conocimientos que conduzcan a un equilibrio entre las estructuras
mentales y las del medio. Estos conocimientos matematicos se dan en
base al desarrollo bioldgico, psicologico y social, aspectos que
influyen entre si por las caracteristicas que presentan el medio
ambiente en el que se desenvuelve y a las condiciones de la vida
social y economica del mismo, la cual se forma a través de las
transformaciones que las estructuras mentales presentan al

interactuar con el medio.

Piaget aborda el conocimiento desde una perspectiva cientifica
ya que no pregunta qué es el conocimiento sino cémo pasa el nifio de

un conocer poco a mas conocimiento ya no lo ve como que hay una

A
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interaccion entre el sujeto que conoce y el objeto de conocimiento

sino que explica los mecanismos de interaccion.

Nos preguntaremos como se logra pasar de un estado a otro y
vemos que se requiere construir una historia de la adquisicion del
conocimiento pero es casi imposible, pero podemos empezar por

medio de psicogénesis en el nino.

Observamos que el conocimiento no esta en el sujeto siempre,
Sino que se va coﬁétfuyendo poco a poco. El sujeto transforma al
objeto de conocimiento pero a la vez éste transforma al sujeto y
vemos que solo podemos observar al objeto mediante el sujeto ya que

la relacion entre ambos es fundamental.

La adaptacion no se debe sélo a las modificaciones que provoca
el medio ambiente sobre el individuo, ni tarmpoco es la imposicion
destructora al medio, mds bien se necesita de la asimilacién y la
acomodacion para que se incorporen y adapten Io elementos del

medio al individuo.

Piaget sustenta la epistemologia genética para explicar la forma
en que se constituyen los conocimientos a partir de estados de

minimos conocimientos.
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Se opone tanto al empirismo que concibe al individuo como un
ser pasivo que recibe todo conocimiento del exterior, como también
al racionalismo que afirma que las condiciones del conocimiento
estan dadas en el individuo, antes de cualquier experiencia. Propone
una construccion reciproca, afirma que la accidn esta en el origen de
todo conocimiento posible y que antes de la accién epistemoldgica no
cxiste ni un sujeto que conoce, ni un objeto cognocible, es decir; el
sujeto debe actuar en forma activa, el sujeto de estudio de manera
orientada y encausada, realizandc situaciones objetivas de andlisis,
comparaciones, deducciones, lo que le permitira asimilar y acomodar
nuevas experiencias a sus estructuras mentales, lo que genera un

nuevo conocimiento.

El origen del conocimiento se encuentra en el propio organismo
pero su formacidn rigurosa se da con la evolucion intelectual y la
posibilidad de un pensamiento formal y abstracto que se alcanza

aproximadamente en la adolescencia.

Para Piaget no hay conocimiento que no traiga consigo una

organizacion que le dé algin significado.

El conocimiento se da en tres tipos:
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Conocimiento Fisico.~ Los nifios lo adquieren mediante su actividad

con objetos.

Conocimiento logico~-matematico.~ Se deriva de las acciones que el

nifio ejerce sobre los objetos.

Conocimiento Social Arbitrario.~ El nifio aprende dentro de su

sociedad.

En los dos primeros tipos de conocimiento‘hay que dejar que el

nifio se equivodque en sus predicciones, ésto lo motiva para lograr la

- acomodacion. Si la acomodacion y la asimilacion estdn presentes en

toda su actividad, su radio de accién puede variar y solo el equilibrio
mas o menos estable, que puede existir entre ellos, caracteriza un

acto completo de inteligencia.

La asimilacion transforma las percepciones del medio para
hacerlas idénticas al pensamiento propio y es ahi cuando la
acomodacion, modifica un esquema que asimilé. En el desarrollo
cognoscitivo del sujeto se encuentra la asimilacion y la acomodacion,
cuando no estan bien modificadas el sujeto se encuentra centrado en
su propio punto de vista. Un organismo estd adaptado cuando
conserva su estructura asimilando los elementos proporcionados por

el medio exterior y al mismo tiempo acomoda ésta estructura a las
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diversas particularidades de ése medio. La adaptacién es un
equilibrio entre la asimilacion del medio al organismo y de éste a

aquel.

La formacion del conocimiento légico-matematico, consiste en
operar sobre los objetos, pero sacando conocimientos a partir de la
acciéon y no a partir de los objetos mismos. De ahi que si el nifio no
actua, reflexionando sobre las acciones que realiza y los resultados
que producen, no puede comprender, es decir construir las
operaciones elementales y las leyes logicas inconscientes, que le dan

un caracter de necesidad,

La experiencia légica-matematica, implica acciones generales
que producen por abstraccion a partir de producciones entre las

acciones.

Ahora bien las estructuras tienen un desarrollo y un origen, y
las funciones esenciales que producen a la formacién de las

estructuras para una adaptacion son las asimilaciones.

Entonces vemos que los alumnos empiezan el aprendizaje en el
nivel concreto, luego se pasa al semiconcreto, enseguida al simbélico
y finalmente a las cosas abstractas, de esa forma los alumnos

aprenden primero a contar objetos reales, luego cuentan objetos que
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ven dibujados que pueden hacer o decir y todo por aceptar el deseo
del maestro, o sea lo que el maestro solicitd, y al ultimo las relaciones
numeéricas donde se impone la ejecucion de alguna tarea de acuerdo

a lo que le hemos tratado previamente.

Sin embargo las investigaciones y la teoria de Piaget han
demostrado que los nifios adquieren los conocimientos y las

operaciones numéricas construyéndolos internamente.

El conocimiento fisico es el conocimiento de los objetos de la
realidad externa, por ejemplo si vemos un carro observamos su color
o su forma, pero solo lo podemos ver por fuera, esto es el
conocimiento fisico lo qire vemos a simple vista, pero el conocimiento
logico~-matematico es la relacion que se crea por cada individuo, ya
que si por ejemplo vemos un péjaro azul y otro amarillo, podemos
pensar que son diferentes por ser de distinto color, pero también son
iguales por que los dos son pajaros, luego entonces deducimos que el
conocimiento logico matematico no es un conocimiento empirico
porque sus fuentes estan en las mentes de las personas y si el nifio va
aprendiendo esto, ira coordinando la relacién de 2 y 2; entonces

deducira que 2+2=4,

Tambien contamos con el conocimiento social que es el que esta

establecido en nuestra sociedad, de nombrar a las cosas por su
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nombre por ejemplo a un nifio, nifio, o a una escuela, escuela, o que
el Z de noviembre se festejen a los muertos y para que el nifio

adquiera este conocimiento, 1o tiene que recibir de los demas.

Los nifios piensan que la suma es una cantidad inicial que
crece, y que la resta es quitar cierta cantidad a otra que se tiene para
calcular lo que queda, y vemos que restar es la operacién que
permite encontrar una diferencia y es menos complicado que quitar

o disminuir.

Todos sabemos que la edad cronoldgica no es condicidon
suficiente para que el nifio pueda resolver algiin determinado tipo de
problemas ya sean matematicos o de cualquier drea del conocimiento
sino que lo que cuenta es el nivel de desarrollo cognoscitivo, y
también vemos que si el nifio mecaniza la ejecucién de un algoritmo
no nos garantiza ésto que.c'l nifto comprenda, ni mucho menos que
haya posibilida,d de qufe' lo utilice en la resolucién de problemas
porque el nifio tiene qae comprender qué significa sumar y qué

significa restar y cudndo ella sirven para resolver un problema.

Cuando el nifio sabe contar y no solo recitar las series
numéricas ya estd en el camino de hacer sus descubrimientos
iniciales acerca de la suma porque ve que a los niimeros naturales

por regla se les va ”agrégando 1", asi 1+1=2, 2+1=3, etc., sin
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- embargo; cuando el nino comprende la suma +1 que genera la serie

de los nimeros y aunque resuelva un algoritimo, el nifio debe
recorrer todavia un largo camino que seguramente la escuela puede

nivelar o entorpecer.

"La escuela debe tener presente que no es suficiente dar
informacion para dque é.l nifio aprenda. Es necesario promover la
adquisicion de su conocimiento, a través de situaciones que propicien
reflexion donde la representacion surja como una necesidad y con
sentido y significado" . Para que se acerque al uso convencional de
la aritmética sierﬁiﬁre recordando que el aprendizaje como todo

proceso requiere de tiempo.

En el espacio que abarca la educacién matematica la resolucién
de problemas aritméticos ha cobrado gran interés porque por medio
de ellos se puede introducir a los nifios en la comprensién de las
operaciones como son: el caso ahora de la suma y la resta y de otras.
Pero vemos que no todos los problemas que tienen su solucidn
mediante una suma o una resta se encuentran en el esquema de los
problemas escolares sino que también encontramos los no escolares a

Ios cuales nos enfrentamos cotidianamente.

L. Veldzquez y otros. “La adicidén y la sustraccién”, Antologla U.P.N. “La matematica en la escuela HE®, UPN
plan 85 México 1993, P. 91
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Muchos nifios pueden realizar acciones matematicas utilizando
sus conocimientos informales sobre la suma y la resta, sin embargo;
cuando adquieren éstos conocimientos en la escuela ya no los
aprovechamos ni los nifios, ni los maestros ya'que por lo regular
enseriamos a4 los nifios los numeros convencionalmente para

enseguida pasar al algoritmo de la suma y la resta.

ASPECTO PEDAGOGICO

La vida es un constante proyecto en ¢l que el nifio como nadie
vive de proyectols y su actividad es un continuo tejer y destejer hacia
nuevos caminos que pasan por su fantasia. Como el nifio por
naturaleza imita, se pretende encontrar una forma de resolver el
problema de que el nifio no vea diferencia alguna entre la vida

escolar con la vida exterior.

Para ¢sto el profesor se debe preocupar porque su labor sea
cficiente abarcando todos los aspectos que tengan que ver con el
nifo, ya que la preocupacion del docente es que los nifios de verdad
aprendan conocimientos basicos donde ellos mismos pidan lo que
quieran aprender para que sc logre el proceso ensefianza aprendizaje

en donde la escuela sea una institucién transformadora y no
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- reproductora, para tratar ésto lo sustentaremos en la pedagogia

operatoria que tiene como objetivos fundamentales:

* "Hacer que todos los aprendizajes se basen en las necesidades

y en los intereses del nifio.

* Tomar en consideracion en cualquier aprendizaje la 2enesis

de la adquisicidén del conocimiento.

* Ha de ser el propio nifio quien elabore la construccién de
cada proceso de aprendizaje, en el que se incluyan tanto los
proyectos como los errores, ya que esos son también pasos necesarios
en todo aprendizaje intelectual.

* Convertir las relaciones sociales y afectivas en tema basico de

aprendizaje.__

Evitar la separacion enire el mundo escolar y el

extraescolar" 10

Para que con ésta pedagogia los alumnos no dependen

infelectualmente de otros; mds bien deben de comprender que si por

1® CHAVEZ, Mejia Luz Marfa, “Modulo pedagdgico”, P.A.C.A.E.P, SEP Direccitn General de Culturas
Populares, México 1995, Pdg. 95
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cllos mismos observan, experimentan, interrogan, y combinan

razonamientos pueden lograr aprender mas y mejor.

El maestro debe ayudar al nifio a que construya instrumentos
que le faciliten el aprendizaje y formule y defienda sus ideas ante los

demds y adquiera un espiritu critico y social.

Por eso trataremos de explicar las caracteristicas de Io que €s
mas interesante; o sea, decir como surgen unas actividades, como ha
de llegarse a la realizacion, qué papel corresponde al maestro y a los
alumnos y que alteraciones sufre el programa del maestro, perd para
todo ésto se requiere unidad de trabajo y el emperio por realizar las

estrategias concreta y positivamente,

Entonces una de los objetivos fundamentales de la teoria
operatoria es formar individuos capaces de desarrollar un
pensamiento autdnomo, que produzca nuevas ideas que le permitan

al nifio avanzar cientifica, cultural y en definitiva socialmente.

Por ello la transformacién no se debe limitar a los aspectos
cientificos, técnicos y culturales, sino también a todo lo relacionado
con las relaciones interpersonales y sociales ya que el individuo a Io

largo de su vida debera plantear y resolver problemas de tipo
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relacional y de tipo logico-matemdtico, ya que si resuelve con

dificultad los segundos podra resolver mejor los primeros.

Se debe desarrollar en el nifio la imaginacion creativa porque es
una de los objetivos que perseguimos y se debe extender a todas las

areas del pensamiento.

Porque una de las preocupaciones de la educacién actualmente
gira en torno a la ensefianza y la bisqueda de formas mas adecuadas

de llevarla a buen término.

La enseflanza ¢s una tarea que atafiec al profesor y éste debe
buscar tacticas que giren alrededor de la didactica.

El docente tomando en cuenta que el mundo del nifio debe ser
dirigido hacia el conocimiento, se puede auxiliar del juego ya que
este posee éxito por su fluidez, que permite una influencia reciproca
y que sc desarrollen las relaciones de confianza entre maéstros y
alumnos, que participen y estén dispuestos siempre al trabajo como
nos lo menciona Hilda Cafieque cuando se rcﬁere al juego y dice
'Que a un conjunto de operaciones coexistentes o mtemctuam:cs que
logran satisfacer sus necesidades, transformando objetos y hechos de

la realidad y de la fantasia".11

" CANEQUE, Hilda. “Juego y vida”, “La conducta ludica en et nifio y el adulto”, El ateneo, Buenos Alres
Argentina. Pdg, 25
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El docente debe seleccionar los juegos con el propdsito de
vigorizar las condiciones fisicas, proporcionar un desarrollo social y
aflojar la tensién para contribuir al desarrollo emocional e

intelectual.

Porque hay profesores que dudan de probar juegos en el aula y
no se dan cuenta que éslos les ayudan a desplegar nuevas

actividades.

Pero para obtener buenos resultados el profesor debe de ser un
guia entusiasta ya que el entusiasmo ¢s contagioso y los alumnos no

pueden recibirlo si no existe.

Se supone que si el docente lleva a cabo su trabajo
correctamente se notara un aprendizaje significativo en los alumnos
y si ésto no ocurre no esté funcionando bien el proceso ensefianza
aprendizaje.

Debemos los docentes poner mucha atencién de la forma de

- cOmo se ensena.

Con ésta pedagogia operatoria se pretende que el centro del eje

sea ¢l alumno y no el profesor.
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Esta pedagogia persigue una mejora en la ensefianza tanto en el
aula como fuera de ella, que se tenga como resultado que el nifio
utilice y aplique en su vida todo lo aprendido, y vemos que el juego
ayuda a que la adquisicion del conocimiento sea placentera, porque
se crea un ambiente creativo en el aula ya que el juego "Produce
placer, es decir que la actividad en si promueve en forma
permanente un desafio hacia la diversion"'2 . Parecicra que el juego
es solo cosa de nifios, pero pensandolo bien vemos que no, y:ei que si
el docente hace uso del juego podra llevar a cabo significativamente
el proceso ensefianza aprendizaje, claro, haciendo esfuerzos grandes

para alcanzar la meta,

Para poder llevar a cabo de manera organizada el proceso
educativo formal, se requiere de la participacion de elementos como
son:  El alumno, el maestro, los contenidos, los recursos, los
programas, los planes, etc. y que son necesarios todos ellos para su
desarrollo ya que al faltar una de éstos no se daria el resultado
propuesto en el proceso educativo.

En todo proceso de aprendizaje cuando se imponen los
conocimientos que el nifio no comprende lo lleva a memorizarlos y
los repite mecanicamente porque sélo pretende alcanzar una

calificacién y nada m4s.

" Ibidem P, 10
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Por esta razon es necesario que el nifio comprenda los
conocimientos y que aprenda, y que sepa dénde aplicar una

resolucion a los problemas tanto escolares, como de la vida cotidiana.

Si el nifio comete errores en su apreciacién de la realidad, estos
no son considerados como errores; sino como pasos necesarios en el
proceso de construccion iniciando primeramente por las
suposiciones que van haciendo para llegar al aprendizaje, y por
ultimo, si es necesario por ejemplo en este caso de las matematicas

que es la suma y la resta pasar al algoritmo.

El maestro debe evitar que sus alumnos sean dependientes o
realicen un aprendizaje mecdnico, més bien debe hacer que
comprendan que no sdlo se aprende de otras personas sino de él

mismo, a través de observar, experimentar, analizar y razonar.

De acuerdo con ésto el nifio debe enfrentarse a diversos
probiemas y que él mismo busque soluciones y se apoye en los
resultados con otros nifios, pero siempre y cuando sepa respetar y

aceptar los puntos de vista de sus compasieros.
Para ésto se dice que "Todo aprendizaje operatorio supone una

construccion que se realiza a través de un proceso mental que

finaliza con la adquisicion de un conocimiento nuevo. Pero en éste
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proceso no es solo el conocimiento lo que se ha adquirido sino sobre
todo, la posibilidad de construirlo, es decir; el pensamiento ha abierto

nuevas vias intransitivas hasta entonces, que ha de partir de ese

“momento, pueden ser de nuevo recorridas".1

De todo ésto diremos que la pedagogia operatoria es la
construccion del conocimiento qu.é hace el propio alumno, o sea que
el nifio escoja los temas que desea tratar, y el maestro debe hacer que
haya situaciones que propicien el conocimiento en el nino, que a fin
de cuentas es la finalidad del maestro, éstas actividades pueden ser
propuestas o elegidas por los mismos nifios pero siempre y cuando el

nifio razone tanto en grupo como individualmente.

Para el problema que nos atafie, se dice que una operacion
nunca se da aislada sino que tiene que ver con otras operaciones que
determinan para que el nifio razone, cémo es que va a aplicar lo que
ya conoce. Todo lo que rodea a las operaciones es lo que impide que

se generalice de inmediato.

Entendiendo por generalizar una reconstruccion de métodos en
los entornos de las operaciones, y para que se produzcan se necesita

que el nifto construya por si mismo el conocimiento.

1 MORENO, Monserrat “Problemética docente” en: Antologia U.P.N, Plan 85, México 1990, Péap. 379,
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Existe una necesidad de que el nifio construya sus
conocimientos aunque pareciera como una pérdida de tiempo, ya
que si se transmiten directamente y el nifio no construye, aprenderd
de manera mecanica y asi llegara a la memorizacién, pero si en
cambio lo hacemos que razone, que compruebe por medio de
diversas estratégias de juego el nifio puede lograr reflexionar y nos

dé posibles soluciones a un problema de la vida diaria.

Para ir acorde con lo antes dicho, como maestros debemos
encaminar nuestro quehacer educativo de manera global en el cual a
través de las actitudes se favorezcan de manera equilibrada todos los
procesos del desarrollo en los nifios, sin inclinarse mas hacia alguno
en especial, con el unico objetivo de lograr que se favorezca de
manera integral el desarrollo en los nifios y asi promover el

aprendizaje.

La ensefianza de las matemadticas por tanto, debe crearse
pensando en los nifios, ya que se ven alumnos que supucstamente son
inteligentes y fracasan en las matemdtica, pero aqui tiene mucho que
ver el interés o desinterés que se preste a la materia. Ya que si no
hacemos algo por remediar este atraso en matemdticas que hay en los
alumnos vamos a seguir observando que se nos vayan de las aulas.

A confinuacion se mencionaran, el papel del nifio vy

posteriormente el del maestro.
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PAPEL DEL ALUMNO

Del proceso ensenianza aprendizaje, los nifios juegan un papel
muy importante, ya qu,é conjuntamente con el maestro organizan,
planean, dan a conocer su punto de vista acerca de lo que saben o les
gustaria saber o hacer para organizarse y llevar a cabo la labor
educativa, tratando de coordinar sus puntos de vista con los demas,
también manifiestan sus intereses, sus referencias ayudando con todo

ello a lograr su autonomia.

Se debe situar al nifio como centro del proceso educativo; y
todos los demas elementos que intervengan en éste proceso deberdn

de girar en torno al nifio y a sus necesidades e intereses.

El alumno debe ser activo, dentro del proceso de aprendizaje,
teniendo la oportunidad de proponer temas, participar en su
eleccion, relacionarse socialmente y afectivamente con todos, todo
ello dentro de un clima de respeto mutuo, ademas debe ser un sujeto

activo, autdnomo, critico y capaz de hacer reflexiones.
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- PAPEL DEL EDUCADOR

Otro de los que intervienen en el proceso enseilanza
aprendizaje es el propio maestro cuya funcidbn no serda la de
transmitir los conocimientos ya elaborados, sino mas bien; la de
ayudar al alumno a crear su propio conocimiento, guiandolos en sus

experiencias y conocimientos.

El papel del maestro lo involucra en comprometerse con los
estados emocionales de sus alumnos, el nivel de conocimientos, y sus
intereses. Tiene que mantener un equilibrio entre el grupo y ¢l para

que desarrollen sus normas de conducta en el aula.

El maestro debe provocar situaciones en las que los
conocimientos se presenten como necesarios por lo que deberd
plantear actividades concretas que conduzcan al alumno a recorrer
todas las etapas de construccidén de un conocimiento, comparando
muy seguido los resultados obtenidos por el nifio, o algunas
situaciones que obliguen al nific a recorrer o rectificar sus errores

cuando los cometa.
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FUNDAMENTACION DEL JUEGO

Para que la direccién del juego sea eficaz, debe existir en el
profesor un espiritu entusiasta ya que es un requisito indispensable,
pero siempre y cuando éste espiritu sea de confianza, amor,
paciencia, y entusiasmo, para que asi el nifio tome el juego como tal,

y como aprendizaje a su favor.

Se debe preparar el juego cuidadosamente y apropiadamente

para obtener el éxito que se pronosticd, o que se quiere alcanzar.

Claro que el maestro debe dominar siempre a entera
responsabilidad las reglas del juego para que se desarrolle la

confianza, la seguridad y el equilibrio.

La psicologia genética considera al juego como la expresion y la
condicion para el desarrollo del nifio. El maestro debe recordar que
el nifio esta adquiriendo conocimientos y no nadamas aprendiendo

juegos.

Para ésto el maestro debe reir con los nifios a la hora jugar, mas

nunca reirse de ellos, ya que como mencionamos debe haber
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confianza y amor, y si ésto no existe, el nifio se cohibira y no

participard en el juego aunque sea por cuestion de conocimientos.

Vemos que "Los juegos pueden servir para dar interés y
entusiasmo a las lecciones cuando se emplean en diferentes areas del
programa escolar, tales como las de matematica, ortografia, lectura,
geografia y lenguaje" 14 . |

Sin embargo cada etapa del desarrollo infantil se encuentra
muy ligada al juego o a cierto tipo de éste, peré el juego es universal
en la vida del nifio porque cumple un rol esencial de la personalidad
y es de gran impdrf&ncia para el desarrollo de la inteligencia. Aparte
de que equilibra al nifio en la afectibilidad, permite que se socialice e

incorpore a la sociedad.

Por todo ¢sto al juego lo vemos como una herramienta
operativa que brinda un sinnumero de posibilidades a la practica

educativa que tenemos como profesores.

"Piaget considera al juego como una actividad que permite la
construccion del conocimiento en el nifio, y en especial en las etapas
sensorio-motriz y preoperacional, perc tiene valor para el

aprendizaje en cualquier etapa" 15

“HENRY, D, Edgren “Jucgos extraescolares para primaria”, Editorial Pax-México.México 1986. Pég. 6.
'Y ZAPATA, Oscar A. “Aprender jugando en la escuela primaria”, Didactica de Ia psicologfa gendtica Edit. Pax-
México DB, 19935, Pag. 13.
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Sin embargo es muy comun que los maestros al no querer
practicar con el juego estemos perdiendo una valiosa herramienta

esencial para el desarrollo de el nifio.

El juego espontaneo en éste es el medio en el cual éste ejercita
su iniciativa y desarrolla su inteligencia ya que el juego siempre
motiva al nifio, entonces hay que entrarle por ahi para que aprenda

mejor.

Se dice que el juego es una actividad que transforma y modifica
imagenes, que es p'br'que el nific puede prescindir de accesorios u
objetos concretos o juguetes, pero también es cierto que éste debe
manipular os objetos en cuestion de matemadticas para que asi los
comprenda mejor y asi manipulando los 6bjetos adquiera los
conocimientos, por ejemplo desde algunos palitos para que sume la
cantidad de 8+7 por ejemplo, bueno, ya que es mejor que de ese

modo comprenda mejor y sepa aplicar bien el resultado.,
Para la etapa que nos interesa que es la preoperacional Piaget
menciona tres tipos de estructuras que nos permiten caracterizarlos y

asi clasificarlos, los cuales son: el ejercicio, el simbolo y la regla.

El afecto y el conocimiento son inseparables en el nifio, de ahi

que éste tenga un pensamiento objetivo simbdlico para luego pasar a
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la representacion que puede ser lenguaje, dibujos, imitacién y
algunos juegos, que son formas en las que el nifio representa a su

modo lo que vive.

El nitio siempre practica los juegos sobre su propio cuerpo en la
forma ejercicio porque mira su manita o toma un pie, luego se
suman los objetos del medio como un chupén o una sonaja o
cualquier juguete, pero como va avanzando la inteligencia en la
medida que va creciendo el nific logra combinar diferentes juegos
senso-motores, aqui es cuando el nifio empieza a preguntar los
"porqués" porque se desarrolla el pensamiento con el simbolo de los
objetos ya que al preguntar tanto, el nifio lo ve como un juego y no

COMo conocimiento.

Cuando el nifio entra a la escucla le encanta correr, saltar,
lanzar, patear, arrastrarse, gatear, etc. ya que estas actividades las
utilizard siempre en el deporte o en su vida cotidiana v si el maestro
le da un sentido didactico al juego y el nifio siente la necesidad de
probar el juego se generara un ambiente de alegria en el juego que

permite que haya colaboracién e integracion en el grupo ya que se

‘pretende que el nifio aprenda por descubrimiento ya que " el

aprendizaje por descubrimiento orienta al nifio hacia la creatividad;
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a participar activamente, buscando y elaborando, y lo incita de
manera constante a poner en accion toda su capacidad ".16
No debemos olvidar que los juegos deben ir de acuerdo a las

posibilidades y nivel del nifio.

Ahora vemos ¢l juego simbdlico que es en esta forma cuando se
presentan los nifios de primero de los cuales estamos hablando en el
presente trabajo, y vemos que el nifio imita acciones modelos como si
fueran sus propias acciones, o sea imita por ejemplo a sus papas o
hermanos, imita respuesfas que ¢l ya conoce y luego imita ya sin ver
las imagenes, sino 'por medio de la memoria; a todo ésto Piaget lo
llama imitacion diferida y de este modo va adquiriendo el
conocimiento asi va asimilando gradualmente el nifio por la
asimilacion misma y & esto Piaget lo define como la esencia del juego,
por eso, si cuando queremos que el nifio aprenda a sumar o a restar
no lo introducimos a la asimilacién mediante el juego se nos haré
mas dificil que aprenda los conocimientos que pretendemos ya que el
nifio primero tiene que acomodar sus conocimientos que el lo mismo

que imitar para que luego asimile por medio del juego.

Después de que el nifio juega por repetecion (de O a 2 afios)
-comienzan los del simbolismo colectivo, (de 2 a 6 afios) que es

cuando el nifto juega con otros nifios, o sea en grupos, para que éste

'€ Ibidem
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sea paralelo, que su funcién principal es la asimilacidon de lo real al
yo. Aqui los aprendizajes mas significativos tienen lugar através del

juego.

Ahora pasamos a los juegos reglados (a partir de los 6 afios)
aqui cambia la espontaneidad del juego con el cumplimiento de las
normas que comporta a ésta edad el nifio se vuelve mas social y se
inicia en él, el pensamiento logico-concreto, aqui ya puede tener
contacto con los objetos o realizar operaciones en la clase asi aprende

a saber que €l puede organizarse y operar sobre la realidad.
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CAPITULO III

ESTRATEGIA METODOLOGICA.
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ESTRATEGIA METODOLOGICA

Toda estrategia metodologica es un  procedimiento de
habilidades, destrezas o disposiciones que hacen posible la operacion
de la conceptualizacion y los principios pedagogicos que pueda
contener la propueSta representa un bosquejo que orienta las
acciones para la realizacion del trabajo cotidiano en el aula para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje de los conocimientos escolares

de los educandos.

Al llevar a cabo la comprension de dichas acciones se
determinan recursos, actividades, formas de relacién e intervencion
del maestro y del grupo, pero particularmente de cada uno de los
alumnos con el maestro para desarrollar los procesos de apropiacion

del conocimiento con mejores resultados.

Para que se construyan estrategias metodoldgicas se requicre de
una reflexion acerca de la congruencia de los elementos que la
constituyen aparte de los conceptos y condiciones en las que se

proponen llevar a la practica esta propuesta.
Toda actividad del alumno se caracteriza por un avance

constante desde la interpretacidn poco precisa de una tarea

cognoscitiva hasta la percepcion, la comprension y la consolidacion
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de un contenido nuevo, desde la asimilacion de conocimientos hasta
la aptitud y los hébitos, hasta la teoria asimilada y su aplicacion
practica. _.

Se dice que toda actividad es conjunta e interrumpida por el
maestro y por el alumno ya que los dos tienen que participar
activamente con el fin de que pueda establecer y desarrollar objetivos
de estudio ya propuestos para que dé resultado el proceso ensefianza-
aprendizaje y surja como una posibilidad de aprendizaje al trabajo
que se realiza, en el cual trataremos el como integrar al nifio de
primer grado de educacion primaria en el razonariento de la suma y

la resta.

Asi que ésta propuesta la ubico dentro de la teoria operatoria
porque se pretende establecer que se aprende por la necesidad de dar
solucion a un problema especifico de la comunidad escolar por

medio de la educacion que es impartida en la escuela primaria.

Porque en la actualidad se dan diferentes cambios sociales y
naturales que repercuten al mismo tiempo en el campo educativo,
por lo que el docente tiene la necesidad de actualizar sus
conocimientos en cuanto a metodologias, técnicas y procedimientos,
con el proposito de manejar su labor educativa pam obtener mayores

resultados positivos en el grupo.
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La modernizacion educativa de la que tanto se menciona en la
actualidad tiene como propdsito que el nifio se desarrolle
armonicamente en cuanto a conocimientos, habilidades, destrezas y
aptitudes. Todo ellos basados en la proposicion de contenidos queé
ofrecen los programas de educacion primaria, claro con sus

modificaciones en las presente propuesta.

Los programas de educacion en el primer grado de primaria
son un medio de apoyo para los maestros y Se encuentran
subdivididos en las diferentes asignaturas de aprendizaje como son:
Espafiol, matematicas, conocimiento del medio, educacién fisica y
educacion artistica, todas ellas con un determinado nimero de

contenidos a desarrollar durante un ciclo escolar.

En la presente propuesta se pretende que los alumnos del
primer grado realicen y comprendan la suma y la resta, y conozcan
la importancia que tiene el que practiquen ésta actividad en su vida
diaria, esta ‘propuésta se pretende realizar tomando como sugerencia
los contenidos que marca el programa, especificamente en el
presente trabajo en el area de matematicas por tratarse de la suma y
la resta, pero sin dejar de lado las demas asignaturas, también se
toman en cuenta algunas de las actividades sugeridas para tal efecto,
sin embargo cabe recalcar que el enfoque que presenia esta

propuesta en relacidn con las matematicas, tiene como propdsito
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central que los alumnos adquieran conocimiéntos, capacidades y
actitudes y valores que se manifiesten en una vida responsable y que

razonen y que comprendan cualquier problema de suma o resta.

Con las matematicas en el primer afio de educacion primaria y
no solo en las matematicas, sino en todas las asignaturas se pretende
elevar la calidad de la educacion, que permita una integraciéon que

coopere al desarrollo integral del pais.

La formacion inicial de los alumnos constituye uno de los
eslabones mas impértante_s del proceso educativo de la escuela y en
ella juega un papel fundamental la construccién de los primeros
conocimientos matematicos, son considerados como una herramienta

esencial en casi todas las areas del conocimiento.

En la escuela primaria el alumno interactiia con los nimero
naturales que le sirven para contar y como los nifios ya saben hacerlo
aun antes de entrar a la escuela, aunque no tengan correspondencia
Uno a uno, es posible iniciarlos a la aritmética y que comprendan que
las cantidades que se forman representan el resultado de algunos
procesos de las operacio_nes como son las suma y la resta, pero no
dejar de lado que el nifio vive experiencias que le permiten entender

para qué le sirven los ntumeros, y qué es lo que representan.
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El apuro con el que nos hemos enfrentado en el aula es que el
nifio no sabe resolver problemas, ya que tradicionalmente se espera
que el nifio aplique los conocimientos que ha ido aprendiendo en su
paso por la escuela, pero el maestre tiene que proporcionarle
experiencias o hacerle notar las que vive para que pueda aplicar los
conocimientos, ya que como hemos visto en las aulas a la hora de
plantarles un problema, los nifios nos preguntan qué operacion
tienen que hacer, pero solo se refieren por lo regular al algoritmo, ya

que no comprenden lo que quiere el problema para su resolucion.

Hace tiempé para resolver un problema matematico
primeramente se identificaban los datos, se veia que operaciones se
tenian que hacer y se realizaban pﬁra determinar el resultado, pero
siempre esperando "una clave", pero se vio que este procedimiento no
ofrece ideas claras para un buen razonamiento de las matematicas, y
se trata de que se promueva el desarrollo de actividades en el nifio

para que sean unos buenos resolutores de problemas.

Se necesitan ideas y sugerencias con esa direccion y éstas son

las que se pretenden mangjar en el presente trabajo.
Cuando el nifio de primero maneje estas situaciones se pasars a

presentarle problemas que impliquen sumar o restar pero

primeramente una operacion,
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Se tienen que tomar en cuenta las dificultades a las que se
enfrenta el nifio para resolver un problema, pensando en que si se

aumenta o se disminuye la cantidad inicial.

Para alcanzar los objetivos propuestos. se requiere de la
participacién del maestro, del alumno, y del padre de familia, por

que solo asi se lograra alcanzar la meta.

Uno de los }propésitos primordiales es due los alumnos
desarrollen la habilidad para resolver mentalmente problemas de

suma y restd.

En el presente trabajo se pretende que las matematicas dejen de
ser un tema que se¢ desarrolle solamente en el pizarrdn con gis y
cuaderno, se pretende que el nifio con sus habilidades construya su
conocimiento de manera mas practica con situaciones de la vida
cotidiana y que elabore materiales de ser posible casi de material de
desecho, pero esto se realizard con la partic'ipacién del maestro como
de los alumnos y padres de familia, para que las matematicas dejen
de ser una materia arida y dificil que a casi nadie les gusta, y que no

esté desvinculada de los hechos reales y que se convierta en un tema
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amigable y util principalmente para su vida tanto escolar como fuera

de la escuela.

Necesitamos plantearle al nino problemas que le permitan
utilizar los conocimientos que ya tiene con los nuevos, pero sin

olvidar las situaciones reales de la vida cotidiana.

Esta situacion puede surgir simplemente de la necesidad de
hacer el presupueéifﬁ de g-astos de su casa por un dia, 0 un convivid
en el salon, de ésta manera el alumno se involucra en problemas
reales que hacen el conocimiento significativo, ésta situacién obliga
al nifio a utilizar recursos Y conocimientos y ponerlos en practica, asi
que todas las actividades deben estar relacionadas con sus vivencias e
inteligencias para lograr un mayo €xito porque tenemos que tomar
en cuenta que ¢l estudio de las matematicas se lleva acabo tanto en el

saldn de clase como fuera de él,
Hay que hacer notar que la suma y la resta se pueden entender

como procesos de cambio que a veces aumenta 0 a veces disminuye

una cantidad inicial,
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Para que ¢l nifio resuelva problemas se necesitan estratégias en
las que se utilicen diferentes recursos como contar, calculo mental, y

la estimulacion entre otros.

Se trata de evitar el procedimiento tinico de resolucion, se trata
de que el nifio no espere "claves" que no espere a ver que palabra
clave le dice la pregunta del problema para que con el algoritmo
encuentre el resultado, se pondran situaciones que permitan al nifio -
usar los conocimientos ya adquiridos donde se promueva la
construccién de nuevos conocimientos que como ya se dijo que le

sirvan para la vida cotidiana.

Se pretende que el nifto reconozca que un problema se puede
resolver de distintas formas, también se debe de tomar en cuenta que
los nifios al resolver un problema ponen en practica sus ideas de

solucion y muchas veces ni siquiera se les ha ensefiado en la escuela.
Para todo ésto el maestro debe disefiar actividades enfocadas a

la comprension y la asimilacién de los conceptos de 1a suma y la

resta.

Se debe permitir que el nifio manipule, él mismo haga los

materiales o recursos didacticos que se requieran pero sin olvidar
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" que dichos materiales son un medio importantisimo para asimilar

pero nunca los debemos considerar como un fin.

Cuando vayamos a iniciar algun tema debemos de respetar las
ideas que tengan los nifios, es también conveniente que los nifios
trabajen en equipo, porque asi se permite el intercambio de puntos
de vista y la confusion de ideas, ¢l maestro nunca debe olvidar que
debe crear un ambiente de confianza y seguridad en el grupo de
manera que los alumnosl puedan reconocer sus erroves cuando los

tengan o expresar sus ideas respetandose todo el grupo.

Los nimeros en el primer grado de .primaria reciben una
especial importancia ya que el niimero es una herramienta que el
hombre cred para registrar y conocer en forma mas precisa aspectos
de la vida. Todos sabemos que los nimeros tienen mucha
funcionalidad en nuestras vidas y los maestros muchas veces les
dedican mucha atencidn y tiempo, y no se logra lo propuesto porque

no se venlos resultados que se esperaban al finalizar la actividad.
El maestro tiene que lograr que sus alumnos apliquen sus

conocimientos numéricos que aprenden en la escuela en la

resolucion de problemas de 1a vida cotidiana.
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Los nifios pequeiios cuentan las cosas solo por memorizar o
para practicar la secuencia de los numeros y cuando ingresan a
primero ya poseen una gran cantidad de conocimientos numeéricos
que han aprendido en su corta vida a base de contar todo lo que

encuentran.

Luego a través de que repitan y repitan las series numéricas, los
nifios descubrirdn que existen reglas que rigen nuestro sistema de
numeracion y veran que por ejemplo algunos nitmeros, sélitos dicen

su nombre como dieciséis, diecisiete, etc.

Muchos nifios cuentan sin que haya correspondencia entre el
numero y el objeto y es ahi donde se tiene que aplicar la

correspondencia uno a uno.,.

Todo ésto lo tienen que hacer y conocer los nifios para que
puedan pasar de lleno a la suma y a la resta, porque muchos nifios
piensan que al encontrar la palabra clave "mds" se tiene que sumar y
si dice "quedaron” se tiene que restar y en ocasiones vemos que no es
asi, en todos los problemas matematicos, porque resolver un
problema no quiere decir que solo se va a aplicar la operacién o sea
el algoritmo, sino que se tiene que entender el problema y cuando el
maestro explique algun problema no se basarid en la respuesta

acertada, sino en la comprension del problema, el nifio por su parte
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debe ponerse en el papel de que si €l mismo fuera el del problema y
entender qué tipo de relacidn hay entre la accidn que se estd
planteando y los datos que se tienen y luego efectuar las operaciones
pertinentes que pueden ser una suma o una resta, pero no me refiero
a la accion de sumar o restar, sino a la accidon de pensar que es lo que

se necesita para hacerlo.

La mayoria de los nifios son capaces de resolver problemas de
tipo mental utilizando recursos y procedimientos espontaneos y ésto
lo hacen aun antes de lo que es sumar o restar, y generalmente los
maestros desaprovébhamos esos conocimientos, y luego, luego los
metermnos a los nameros primero, y luego a los algoritmos de 1a suma
y la resta sin importarnos si comprenden o no el porqué se suma o se

resta.

Como un problema es algo que tiene solucién el nino solo se
preocupa por la operacion que hay que hacer y dejan de lado la

reflexién del problema.

Todo ésto no quiere decir que no se le deba ensefiar a los nifios
los numeros y los algoritmos de la suma y de la resta porque son

necesarios pero primeramente se requiere que el problema tenga
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significado para los nifios y ésto le sera muy util en la resolucién de

problemas de suma o resta.

Se sabe que el algoritmo es un método de calculo que implica
una mecdnica o una serie de pasos que se deben seguir para
resolverse y el algoritmo que todos conocemos va de la mano con las

reglas del sistema decimal de numeracion.

Con los nifios pequefios no se pueden resolver problemas de
suma mentalmente, entonces hay que recurrir a contar con los dedos

para poder representar cantidades.

Cuando el nifio va empleando estrategias cada vez mds
complicadas sabemos que va avanzando porque se acerca a- la

posibilidad de la comprensién de los conceptos de la suma y la resta.

Para que haya un aprendizaje significativo es importante que el
nifio fenga un ambiente escolar en donde pueda pensar,
experimentar, cometer errores y que se dé cuenta de ellos para que

asi crezean sus ideas.
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- OBJETIVOS DE LA PROPUESTA DIDACTICA.

* Hacer que los nifios asimilen los conceptos de la adicion y la

sustraccion con un mecanismo mas comprensivo y menos mecanico

mediante el juego.

* Que el niflo se base en experiencias concretas y vivenciales y

que aprenda significativamente,

Tener presente que el aprendizaje es un proceso que

construye y que requiere la participacion activa del individuo.

83



- FUNDAMENTACION DE LA SUMA Y LA RESTA

Desarrollar el pensamiento légico del nifio, interpretar la
realidad y que la comprenda, es la funcion principal de las
matematicas por eso en el primer grado de educacion primaria nos
enfocamos primeraménte a las estructuras conceptuales como la
clasificacion y la seriacion, con éstas dos funciones solo se pretende

recordar que cuando se unen, se consolidan el concepto y el niimero.

Observamos que la construccion de los conceptos matematicos
es un proceso complejo en el cual el nifio juega un papel importante
ya que es €l, el que construye el conocimiento, y no debemos de
tomar nunca al nifio como un depositario del saber. Y éste de
acuerdo a sus capacidades utilice los conocimientos matematicos que

ha adquirido a través de su vida.

Tenemos que la "clasificacion es un proceso mental mediante el
cual se analizan las propiedades de los objetos, se definen colecciones
y se establecen relaciones de semejanza y diferencia entre los
elementos de las mismas, delimitando asi sus clases y subclases" 17 .
La seriacion y la clasificacion son un requisito para que el nifio use

su criterio al formar conjuntos.

'”S.E.P, Direccién General. De Educacién Preescolar “Actividades mateméticas en el nivel preescolar” 1991,
S/E, S/L. Pag 15
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Y " la seriacion es una operacion lo0gica que nos permite
establecer relaciones comparativas respecto a un sistema de
referencia entre los elementos de un conjunto, y ordenarlos segiin su

diferencia ya sea en forma creciente o decreciente "18

Como resultado de éstas, para construir el concepto de nimere

tenemos dos conceptos que son: La inclusion jerdrquica y el orden.

La inclusién es relacionar un conjunto con un subconjunto
~ propio, si el nifio comprende ésto le facilitard Ja comprension de la
suma y la resta, yadue a veces aunque parezca dque un nifio entiende
alguna operacion sucede que en realidad ni siquiera sabe lo que
significa pero lo sabra si comprende que por ejermplo, un conjunto
con cuatro objetos Io podemos reconstruir de nuevo asi: 3+1=4 6
2+2=4,

Hablamos también de la nocion de orden y es, que si el nifio no
cuenta una sola vez los objetos no aprenderzi a realizar sumas ni
restas, se requiere que haya Correspondencia Uno a uno para dque no
cuente dos veces algin objeto, necesita que ordene los objetos, aqui
también debe de comprender que un niimero es menor a otro o
mayor, por ejemplo que el 6 es menor que 7,y que el 7 es menor que

8 y asi sucesivamente,

® Ibidem P, 43
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Entonces vemos que la clasificacidbn nos sirve para ver la
cardinalidad del numero, y 1a seriacidn su ordirialidad, cardinalidad
nos dice que reconozcamos la cantidad de objetos que contiene un
numero, y la ordinalidad es la posicion relativa de un nimero en un

conjunto.

Cuando el nifio realiza éstas acciones las hace con 'piedfas,
lapices, semillas, palos, saltos, palmadas, golpes, etc. pero si al nifio lo
encaminamos hacia el juego con las actividades estara muy bien,
pero hay que sacarle el mayor provecho a ese juego uno como
maestro para que se logre mejor la construccion del conocimiento

matematico de la suma y la resta.

También tenemos que el papel del maestro es: propiciar la
aproximacion conceptual del sujeto-alumno con el objeto de
conocimiento~-matematico, el maestro debe tener presente, o mas
bien permitirles que busquen la solucion a un problema yéndose por
diferentes caminos. Qué tiene que el nifio cometa errores por que

éstos le serviran para progresar en sus conocimientos.
Debemos de fijarnos que las operaciones que ensefiamos a los

niflos sean para la vida, y no sdlo para la escuela, ya que por ejemplo

- st van a comprar en un tienda ellos suman a su manera con cosas
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reales y casi nunca aplican los conocimientos que se ensefian en la
escuela. Tenemos que fijarnos que el algoritmo que le ensefiamos al
nifio para que tenga funcionalidad que le sea practico, util y ademas

logico para que no sea mecanizado sino comprendido.

El método que mas se adapta a la propuesta es el hipotético~
deductivo que va de lo general a lo particular, como si dijeramos
"todos los niimeros son naturales, y algunos niimeros son pares, éstos
estan dentro de los naturales". Y por medio de éste método podemos
llegar al método de redescubrimiento, que se considera importante
porque mediante éste el nifio conoce y aprende por él mismo,
despojandose de conocimientos errdneos que pudiera tener y que
trac como resultado que tanto nifios, maestros y padres de familia se
den cuenta que el nifio sabe aplicar los conocimientos matematicos

correctamente en su vida cotidiana.

El procedimiento del proceso ensefianza-aprendizaje de los
contenidos que se abordan en las etapas de planeacion, desarrollo y
evaluacion, se consideraran los que se relacionan con el tema y en
ellos participara, tanto el maestro, el alumno y los padres de familia

para lograr un buen éxito.
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Se hara una planeacidén y un planteamiento tomando en cuenta
los recursos de los que se puedan disponer, tanto en la escuela como

en la comunidad.

Los objetivos de la estrategia se realizaran basados en los
contenidos del programa, los cuales seran elaborados tomando en

cuenta la opinion del maestro y de los alumnos.

Se debe tener cuidado de no salirse del tema que nos compete

aunque queramos abarcar otras asignaturas.

Se dara libertad de expresion en sus ideas y procedimientos a
los alumnos y a los padres de familia en sus aportaciones referentes a
los problemas y soluciones de suma y resta a fin de que reflexionen
por si mismos y entiendan la importancia que tiene el hecho de saber
sumar o mas bien .dicho, saber aplicar los conocimientos

matematicos en la resolucion de problemas aditivos o sustractivos.

Cualquier recurso diddctico que emplee el maestro para la
realizacion de su labor docente debe estar especificado y relacionar
la actividad con el material diddctico de apoyo, con el fin de que su

ensenanza-aprendizaje resulte con mayor éxito,
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La evaluacidon serda continua, tomando en cuenta los
acontecimientos que se presenten durante la realizacion del trabajo,
contemplando el desempenio de las actividades y el proceso realizado

por lo alumnos.

Vamos a sumar y restar mediante el juego, para ésto los
materiales con los que contaremos en la presente propuesta para
poner en practica las estratégias o actividades a desarrollar para el
logro de la comprension de la suma y la resta mediante el juego son:
Humanos, porque sin los nifios que es a los que va dirigido el
presente trabajo, 1o se lograria nada si no contdramos con éste tan
preciado material, también aqui contamos con la participacién del

maestro.

Materiales de desecho como: Papel, recortes de imdgenes,
libreta, lapiz, salon de clase, patio de la escuela, cartoncillo, palitos,

piedras, envolturas de diferentes productos comerciales, efc.

Yorma parte de la naturaleza intrinseca del juego, la sensacién
continiia de exploracién y descubrimiento y ésta sensacion produce
cambios significativos que son vividos como propios del que juega, o
sea que los descubrimientos se efectiian a partir de estimulos

externos y de aptitudes y tendencias, dicho de otra manera el juego es
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como tener una ambicion continua hacia la resolucién de la

situacion problematica.

Tenemos que sumar es: recopilar o abreviar una materia que
estaba extensa y difusa y que esta compuesta por dos o varios

sumandos, ejemplo:

a) 4+3+5=__ by 7 c)

+

<o
+
IWN
Ukt

a).~ Aqui se sumaran los fres sumandos.
b}.~ Ahora sumaremos unidades en forma vertical.
o).~ En éste ejemplo sumamos primero unidades y luego

decenas.

Ahora veamos la resta, que es: Sacar una parte de alguna cosa
o hallar la diferencia entre dos cantidades y que consta de las

siguientes partes.

a) 8-5=__ 3 b)) 58 Minuendo

i e

~ 21 Sustraendo

32 . Residuo
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En el primer grado se tiene que enseilar a sumar y a restar y
para ésto veamos la exposicion de algunos juegos que haran mas
facil la comprension de la suma y la resta en los alumnos teniendo en
cuenta que en el juego nos podemos-enfrentar a errores, fracasos y

aciertos porque en el juego todo se vale.
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ACTIVIDADES

Actividad No. 1.

CONTENIDO: Los numeros del O al 10.
OBJETIVO: Que los alumnos'adquieran Ja nocion de los numeros del

0 al 10 y algunas de sus representaciones.
ACTIVIDADES:

Para favorecer que los alumnos busquen la forma de registrar
cantidades que van a utilizar, aunque no sepah escribir ni tampoco
los ntimeros, se les puede pedir que en su cuaderno anoten la tarea y
pedirles que mafana traigan al salon B palitos o que dibujen 0
recorten animales que tengan 4 patas, o fraigan 3 frascos con tapa, y
ellos para entenderse lo pueden dibujar o representar en su cuaderno
como ellos puedan las cantidades, luego el maestro las anotard en el
pizarrén todos los garabatos o dibujos que se hicieron y se discute
cudl o cudles son mas recomendados para representar el niimero

pedido, asi ellos pondran el niimero a su conveniencia y entender.
También pueden representarlo con piedritas, con sus dedos, con

palitos etc. luego iniciaremos al nifio con el numero 1, para que

adquieran la nocion del nimero 1 y algunas de sus representaciones.
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El nifio con su grupo trabajara asi: Primero el nifio s¢ dispersa
libremente, luego se agrupa, en seguida se agrupa con ellos en
muchos, o pocos compaitieros y se aparta y diga que €l es "solo" y note
que es " uno", si jugaremos a las lanchas con las palabras, muchos,

pocos y uno.

Las lanchas con's‘istén en decirles a los nifios que hagan un
barco de papel, y que todos andamos en él pero de repente se estd
hundiendo el barco, entonces tenemos que saltar del barco a una
lanchas donde cavemos muchos, luego a otra donde caben pocos y
después a otras donde cabe sélo uno, aqui es donde €l nifio notard

que es "uno'.

Luego manipulara colecciones de muchos, pocos y un elemento,
después dibujara colecciones en hajas de muchos elementos, pocos y
un elemento, y de ésta manera irdn aprendiendo los nitmeros
2.3,4,..etc. | |

Para cuando se va a ver el nitmero 2 se les dice que relacionen
colecciones de 2 objetos, que dibujen 2 cbjetos y escriban el niimero
2 a cada conjunto, observe que también puede indicarse que cada
conjunto tiene " uno y uno " par'a que asi vaya comprendiendo que
1+1+1 son 3, por ejemplo y asi sucesivamente,

MATERIALES. |
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Palitos, dibujos, recortes, tapas, piedras, hojas de papel.

ACTIVIDADES DE EVALUACION:
En la actividad nimero 1.

Si dibujan o representan las cantidades que se pidieron se les
asignara la letra A,

si participa, manipula, se relaciona con sus compafieros, si
juego o dibuja, asignaremos la letra B,

si participa a medias dibuja, sc aisla, y no juego totalmente, le
asignaremos la letra C,

st no hace nada, no participa, le pondremos una X.
Actividad No. 2.

ACTIVIDADES:

Por ejemplo para el numero 4 podemos jugar al dominé con
adivinanzas inventadas como "estoy pensando en un numero que me
diga cudntas patas tiene un perro", etc.

Para este juego necesitamos para cada equipo un juego de
dominé de cartdén, un juego de tarjetas y papelitos numerados del
cero al doce y se organiian equipos de dos o tres nifios y a cada nifio
se le entrega un juego de domind. Colocan las ficha hacia abajo y las
revuclven, Cada alumno toma una ficha al azar ve el total de puntos

que tiene y la compara con las de sus compafieros de equipo, gana el
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nifo que tenga la ficha con mas puntos, y se queda con ella y la de
sus companeros. Si hay empate dejan las fichas que sacaron a un
lado y toman otra. El nifio que saque la que tiene la ficha con mas
puntos se queda con las fichas de esa jugada y con las que se
separaron al empatar. Termina el juego cuando se acaban las fichas

y gana el que se quedo con mas.

Todas las actividades que el nifio realice deben ser con material
concreto para que el nifio pueda manipular, manejar el material a su

antojo.

También puede recortar figuras y pegarlas en su cuaderno

formando colecciones de 1, 2, 3, etc.

A partir de el numero 2 se ensefian los ntimeros siguiendo
procedimientos con base en un problema planteado para contar,
como formar colecciones, afiadir un objeto mas a la coleccidn, buscar
nombre y simbolo para el nuevo niimero por ejemplo al aumentar un
objeto més a una coleccién de dos se obtiene otra de 2-+1=3 objetos y
se pueden sacar varios nombres para ¢ste 3 como 1+1+1=3, 2+1=3,

pero sin estar pensando todavia en las operaciones.

Se deben mencionar lugares y ocasiones en que se usa el

numero nuevo que es aprendido.



Resolver problemas de confeo aplicando el numero aprendido.
Pero debemos tener cuidado de que el nifio antes de contar debe
percibir y reproducir por ejemplo con palmadas o golpes de pies

para que asi reconozca ¢l ritmo y cuente.

MATERIALES:
Un domino de cartdn, juego de targetas, papeles, diferentes

colecciones, colores, tijeras,

ACTIVIDADES DE EVALUACION:
En la actividad numero 2

si el nifio juega, inventa adivinanzas, se organiza en equipo,
sigue instrucciones, manipula objetos, forma colecciones, y hace sus
trabajos limpios se le asignara una A,

si casi no juega, més bien hace desorden, participa muy poco,
rehuye a sus compafieros, no sigue todas las instrucciones le daremos
una B |

pero si no participa en nada obtendrd una X
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Actividad No. 3
ACTIVIDADES:

Otra actividad qué,podemos poner es que jueguen al "avion",
éste consiste en hacer una figura de cuadros, rectangulos y circulo
que tienen incluidos los numeros del 1 al 10, ¢l nifio los va brincando
uno a uno y asi repasa los niimeros y hace la correspondencia uno a

Uunao.

Cuando el nifio ya ha adquirido el conocimiento de los niimeros
del 1 al 10 podemos cantar con ellos por ejemplo la cancidn de "Un

elefante se columpiaba..."

Para la adquisicion del cero podemos empezar por cantar la
cancién de " Yo tenia 10 perritos " en la cual se van eliminando de
uno en uno los perritos hasta quedar en cero, luego se forma una
coleccion de 10 objetos de la misma clase, y los elimine de uno en
uno diciendo cada vez cuantos le van quedando, y contintiec hasta

que no tenga nada e indique que ahi quedan "cero" objetos.

MATERIALES:

Gis, patio, canciones, grabadora, casett.
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ACTIVIDADES DE EVALUACION:
- En la actividad numero 3.

Si canta, juega, hace correspondencia uno a uno en el juego,
comprende la ausencia del cero en los elementos, tendra un 4.

Si canta, juega, pero no hace correspondencia uno a uno y no
comprende el cero le daremos un 2. |

Si no comprende la correspondencia uno a uno ni el No. cero
entonces obtendra un cero.
Actividad No. 4.

CONTENIDO: Adicién y sustraccion.

OBJETIVOS: Que los alumnos adquieran la nocién de la adicién y la
sustraccion asociada al proceso de quitar y poner.

ACTIVIDADES:

Después pasaremos a las sumas y las restas mediante una

actividades que describiremos a continuacion:

Con ésta actividad los alumnos interpretardn la representacion
grétfica convencional de los numeros del 1 al 9 de los signos de suma
y resta al resolver problemas. Para esto necesitamos para cada
equipo 12 tarjetas 6 con el signo "+"y 6 con el signo "-", de 6 a 12

piedritas pequetias, 1 dado y una bolsa de 15 piedritas por jugador.
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Los equipos se hacen de 4 a 5 nifios, ¢stos revuelven las tarjetas

-y las colocan apiladas con los signos hacia abajb, a un lado depositan

8 piédritas, por turnos, cada alumno lanza el dado cuenta el niimero
de puntos que salieron, toma una tarjeta de la pila y segiin el signo
agreguc o quite el niumero de piedritas que indica el dado. Si al nifio
se le acaban las piedritas de su bolsa sale del juego y siguen jugando
Jos demas, el juego termina cuando se acaban:r las tarjetas, gana el

nifio que se haya quedado con mas piedritas en su bolsa.

MATERIALES: Cartulina, piedras, colores, bolsas pequerias.
ACTIVIDADES DE EVALUACION: |
En la actividad niimero 4 se evaluaran las actividades del tema,
sumando los puntos a evaluar, obtendremos 10 y lo haremos de la
siguiente manera, st participa en el grupe dos puntos.

Si comprende el signo +, tres puntos. |

Si comprende el signo '-, tres puntos.

Si sigue las reglas del juego, dos puntos.
Actividad No. 5.
CONTENIDO: Adicién y sustraccion.

OBJETIVO: Los alumnos resolveran problemas que impliquen adicidn

y sustraccion con decenas.
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ACTIVIDADES:

Ahora vamos a jugar a la "fiendita" aqui los alumnos resolveran
problemas de suma o resta utilizando diferentes procedimientos y al
representar cantidades con material concreto al mismo tiempo
contaran. cantidades oralmente mayores que 10. Para ésto
necesitaremos 30 cajas o envolturas de productos como bolsas de
sabritas, de chocolates, de dulces, de chicles, de juguetes, etc. Con un
papelito en el que se indique el precio. Los precios deben ser de $1 a
$9. También necesitamos para cada pareja monedas de $1 y $10 del

rincon de las matematicas.

Se colocan frente al grupo dos o tres puestos, los alumnos se
organizan por parejas cada uno debe tener 15 monedas de $1, las
parejas eligen dos objetos y reunen el dinero que necesitan para
comprarlas. Cuando pasan a los puestos deben preguntar y saber
cuanto cuestan los productos por separado y cuanto pagaran en total,
deben poner atencién porque a veces el encargado de los puestos les
da dinero de menos y si los compradores se dan cuenta del error

deben de buscar la manera de demostrarlo,
MATERIALES: Cajas o embolturas comerciales, monedas de 1y 10

pesos del rincon de las matemadticas, puestos simulados, diurex,

papel, cartulina.
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" ACTIVIDADES DE EVALUACION:

- FEn la actividad numero 5 se evaluaran las actividades realizadas de

acuerdo al juego:

Si compran y hacen sus cuentas, 3 puntos.
Si venden y suran o restan, 3 puntos.
Si aplican bien la socializacién en el grupo, 3 puﬁtos.
En total reuniremos 9 puntos. (
Actividad No. 6.

CONTENIDO: Sumaﬁy resta. |
OBJETIVO: Que los alumnos den solucién a problemas que impliquen
suma y resta con numeros hasta de dos cifras sin que exeda de 100.
ACTIVIDADES:

Se necesita una rosca de Cartén que mide unos 55 cm. de
diametro. Se recorta el centro, en torno al borde exterior, se escriben
los niimeros del 1 al 10.

Se cuelga la rosca sobre el pizarrdn y sobre éste en el centro se
coloca el nimero 5 y el signo + pasa un nifio al pizarrén y debe
afiadir 5 a cada nimero de la rosca, y escribir el resultado en el
pizarron junto al borde de la rosca. Luego de que se revisen los
resultados se cambia el niimero del centro y el signo asi van pasando

todos los nifios del grupo para que sumen o resten.
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En seguida se les pide a los ninos que lo realicen manipulando

con diferentes objetos como piedras, palos, etc.,

Ahora les preguntaremos como sumarian con el algoritmo
3 4+3=7
+ 5
3

Que escriban los resultados en su respectivo lugar y Iuego los
comparen con los de sus compafieros para socializarlo y asi ir
pasando a los nifos al pizarron a resolver diferentes problemas de

suma o resta.

MATERIAL: Carton, estambre, gis de colores, tijeras, pizarron, hojas,

lapiz.

ACTIVIDADES DE EVALUACION:
En la actividad numero 6 se evaluaran todos los trabajos
realizados ya sea en forma individual o en grupo, calificando de la

siguiente manera:

Si se realizan las sumas correctamente, 2 puntos.

Si realiza las restas correctamente, 2 puntos.
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Si permife la socializacion con sus companeros, 2 puntos.

Si manipula objetos, 2 puntos.

Si pone en practica los algoritmos de la suma y la resta, 2
puntos.

En total reuniremos 10 puntos.
Actividad No. 7.
CONTENIDO: Adicion y sustraccion.
OBJETIVO: Efectuar adiciones y sustracciories con dos digitos
reagrupando en una decena y unidades. |

ACTIVIDADES:

- Para éste juego necesitamos un tablero de 40 casillas como éste:
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Una ficha de diferente color para cada jugador.

Dos juegos de 10 tarjetas cada uno. |

Las primeras seran para premios en cada una se anotard
mediante alguna representacion convencional para los nifios 1o
siguiente: |

Avanza uno, avanza dos, avanza tres, y asi hasta el 10. Las
otras scran para los castigos, a ellas se les anotard regresa uno,
regresa dos, éstas solo hasta el cinco, de éstas se realizaran dos de
cada una, las cartas de mezclaran al azar y se pondran boca a bajo y
extendidas pero en dos montones, cada jugados por turnos, tomars
una tarjeta de cada monton e ird avanzando o retrocediendo en el

tablero segun lo indique la tarjeta, gana el jugador que llegue
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primero al 40, se les puede pedir a los nifios que antes de mover su

- ficha anticipen en qué casilla quedar4 su ficha.

Como los nifios de primero no comprende bien los simbolos
numéricos es recomendable emplear representaciones que les sean
significativas en éste sentido por ejemplo "mds" "menos" "poner" o

"quitar",

ACTIVIDADES DE EVALUACION:
En la actividad numero 7.
Si respeta las réglas del juego, 2 puntos.
Si calcula la casilla en la que quedard, 2 puntos.
Si comprende el simbolo +, 2 puntos.
Si comprende el simbolo -, 2 puntos.
Actividad No. 8.

CONTENIDO: Sustraccion y adicion,

OBJETIVO: Que los alumnos resuelvan problemas | que impliquen
~ sustraccion y adicion con nimeros hasta de dos cifras.

MATERIAL: |

Para éste juego necesitarmos un tablero de loteria para cada

jugador, mas o menos como de la loteria coman y corriente, en

donde se habran dibujado distintas cantidades de objetos en
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diferentes posiciones especiales del 1 al 8. También 30 o mas tarjetas
individuales, que también deben de contener las representaciones de

distintas cantidades de objetos, en éste caso sdlo del 1 al 4.

ACTIVIDADES:

Cada jugador debe tener su tablero, las cartas individuales se
mezclaran y se dividen en dos montones, se juega como la loteria
tradicional, s0lo que en lugar de fomar una sola carta se toman dos
de cada montéon. El nifio que "grita" las cartas, mostrara las dos

tarjetas y dird las cantidades por ejemplo dos y cuatro.

Los jugadores deberan colocar una ficha en la casilla que
corresponde a la suma de ésta combinacion; es decir, donde hay 6

objetos representados.

Cuando los nifios ya comprendieron y conocen bien los
numeros, se les puede poner en sus tableros los niimeros en vez de
representaciones. También se les explica que al mayor le vamos a
quitar (restar) al menor para que de este modo también resten.

Todo esto dependiendo de 1a habilidad de conteo de los nifios.

Para considerar cémo adquicre el conocimiento matematico el

alumno, se pretende llevar a cabo situaciones de aprendizaje que
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propicien la comprensién y la reflexion de los alumnos mediante
actividades que él realice en la forma ludica y de acuerdo a las
caracteristicas de su edad, para que tenga un conocimiento

significativo en cuanto a la suma y la resta,

Lo que cuenta aqui es que el nifio mediante el juego busque,
compruebe, plante, y colabore en equipo en situaciones cotidianas y
si es necesario que se apoye en su maestra para que le ayude a
encontrar la soluciéon a un problema pero que ella no encuentre el
resultado, sino dejar al nifio para que ¢él razone y compfenda para
due asi siempre tenga el compromiso de investigar y participar de las
situaciones que se le presenten. |
ACTIVIDADES DE EVALUACION

En la actividad numero 8.

Si espera su turno en la jugada, 2 puntos.

Si suma las dos cantidades que se gritan, 2 puntos.

Si le resta un niumero menor a una mayor, Z puntos.

En total reuniremos 6 puntos en ésta actividad.
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EVALUACION

La evaluacién es un proceso sistematico y continuo, que tiene
presentes los acontecimientos que se presentan durante la realizacidon
del trabajo, contemplando el desempefio de las actividades y el

proceso realizado por el alumno.

La evaluacién tiene una funcion primordial dentro del proceso
enseflanza-aprendizaje, ya que por medio de ella se retroalimenta
dicho proceso, ya que si observamos que en el resultado de la
evaluacion los objetivos se alcanzan en muy bajo grado o sea menos
de lo esperado, tendremos que revisar las actividades que se estan
realizando. Porque nos sirve para controlar el rendimiento de los

alumnos.

Esta puede ser inicial, continua y final, con la inicial
evaluaremos las aptitudes de los alumnos y el nivel de conocimientos
de estos, con la continua nos daremos cuenta de las dificultades que
los alumnos encuentren en su aprendizaje, vy en la final

comprobaremos ¢l logro de los objetivos y el planteamiento de otros.
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Con lo anterior se pretende que el alumno realice la

- observacién de sus actividades en la apropiacion del conocimiento,

También por otro lado se evaluaran las actividades en lo general a
través de asambleas, lectura de textos, informes, explicaciones y

demostraciones de trabajo.

Como consideracion final se estima que si los contenidos son
planeados de‘ tal manera que los alumnos participen llevando a la
practica los conocimientos tomando en cuenta el medio en el que se
encuentra la escuela, las actividades que se realicen tendrdn mejores
resultados. Todo dépendera’. del interés que pongan tanto el maestro

como los alumnos.

En la evaluacidén del proceso ensenanza-aprendizaje, debers
tenerse como meta, que el maestro y alumnos tomen conciencia no
unicamente de lo aprendido durante el desarrollo de algun tema, sino
de la forma en que se aprendid, retomando las experiencias

adquiridas en nuevas sﬁudcmnes de aprendwaje
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- CONCLUSIONES

A manera de conclusiones se puede decir que:

No se puede negar que en la escuela primaria los alumnos
necesitan saber conocimientos que les sirvan para resolver
problemas matematicos y de diferente indole que les presenten en su

vida cotidiana.

También que necesitamos como maestro ensefiar a los nifios a
vivir en total armonia con los recursos que la naturaleza nos brinda y
que los sepa utilizar a la hora de resolver un problema e invitarlos a
tomar la iniciativa para inventar problemas y buscar sus scluciones

bien razonadas.

El problema de la suma y la resta requiere de la participacion
de toda sociedad, porque una participacion activa y consciente de la
sociedad y de la escuela constituye una forma de coniribuir a la
solucion de esta problematica y en especial iniciar a los nifios del
primer grado de educacion primaria a participar en la resolucion de

problemas.
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Esta propuesta pedagodgica se encuentra lista para ponerse en
practica por haber sido elaborada como alternativa de solucion a
problemas especificos de la comunidad donde se llevara a cabo.

Se espera que ésta propuesta logre despertar el interés con los
compaiieros maestros para llevar a cabo actividades que permitan al
alumno razonar el porqué y cuando se sume o se reste, para que asi
de ésta manera progresivamente se vaya desterrando el problema en

la comunidad.
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