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OBJETIVO

Elaborar una propuesta pedagégica dirigida a los docentes, |a cual sera
una guia que contenga tos elementos mas relevantes para evaluar los
programas de informatica disefados para el desarrollo de habilidades
de pensamiento en los alumnos y el aprendizaje de la geometria en la
asignatura de matematicas en primer afio de primaria.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El elevado nivel del fracaso en el escolar es un problema que se
presenta en la sociedad actual. Tanto pedagogos y psicologos se han
cuestionado acerca de las causas que dan origen a este problema, los
cuales han llegado a la conclusion de que en general se debe aque a
los alumnos no se les ha dado la oportunidad de desarrollar sus
capacidades intelectuales. Por lo que parece evidente que hay que dar
a los alumnos oportunidades para desarrollar estas capacidades
ensenandolos a pensar.

Cuando tuve |a oportunidad de cursar el Taller Organizacion Educativa
|y Il, me di cuenta de lo importante que es desarroliar las habilidades
de! pensamiento desde pequefios; en este Taller solo se nos daban
algunas pistas para llegar a nuestro objetivo (reto), el cual en general
nos costaba trabajo solucionar por no haber desarrollado nuestras
habilidades del pensamiento (reflexionar, buscar soluciones a
determinadas problematicas, etc.), por lo que considero que &s
importante apoyar a los alumnos desde pequefios a resolver
problemas, guiandolos para que ellos logren encontrar la solucion al
reto dado.

El rol del profesor tiene que cambiar, porque él sélo debe ser el guia
y no la persona que tiene todos los conocimientos.

En la actualidad se ha dado mayor importancia a los programas de
informatica, pero no todo programa es adecuado para los propositos
que se quieren alcanzar.

El propésito principal es dar a los alumnos oportunidades para que

puedan desarrollar sus capacidades intelectuales y al mismo tiempo
aprendan geometria, con la finalidad de que su aprendizaje sea
analitico y critico.

La investigacion que realicé fue bibliografica, apoyandome en algunas
conferencias relacionadas con el tema y del analisis de algunos
programas de informatica en el area de mateméticas, como son: Math
challenge ., Monster math, Math concepts level 1, Divertimate y
Geometria 1.

En cuanto a su estructura, la tesina se encuentra conformada
inicialmente por el capitulo de la Psicologia Genética, debido a la

importancia que hay en la relacion del medio ambiente y Ia herencia,

trascendiendo en el area de la Pedagogia y la Psicologia, explicando
las caracteristicas del serhumano y las diferencias con otras
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especies, posteriormente menciono en lineas generales el desarrollo
del individuo, porque lo bioldgico es fundamental para el desarrollo
del pensamiento en el individuo, seguido por lo que es el
constructivismo retomando las ideas de Vigotsky y la importancia de
la sociedad para la adquisicion del conocimiento.

Posteriormente explicaré el concepto del pensamientc y sus
operaciones (comparar, resumir, observar, clasificar, interpretar, etc.);
sin pasar por alto la intervencion que ha tenido la computadora como
herramienta en el ambito educativo, asi como las caracteristicas de
algunos programas de informatica en la asignatura de matematicas
retomando los conocimientos basicos que deben tener los alumnos de
primer ano de primaria en el area de geometria.

Haré mencién de Seymour Papert, el creador del lenguaje de
programacion llamado LOGO, el cual fue disefiado especialmente
para |la educacién (matematicas), sefialando los beneficios gue brinda,
utilizandolo como un medio para desarrollar habilidades del
pensamiento en el alumno.

Daré a conocer una propuesta pedagoégica, la cual se encuentra
fundamentada en la informacién obtenida; finalizande con las
conclusiones a las que llegué.
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CAPITULO 1
-PSICOLOGIA GENETICA-

1.1 DEFINICIONES

La Psicologia Genética es importante sise quiere hablar acerca del
desarrollo del individuo, por lo que considero indispensable hablar de
ésla de forma general, ejemplificandola; porque es la encargada de
estudiar los mecanismos biolégicos del individuo en donde se
encuentra el origen de las funciones naturales, y sirven de base para
el individuo constituya su subjetividad.

Los procesos de desarrollo son solo una condicion previa para la
realizacién de un aprendizaje, pero no son alterados por él, por lo que
es indispensable hablar acerca de la filogénesis y ontogénesis que
explicaré en este capitulo, porque interactian en dos dimensiones,
particularmente en las sociohistoricas del ser humano y en la
construccién de los procesos psicoldgicos.

La psicologia genética tiene diferentes definiciones, a continuacion daré
a conocer algunas:

La psicologia genética:
"estudia la evolucién del psiquismo desde la fase fetal
hasta la vejez; estudia también los  mecanismos
de transmisién hereditaria, de los caracteres
psiquicos, el influjo del medio ambiente, sobre el
individuo, etc.” (1)

La psicologia genética “... es el estudio de la forma que
toma la relacion entre la edad cronolégica del
individuo y los cambios observados en una
dimension de su comportamiento a lo largo de
su crecimiento hasta la madurez.” (2)

(1) A. Alvarez Villar: Psicologia genéiica v diferencial, pig. 3, 1965,
(2) Whohlwill (1973) citado en E. Marti Salas: Psicologia educanva, pig. +4. 1991,
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La psicologia genética estudia las caracleristicas corporales vy
psiquicas cuya maduracion esta determinada por la herencia; explica
al individuo en funcidon de su pasado, teniendo en cuenta por igual
los factores fisicos, bioldgicos y sociales.

Otra definicion de la psicologia genética menciona que estudia los
procesos psiquicos en las distintas edades, las diversas posibilidades
de asimilar los conocimientos y los factores que deciden el desarrollo
de la personalidad.

Con base en definiciones anteriores, considero que la Psicologia
genética estudia:

el desarrollo del individuo desde un enfoque psicoldgico, biolégico y
social para explicar la formacién de conductas, personalidad y
adquisicion de conocimientos, esta dltima es la de mayor interés para
este trabajo, porque es basica para la construccién de los
conocimientos.

1.2 DESARROLLO DEL NINO

Es relevante hablar acerca del desarrollo del nifo para poder
comprender el porqué de su comportamiento y habilidades en cada
etapa de su vida; el desarrollo es el:

“proceso que experimenta un organismo que cambia
en el tiempo hasta alcanzar un estado de equilibrio.” (3)

Algunos factores importantes del desarrollo del nifio son la maduracion,
herencia, aprendizaje y el intercambio social (haciendo referencia a la
importancia de la interaccion social que es un elemento fundamental
del constructivismo)

FILOGENESIS

Empezaré por mencionar que la filogénesis es la historia evolutiva de
una determinada especie, la cual distingue a los primates de los seres
humanos.

Todos los animales estan ajustados a su medio, pero, si su medio es
alterado, las posibilidades de supervivencia se ven afectadas. Porque
cada especie animal se encuentra en equilibric con su medio y para
conservar ese equilibrio, algunos animales aprovechan una serie de
conductas que han obtenido por medio de la herencia (Psicologia
Genética) lo cual permite responder de inmediato a estimulos

t3) Delval. 1 {1922): Fi desarroilo humano. p.21. 1996.
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exteriores. Sin embargo algunas veces la respuesta no es tan clara y el
animal tiende a formar nuevas conductas, las cuales dependen del
contacto con el medio, por lo que va aprendiendo de él.

Cuando se implantan diferencias entre los animales y los seres
humanos se descubren rasgos divergentes, como se presenta a
continuacién:

«“Caracteristicas diferenciadoras del hombre
y los animales.

Caracteristicas Funciones

Posicién erguida Le permite liberar las manos
y usarlas de multiples
maneras, transportar cargas
y le facilita la cooperacion.

Mano versatil La posicién del pulgar y el
indice, 1a  prensién fina,
hacen de la mano humana
un instrumento de enorme
precision y le facilita su
actuacion sobre jas cosas ¥y
la transformacion de éstas.

Dieta omnivora Caracteristica compartida con
ofros animales, pero que
favorecen su supervivencia.

Actividad sexual La carencia de periodos de
permanente celo en las hembras aumenta
las posibilidades de

reproduccion y vaunido a la
formacion de familias estables,
o que facilita la supervivencia
de las crias.

G
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Caracteristicas

Capacidad de
cooperacion

Capacidad de
comunicacion

Construccion de

representaciones

Infancia prolongada

Acumulacién cultural

Funciones

Compartir tareas con otros
humanos, compatir con ellos
con unas reglas, hace posible
abordar tareas dque soOn
inalcanzables para un
individuo solo.

Utilizar sistemas simbdlicos
complejos, y sobre todo el
lenguaje, permite una
comunicacion muy elaborada
con otros congéneres.

Modelos mentales de la
realidad, incluyen una
dimension espacial y temporal.

Nacer con pocas conductas
prefijadas y depender durante
mucho tiempo de los adultos
permite a las crias aprender
muchas cosas de los otros
durante el periodo de la
infancia y hace posible la
educacion.

Gracias a lps sistemas
simbdlicos, los hombres son
capaces de acumular sus
representaciones  de la
realidad, sus conocimientos
y de transmitirselo a otros
individuos y a las
generaciones venideras.”(4)

() Op. Cit. pag. 9.
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Las diferencias mencionadas son basadas en las caracteristicas del
hombre y de los animales, sin dejar aun lado el medio en el cual se
desenvuelven, porque es un elemento fundamenta! para el desarrollo
de las caracteristicas mencionadas con anterioridad.

ONTOGENESIS

La ontogenésis es la formacion y desarrolio del individuo con
determinada independencia de su especie, de ahi la importancia que
liene este tema dentro del desarrollo del nifio.

No debemos de pasar por alto las fases del desarrolio del nifio, la
mayoria de los investigadores concuerdan con la siguiente sucesion del
desarrollo:

1. Fase infantil:Inicia desde el nacimiento hasta el primer afic de vida.
Se caracteriza por la adquisicién de la posicion erecta y la marcha.
Se perfilan también los primeres esbozos del lenguaje articulado.

2. Fase de la primera infancia: Va del 1er. al 3er. afo de vida. Su
significacion psicobiologica esta dada por los cambios derivados de
la actitud erecta, por el desplazamiento en el espacio y por el uso de
la mano, que establecen las primeras acciones y reacciones entre el
individuo y el medio.

3. Fase de la segunda infancia: Va del 3er. al 7°. afio de vida. Se le
puede considerar como el periodo de las primeras adquisiciones
psicologicas, especialmente la estructuracion de la diferencia entre
el sujeto y objeto. En la hase de estas adquisiciones existen
profundas y firmes ramificaciones de corte bioldgico, en particular de
motricidad.

4. Fase de la tercera infancia: Se manifiesta por un hecho psicosocial
de suma importancia: la escolarizacién del nifno. Cubre el periodo
que va de los 6 6 7 anos hasta los 11 6 12. Los intereses biologicos
y mentales sufren la presién del medio socioeconémico.,

Se establece la interaccion de lo psicobiocloégico con lo
socioecondémico y se instaura en el individuo un nuevo equilibrio
psiquico en relacién con el plano fisico y el medio social concreto.
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5. Fase de la pubertad o preadolescencia: Hacialos 116 12 aiios el
nifio ha logrado el equilibrio de la fase anterior, inaugurando los
comienzos de la pubertad.

Esta fase se extiende hasta los 14 6 15 afos, durante su desarrolio el
organismo termina de constituirse.

Entrana una nueva actitud en relacién de los sexos y en 10 modos de
agrupamiento de los individuos

La maduracién tiene un significado bioldgico con respecto a las
funciones mentales debido a que éstas, como materia de pensamiento
de la anatomia y la fisiologia del sistema nervioso superior, son
importantes el aprendizaje del nifio.

El nifio aprende, se socializa, segun lo permite el desarrollo nervioso y
la consecuente evolucion de la motricidad, por lo que las posibilidades
funcionales abren nuevas vias de jerarquizacién mental.

Alcanzadas las jerarquias neurofuncionales optirnas, cobra importancia
decisiva el factor social, cuando el nifio entra en la comunidad escolar,
es decir, a la escuela, porgque la informacion intelectual se da en funcién
de la socializacion del individuo y su interaccion con el medio en el que
se desenvuelve (constructivismo) que se explicara en el siguiente
capitulo; sin embargo es relevante conocer las caracteristicas del nifio
del primer afio de primaria, para tener una vision general de las
habilidades y conocimientos que deben adquirir en la escuela.

CARACTERISTICAS DEL NINO DE PRIMER ANO DE PRIMARIA
{6 y 7 ailos)

Los niftos de esta edad cuentan con determinadas caracteristicas que
son puntos claves para comprender |a actitud y forma de ser de los
ninos, estas caracteristicas se agrupan de la siguiente forma:

*Desarrollo psicomotor;

El nifio no presta demasiada importancia a su aspecto personal por lo
que a veces es descuidado en su aseo, aunque se bafe solo; arregla
su cama y se limpia sus zapatos; se viste y desviste sin ayuda de
algun adulto e inclusc se abrocha botones; es atrevido en sus
actividades como son correr, brincar, etc. Y no le importan el peligro
que pueden ocasionar estas aclividades.
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*Manifestaciones intelectuales:

El nifio es capaz de explicar la forma de utilizar determinados objetos
como la escoba, el recogedor, la cubeta, los cubiertos, los juguetes, el
bote de la basura, los colores, eic.; conoce el valor de los numeros y
del dinero al jugar a la tiendita, al avién, etc., resuelve problemas
de acuerdo con su edad; es capaz de ordenar de forma adecuada
una historieta de forma légica y congruente.

*Juegos y actividades

El nifio es capaz de reconocer el nombre de diferentes programas de
television (sobre todo sus favoritos); le gustan los juegos en equipo (la
rueda de San Miguel, Dofia Blanca, etc) y deportes en donde
tenga que competir como son el futbol, las carreras de relevos,
etc.; se interesa por los juguetes que se ensamblan como es el Lego,
en donde construye diversas cosas como son. casas, coches,
animales, puentes, entre otras y le motiva trabajar con plastilina o
masa: en todas las actividades mencionadas con anterioridad el nifio
echa a volar su imaginacién y creatividad, lo cual es indispensable
para la construcciéon del pensamiento.

*Relaciones sociales

£l nifio es celoso con sus comparieros y le gusta llamar la atencion,
mostrandose algunas veces indeciso en determinadas actividades
como son el elegir el color de plastilina, el lugar que va a ocupar en el
salon de clase, etc.; se pelea con frecuencia con sus companeros
algunas veces porque no quieren jugar a lo mismo que el, por no
prestarle juguetes, entre otras situaciones y es muy sensible a lo que
ocurre dentro del ambito familiar como la relaciéon de sus padres y
hermanos.

La mayoria de los nifios de esta edad saben diferenciar su lado
izquierdo de! derecho en su propio cuerpo, y también la izquierda y
derecha en torno a diferentes objetos. Sin embargo se les complica un
poco distinguirio en otra persona.

Las caracteristicas mencionadas con anterioridad deben de tomarse
en cuenta al revisar las actividades de! programa de matematicas de
primer afio de primaria (anexo), de tal manera que sean acordes a su
edad v a los objetivos que se quieran alcanzar, sobre todo en el area
de la geometria.

10
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CAPITULO 2
- CONSTRUCTIVISMO -

A continuacion haré una breve referencia en relacion al
constructivismo y |la importancia del desarrollo del nifio y del vivir en
sociedad.

Varias teorias han querido explicar la adquisicion del conocimiento y
la conducta social. Sin embargo algunas ponen énfasis en la
influencia de factores externos {conductista) y otras al propio sujeto
(cognoscitiva). Algunas de estas teorias no sOlo mencionan el
desarmollo social, sino el desarrolto general. Por lo que decidi basarme
en la teoria del constructivismo, porque considero que se puede
aplicar en la actualidad y sobre todo porque retoma varios elementos
para explicar 1a construccion del conocimiento, estos elementos son
los psicologicos, bioldgicos y sociales, de ahi surge la importancia de
la psicologia genética porque no se debe de dejar a un lado el
desarrollo bioldgico del individuo. Porque el constructivismo supone la
existencia de procesos activos al construir conocimientos; el
constructivismo puede ser visto desde diferentes enfoques como son
el social y el psicologico que a continuacion explicare:

El constructivismo desde un enfoque social haciendo referencia a los
trabajos de orientacion psicologica, por lo que algunos autores
consideran al conocimiento social como producto de la influencia de la
sociedad, porque a través del desarrollo el individuo se va
socializando, interioriza sus valores, actitudes y conductas aceptadas
por la sociedad en la que se desenvuelve.

Desde el enfoque psicoldgico se menciona como se adquieren las
conductas y conocimientos sociales a través del proceso de observar,
imitar y moldear.

Por ende las representaciones sociales, serian consideradas como un
conjunto de proposiciones, reacciones y evaluaciones que comparten
los miembros de un grupo social. Los sujetos reciben estas
representaciones sociales, al formar parte de un determinado grupo
social, siendo diferentes en cada grupo y cada sociedad, siendo
indispensable convivir e interactuar con las personas que les rodean.

Asi el constructivismo busca que el alumno sea el responsable de su
propia construccion de conocimientos. Debe ser verdaderamente
activo hasta cuando escucha o lee alguna exposicién de sus

12
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companeros, por lo que la actividad mental constructivista del alumno
consiste en reestructurar los contenidos de su conocimiento y
posteriormente hacerlos significativos para él, por 1o que el profesor
debe dar pautas para que el alumno logre integrar sus conocimientos
dependiendo del ambiente en el que se desenvuelve; el rol del
profesor se limita a guiar los conocimientos, como se explicara en ei
capitulo 4.

Sin embargo Vigotsky decia que el desarrollo individual y los
procesos sociales se encuentran ligados, por lo que se desarrollan
conjuntamente. Considera que la funcidn psicologica tiene que
aparecer dos veces, primero a nivel social (entre personas) y después
a nivel individua!l ( interior del sujeto).

De esta manera la posicion constructivista esta inspirada en gran
medida por concepciones de Piaget. El nifio tiene que elaborar sus
propias representaciones de acuerdo con los elementos que recibe
tanto por transmision directa o mediante su propia blsqueda de los
materiales. Piaget trata de explicar especificamente el proceso de
desarrollo, especialmente la formacién de conocimientos. Considera
que el nifa tiene que recorrer diferentes estadios que se caracterizan
por el usc de diversas estructuras y su trabajo tiene los siguientes
rasgos: considera gque el desarrollo es un proceso constructivo; existe
una interaccioén enire un organismo y el medio, y hay estadios.
Esencialmente las ideas de Piaget constituyen una teoria
epistemologica y psicologica, considerando el aprendizaje como un
proceso constructivo interno y personal, tomando en cuenta
las estructuras mentales del que aprende.

La concepcién constructivista es un marco explicativo que parte de la
consideracion social y socializadora de 1a educacion que se daen la
escuela. Desde esta concepcidn es posible analizar, dar juicios y
tomar decisiones argumentadas sobre la ensenanza, desde esta
perspectiva se cumple la funcidbn de los pensamientos
psicopedagogicos a través de los cuales se puede procesar la
informacion ante situaciones educativas, con la finalidad de que sean
apropiadas a las metas que se tienen como cbjetivo.

Enrelacion al aprendizaje y la ensefnanza, desde esta concepcion, la
escuela da a los alumnos aspectos culturales los cuales son
primordiales para su desarrollo personal. De esta forma los agentes
culturales y los otros sujetos, son piezas fundamentales para la
construccién del conocimiento.
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2.1. EL PAPEL DE LA SOCIEDAD EN LA ADQUISICION
DEL CONOCIMIENTO (TEQRIA DE VIGOTSKY)

Lev Semenovich Vigotsky (1896-1934) fue un psicélogo soviético,
que se ocupd de diversos temas.

Su trabajo mas que organizar inspira a la reflexion acerca del
funcionamiento del ser humano para construir sus conocimientos, de
la investigacion en la educacion y en areas relacionadas con la
practica pedagogica.

Pretendio encontrar una explicacién sociohistérica de la constitucion
de las funciones psiquicas superiores a partir de las inferiores, como
el pensamiento o la memoria son transformados, de funciones
primarias naturales en funciones especificamente humanas.

Buscaba una reconciliacién entre la descripcion darwiniana de la
evolucion humana con la imagen del hombre como creador de su
propio destino y de la nueva sociedad (psicologia genética).

Vigotsky partia de suposiciones marxistas, tomando como postulado
que el desarrollo del sujeto se produce indisolublemente ligado a la
sociedad en la gue vive, lo cual es mucho mas que afirmar que los
procesos mentales de los sujetos se desarrollan en un medio social, y
tiene profundas implicaciones para la investigacion. Esta es la
perspectiva que en investigaciones puede denominarse historica-
cultural, que tiene un gran interés desde un punto de vista tedrico,
pero que resulta dificil de traducir en investigaciones concretas que se
diferencian de ias realizadas desde una posicion constructivista.

"Un sujeto puede tener un nivel de desarrollo dado
que se manifiesta en la capacidad para
resolver independientemente un problema; pero
ademas con la ayuda de adultos o de
compafieros mas capaces, pueden alcanzar
niveles mas altos gue difieren en sujetos que se
encuentran en el mismo nivel e desarrollo real,
pero tienen potenciales de aprendizaje diferentes" (5).

Cuando Vigotsky menciona las funciones mentales se refiere al
pensamiento, razonamiento, a la solucion de problemas y a la
memoria l6gica, considera que el sujeto y la sociedad se determinan
mutuamente, porque considera que los mecanismos externos son los
que afectan el proceso de construccion del conocimiento, pero gue no

(5} ). Delval: kf desarrolio humano. pag. 69. 1996
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se puede pasar por alto al lenguaje porque es un instrumento que
permite la relacion de los individuos con la sociedad; siendo éste un
elemento esencial en el intercambio social.

La relacién entre los procesos de desarrolio y de aprendizaje es un
tema central del pensamiento de Vigotsky. Su posicion  es
esencialmente genetista, intenta comprender el origen y desarrollo de
los procesos psicologicos.

Su abordaje genetista se divide en los niveles:

*Filogenético (desarrollo de la especie),

*Sociogenético(historia de los grupos sociales),

*Ontogenético (desarrollo del individuo) y

*Microgenético (desarrollo de aspectos especificos del repertorio
psicolégico de los sujetos).

Estos niveles intervienen en la construccion de los procesos
psicologicos. Su preocupacién por el desarrollo fue una constante en
su trabajo y caracteriza su abordaje de los fendmenos de |a psique.

El camino de! desarrollo del ser humano esta en parte definido por los
procesos de maduracion del organismo del individuo de la especie
humana, pero es el aprendizaje lo que posibilita el despertar de
procesos internos del desarrollo que no tendria lugar si el sujeto no se
encontrara en contacto con un ambiente cultural determinado.

Del mismo modo que el desarrollo no es un proceso espontaneo de
maduracién, el aprendizaje no solo es el fruto de la interaccion entre
el individuo y el medio; la relacion que se da en el aprendizaje es
esencial para la definicién de ese proceso, que nunca tiene lugar en el
sujeto aislado.

Para este autor la Unica ensefanza buena es la que se adelanta al
desarrollo, porque la trayectoria del ser humano se produce de fuera
hacia dentro, por medio de la internalizacion de procesos
interpsicologicos. El solo contacto con el objeto de estudio no
garantiza el aprendizaje. Por lo que Vigotsky defiende que una fuente
fundamental de la cual aprendemos reside basicamente en la relacion
que existe al interactuar con los demas, de esta forma el conocimento
se construye en la interaccion social. Por 1o que nuestro nivel de
desarrollo potencial se puede incrementar gracias a las relaciones
que se tienen con los demas.

El concepto basico aportado por Vigotsky es el de zona de
desarrolio préximo, porque considera que cada alumno es capaz
de aprender diversos aspectos que se relacionan directamente con su
desarrolio biolégico, sin embargo existen otros que estan fuera de su
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alcance por lo que tienen que ayudarle al alumno a asimilarlos. El
tramo entre que el alumno construye sus conocimientos y el aprender
de los demas es la zona de desarrollo préximo. En esta zona es
donde el profesor tiene que Hevar a cabos sus actividades vy
estrategias dentro del aula, para que el ajlumno construya sus
conocimientos: en donde el rol que desempeia el profesor es
esencial, porque es el encargado de facilitar las oportunidades para
que el alumno construya y desarrolle sus conocimientos, tomando en
cuenta el aspecto bioldgico (capitulo 1), psicologico y social (capitulo
2).

La escuela debe proporcionar de forma sistematica e intensa la
construccion de conocimientos, potenciando los efectos de conquistas
culturales sobre los modos de pensamientc.

Por lo que considero importante hacer énfasis en la ensenanza de la
geometria para que el alumno aprenda a ubicarse en el espacio y
logre diferenciar figuras, porque no es suficiente con condicionar al
alumno. Sino lo 6ptimo es darle realmente oportunidades para poder
pensar y construir sus conocimientos.

2.2. EL PENSAMIENTO
DEFINICIONES

El pensamiento es una de las facultades gue diferencia al ser humano
de los animales y es considerado como la facultad de pensar o el
conjunto de ideas propias de una persona y €s necesario que a los
alumnos se les de oportunidades para pensar y reflexionar sobre las
acciones que realiza.

Sin embargo algunos maestros creen que el alumno primero debe
aprender los hechos y después reflexionar en torno a ellos, a menudo
suponen que aprender los hechos es, en gran medida, un proceso de
memorizacion y de repeticion, de machacar con tenacidad hasta que
queden firmemente grabados.

Descuidando la importancia de los multiples procesos que permiten
asimilar los conocimientos. Cuando nos hallamos en una situacion en
que es necesaric escoger entre dos casos, los comparamos y
evaluamos conforme a sus fines y propésitos. Al comparar asimilamos
nociones y nuestro objeto es juzgar. El pensamiento no se limita solo
al conocimiento sino también incluye a la imaginacion,
fomentando la expresion de valores, sentimientos, creencias,

16
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actitudes, aspiraciones y valores, de acuerdo con el medio social en el
que se desenvuelve el individuo.

Por lo que no debemos olvidar que el pensar es una forma de
investigar y aprender acerca de las cosas que nos rodean.

Entonces se deben de realizar actividades que hagan pensar a los
alumnos sin olvidar su desarrollo bioldégico y el papel que
desempefan dentro de la sociedad.

OPERACIONES DEL PENSAMIENTO

Como el proceso de! pensamiento es relevante dentro del ambito de
la educacion, no se debe escatimar de ninguna manera para poder dar
a la educacion y sobre todo a la geometria oportunidades para que el
alumno pueda pensar al llevar a cabo las siguientes operaciones al
realizar actividades que refuercen los conceptos basico de geometria
(rompecabezas, actividades de atencion discriminacion de figuras
geomeétricas, etc.), y reflexionemos hasta donde y en qué medida se
han lievado a cabo en el aula:

*Comparar.- Primero se deben observar las diferencias y similitudes,
de objetos que se le presentan a los alumnos, lo cual implica obtener
y retener mentalmente la abstraccion, mientras
se concentra la atencion en los objetos comparados; si existe una
motivaciéon verdadera en la basqueda de los semejantes y lo
desemejante, resultaria mas interesante para el profesor y el alumno.
Por ejemplo mencionar las diferencias de las figuras geométricas y
posteriormente sus similitudes.

*Resumir.- Es establecer de modo breve o condensado, la sustancia
de lo presentado y replantear la esencia del asunto, de fa idea o ideas
centrales, sin la omision de puntos importantes.

Primero se debe reflexionar retrospectivamente acerca de las
experiencias pasadas.

*Observar.- El observar encierra la idea de vigilar, reparar, notar,
percibir, para llegar a un propésito definido.

Por ejemplo: Observar detenidamente las caracteristicas de un circulo
(forma, color, tamario, etc.)
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*Clasificar. Distribuir cosas de acuerdo con ciertos principios
establecidos con anterioridad.
Por ejemplo: Clasificar diferentes piedras de acuerdo a sutamafio
(chicas, medianas y grandes)

‘Interpretar.- Explicar el significado que tienen para nosotros
determinadas c0sas o sucesos.

Por ejemplo: Preguntarle a un alumno qué significado tiene para él un
juguete.

*Formular criticas.- Permite elaborar juicios; es analizar y evaluar
segun ciertos principios y normas implicitas en nuestras
aseveraciones. No es cuestion de buscar faltas o de censurar. Implica
un examen critico de las cualidades de lo que estamos estudiando, se
trata tanto de sefalar sus puntos importantes, sus defectos ©
limitaciones.

*Basqueda de suposiciones.- Es el dar algo por existente, pero que
probablemente sea cierto o falso.

“‘Imaginar.- Es el formar una idea de algo no presente; percibir
mentalmente algo no enteramente experimentado. Se trata de una
forma de creatividad.

*Reunir y organizar datos.- En esta operacion del pensamiento, los
alumnos tienen que realizar una investigacion relacionada con un
tema que el profesor les indique, y en algunas ocasiones €l tema es
libre, es decir, que el alumno puede elegir el tema que sea de su
interés.

*Formular hipétesis.- La hipétesis es un enunciado que se propone
como posible solucién de un problema. Sugiere una forma de ir hacia
algo. Es un tanteo. Representa una suposicion, una conjetura.

*Aplicar hechos y principios.- Es el aplicar formulas, teorias, leyes,
normas, principios, etc., a todas las experiencias que se han tenido.
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*Toma de decisién.- ;Qué hacer y por qué? Son las preguntas que
se deben hacer frente a determinada problematica al alumno, para
esto el alumno tiene que realizar un proceso de pensamiento para
poder decidir qué hacer ante esa situacion, sin olvidar sus valores.
*Diseflar proyectos o realizar investigaciones.- Plantear una
problematica, la forma como se abordara el tema y qué tipo de
investigacion se realizara (puede ser bibliografica, hemerografica,
etc.), por lo que serecomienda para alumnos de secundaria.

*Codificar (lenguaje).- Delimitar qué palabras pueden ser usadas y
cudles no, pensando a qué tipo de personas les llegara esta
informacion.

No se debe olvidar que el pensamiento es un proceso gradual y
ordenado, por lo que se debe asumir la responsabilidad de
proporcionar y propiciar oportunidades a los alumnos para que
puedan desarrollar su pensamiento utilizando y llevando a cabo las
operaciones del pensamiento mencionadas en este capitulo para
modificar su conducta; basandonos en las necesidades que va
requiriendo la sociedad.

La geometria es una drea de las matematicas en donde los alumnos
pueden |llevar a acabo las operaciones del pensamiento
principalmente comparar, observar, clasificar, interpretar, imaginar,
etc.; dependiendo del tipo de actividades que se indiquen a los
alumnos; por lo que es importante conocer ia historia de la geometria
y el ¢por qué? Incluirla en los programas de educacion basica,
enfocandome solamente al programa de primer ano de primaria, y en
el siguiente capitulo se vera con detalle.
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CAPITULO 3
-GEOMETRIA-
3.1 CONCEPTO

A través de nuestra historia, la educacion ha sido un aspecto
indispensable para la superacion del individuo y de progreso social. En
el siglo XX en México ha reducido el analfabetismo y de esta forma se
ha elevado el promedio de escolaridad.

Las matemdticas tienen una importancia fundamental dentro del
nacimiento y desarrollo de la ciencia. Desde un punto de vista
reflexivo, practico o cientifico, tienen una existencia simultanea a la del
hombre, porque el hombre siempre se ha auxiliado de las matematicas.
Por ende existen diferentes criterios que explican la funcién de las
matematicas, entre los cuales se encuentran los siguientes:

“Criterio sociolégico. El uso de las matematicas,
aunque sea a un nivel elemental, es generalizado
socialmente, por lo que su aprendizaje posibilita
una mejor adaptacion social.

Criterio psicologico. El aprendizaje de las
matematicas fomenta el desarrollc de nuestras
posibilidades mentales y, por lo tanto, su ensefianza
nos dignifica como hombres " (6)

"Criterio pedagégico didactico. Aparte de algunas
de las consideraciones citadas, es unanime el
reconocimiento del valor formativo que adquieren las
matematicas. Particularmente sera interesante en
Didactica el valor transferencial que les acomparia y
su contribucion al aumento, mas que otras materias
del curriculum, de la capacidad mental general de la
persona.” (7)

Los criterios mencionados son importantes para conocer la importancia
de las matematicas a nivel primaria, porque los nifios antes de ingresar
a la escuela cuentan con determinadas experiencias en el ambito de las
matematicas, entre las cuales se encuentran: el uso de nimeros en

(6) ). Gairin Sallan: Las actitudes en la educacion, pag. 94, 1990.
(7) Op. Cit. pag. 9
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diferentes juegos, en la realizacion de dibujos que nos muestran el
ambiente en donde se desenvuelven (familia, amigos, vecinos,
juguetes, etc.), retomando la idea principal del constructivismo,
mencionando que el sujeto es no puede vivir aislado de la sociedad en
ia cual realiza sus actividades.

Con las experiencias que han tenido han logrado construir hipotesis
en relacion a las mismas y esto es fundamental para los
conocimientos que desarrollaran de manera formal

Las actividades que se proponen en la escuela deben de ser acordes a
los programas de estudio con las experiencias (aprendizaje) que los
nifios adquirieron fuera de la escuela, auxilidndose en la percepcién
visual, en la observacion de formas de su ambiente, en la manipulacion
de diversos objetos y en la solucién de problemas.

Lo anterior tiene la finalidad de que los conocimientos matematicos
ayuden al alumno a enfrentar problematicas, utilizandolos como una
herramienta flexible.

Al expresar el alumno al profesor como resolvio determinada
problematica, el profesor podra entender el procedimiento que utilizé el
alumno para ésta resolucion.

Las matemdticas son una obra del pensamiento humano puro,
siendo una consecuencia del quehacer humano del proceso de
construccion de conocimientos y del pensamiento. Sin embargo me
enfocaré solamente a la geometria, que es una de las divisiones de la
matemética, porque es de gran importancia que los alumnos
aprendan a desenvolverse adecuadamente en su ubicacién con el
entorno que les rodea, en su esquema corporal, el reconocimiento de
diversas figuras geomeétricas y su ubicacién en el espacio, desarrollando
la habilidad de ubicacién en un plano a realizar trayectos y su
representacion grafica, que le seran dutiles para desarrollar sus
habilidades del pensamiento.

Empezaré por mencionar que le geometria estudia el espacio, figuras
y cuerpos; etimologicamente significa - medicion de |a tierra -.

La geometria es parte de las matematicas, que se trata de las
propiedades, medida y relaciones de puntos, lineas, superficies y
sélidos; es componente basico en la ensefianza primaria porque la
intuicion, el conocimiento y las relaciones geométricas son Utiles en
situaciones cotidianas.
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3.2 HISTORIA DE LA GEOMETRIA

Haciendo una breve resefia de la historia de la geometria no puedo
pasar por afto los Elementos de Euclides que comprenden en gran
medida os conocimientos matematicos griegos que se reunieron en los
tres siglos anteriores, siendo ordenados metddica y sistematicamente
constituyendo un cuerpo de doctrina unitario, gque es la geometria, por
lo que se considera el padre de ésta.

De Euclides lo unico que se sabe es que fue un matematico griego que
vivid por el afno 300 antes de J.C., ensefid a Damaso y fundé la escuela
de matematicos de Alejandria durante la época de Tolomeo .

El nacimiento de la geometria es modesto, porque el hombre
necesitaba construir sus lugares donde vivir, sus tumbas, levantar
templos y decorarlos para poder adorar a sus dioses; medir la
capacidad de los lugares donde conservaban sus alimentos, medir y
repartir sus tierras; en Eqipto los acontecimientos naturales, obligaban
a los habitantes de este pais a realizar frecuentemente la medicién y
reparto de las tierras; de ahi surgieron una serie de reglas empiricas,
no siempre exactas, que en la actualidad se encuentran en papiros, por
lo gue se dice que tiene una antigliedad mayor de 4000 afos.

A todos estos conocimientos, los griegos le denominaron geometria, es
decir, medicion de la tierra.

Haciendo un recuento de las matematicas en el sigloll AC. no
debemos dejar de mencionar que los Elementos de Euclides estan
conformados por 13 libros, en donde los supuestos tienen elementos
basicos, especialmente geométricos; cuya funcién se refiere
especificamente en establecer la existencia de una forma univoca, de
componentes esenciales que son la circunferencia, el punto y larecta,
los cuales conforman las figuras geométricas.

También en los Elementos de Euclides se presentan diferentes tipos de
geometria:

La geometria plana la cual estudia las formas y areas en dos
dimensiones.

La geometria solida o de! espacio, estudia las figuras que se situan en
tres dimensiones.

La geometria analitica, la cual es cierta combinacion de la geometria y
el algebra. (Rene Descartes, 1637).
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La geometria proyectiva, &sta geometria es sin mediciones.

L.a geometria descriptiva, la cual es el arte de representar las formas
tridimensionales en dibujos de dos dimensiones a traves de
proyecciones.

Sin embargo también existian las llamadas Geometrias no euclidianas
en el siglo XIX, cuyos representantes son Nicolas |. Lovachevski, Juan
Bolyai y J. Riemann y plantearon conceptos que ayudaron al
pensamientc matematico-filoséfico de la actualidad, buscando el
conocimiento de la naturaleza del universo, el espacio y el tiempo.

Las definiciones geométricas tienen como base las figuras mas simples
como son las lineas, puntos y superficies, esta base es indispensable
para poder comprender el contenido del programa de matematicas y
las actividades de primer afio de primaria, especificamente las
relacionadas con geometria.

3.3 CONOCIMIENTOS GENERALES DE GEOMETRIA EN PRIMER
ANO DE PRIMARIA EN EL SISTEMA EDUCATIVO MEXICANO

La educacion, siempre ha existido en todas las comunidades humanas.
Desde esta perspectiva el proceso educativo se fundamenta en la
asimilacién de la cuitura del grupo en el que se vive, y la forma en
como el individuo se va adaptando a él. Por lo tanto la educacion es
una funcién social.

Los objetivos de la educacion son:

-Transmitir a los individuos valores culturales;

-Infundir en los jovenes las creencias, ideales y habitos del grupo social
al que pertenecen para que en un futuro sean individuos utiles a su
sociedad.

Las escuelas, donde se inicia a los alumnos en el manejo de los
instrumentos basicos de la cultura, lectura, escritura, numeracion se les
han llamado elementales, pero este nombre fue remplazado por el de
escuela primaria, este tipo de educacion es obligatoria, gratuita y laica
en México.

Los planes y programas de estudio en los siglos XVI al XVill solamente
contenian tres elementos: Lectura, escritura y aritmética, pero a
mediados de! siglo XIX se empezaron a incluir temas de ciencias
sociales, naturales, fisicas, iniciacién en las artes y conocimientos
técnicos.

Las matematicas son un elemento fundamental de los programas de
estudio a nivel de educacion basica.
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Las matematicas permiten encontrar solucién a problemas en distintos
ambitos, como son; el técnico, el artistico, el cientifico y la vida
cotidiana, gracias a las actividades que se realizan en |a escuela.

Los alumnos en la escuela primaria deben adquirir conocimientos
basicos de las matematicas desarrollando:

-La capacidad de utilizar las matematicas como un instrumento para
reconocer, plantear y resolver problemas; de esta manera los alumnos
dejaran de ser pasivos o s6lo receptores de informacion.

-Capacidad de anticipar y verificar resultados; los alumnos podran
formar hipétesis ante determinados sucesos y tendran la capacidad
para comprobar si lo que pensaron era correcto o no.

-La imaginacién espacial; los alumnos en sus juegos utilizaran
conceptos como son izquierda, derecha, arriba, abajo, etc. y crearan
juegos que sean de su interés.

-La capacidad de comunicar e interpretar , informacion matematica; los
alumnos reconoceran el valor de los numeros, las diferentes formas
geomeétricas y seran capaces de dar a conocer ésta informacion a sus
comparieros y con las personas que convive generalmente.

-El pensamiento  abstracio por medio de distintas formas de
razonamiento entre las que se encuentran, la sistematizacion vy
generalizacion de procedimientos y estrategias; los alumnos tendran la

capacidad para resolver problemas.

De tal manera si se quiere elevar la calidad del aprendizaje es
fundamental que los alumnos encuentren significado y funcionalidad en
las matematicas, valorandolas y haciéndolas un instrumento que les
ayude a reconocer, plantear y encontrar soluciones a problemas
presentados en diversos contextos.

Dentro de las matematicas existe un rubro que es el elemento esencial
de este trabajo -la geometria- y los propésitos generales en primer
afo de primaria son: la comparacion de superficies a través de la
superposicidon; el reconocimiento de caracteristicas para diferenciar
figuras geomeétricas, la identificacidon de figuras geométricas
(cuadrados, rectangulos, triangulos y circulos ) en el ambiente en el que
se desenvuelven; desarrollar la habilidad para ubicar en un plano
trayectos recorridos y posteriormente graficarlos.

A continuacién presentaré el programa de geometria de primer ano de
primaria, basandome en el plan y programas de estudio de 1993, el
fichero de actividades, el libro de texto, €l libro del maestro y el libro
recortable de matematicas en los cuales se basan para la preparacion
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de sus clases y de material que utilizan en el aula y fueron
proporcionados por la Escuela publica Javier Barrios Sierra ubicada al
sur de la ciudad en 12. Cerrada de San José Col. Olivar de los Padres,
Delegacion Alvaro Obregén C.P. 01700, turno vespertino.

Programa
Geometria

Ubicacion espacial.

Ubicacion.

-Del alumno en relacién con su entorno.

-Del alumno en relacién con otros seres u objetos.

-De objetos o seres entre si.

-Uso de las expresiones arriba, abajo, adelante, atras, derecha,
izquierda.

-Introduccién a la representacion de desplazamiento sobre el plano.

Para este punto se realizan diferentes actividades en el salén de clase
auxiliandose del libro de texto y del libro recortable de matematicas.
Como ejemplos tenemos las siguientes actividades:

En la ‘“leccién 1. jA lavarse los dientes! El maestro

entrega a los nifos las piezas del rompecabezas ya

recortadas (material recortable para actividades

numero 15) para que lo armen a un lado de su libro.

Los nifios que tengan dificultades pueden armarlo

sobre la imagen del libro, después intentan armar el

rompecabezas fuera del libro. Cuando ya puedan

armarlo con mayor facilidad, los nifios se organizan

para participar en el siguiente juego. un nifo se

voltea y su compaiiero retira dos piezas del

rompecabezas armado, luego se las entrega para

que coloque cada pieza en su lugar, en un solo intento.

En otras sesiones, también en parejas, cada alumno

arma el rompecabezas viendo la imagen del libro y

ven quién lo arma con mas rapidez” (8)

4

(&EeB)

(8) SEP: Libro del maestro, pag. 52, 1998.
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Enel libro de texto se manejan mas actividades como ésta, de armar
rompecabezas (lecciones 6, 54, 76 y 97) que se ilustran a continuacion.
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Ofra actividad que se encuentra en la ubicacién espacial es:

Cuando el maestro le da a cada nifio un tangram recortado previamente
(material recortable para actividades numero 29). Las figuras del
tangram que se les entregaron alos nifios son un poco mas grandes
que las que se muestran en el librode texto, por lo que esta figura
(el caminante), la deben de realizar fuera del libso. El maestro auxilia a
los nifios que presentes dificultad, por lo que el maestro colocara los
dos triangulos grandes para formar el cuerpo del caminante.
Posteriormente cuando los alumnos han logrado realizar este reto, el
maestro debe reconocerles su esfuerzo y pedirles que construyan

otras figuras con las piezas que tienen.

Ejemplo:
Tangram

El caminante

i

Kk
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Hay actividades similares en las lecciones 8, 36y 42.

El karateca de colores

.

v~

Vv

El futbolista
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En la leccion 9. Se maneja el tema arriba o abajo. El maestro es ésta
actividad realiza diversas preguntas como son:

¢ En dénde hay méas peces grandes arriba o abajo?

¢En dénde hay mas pulpos?

¢En dénde hay mas estrellas de mar?
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CAPITULO 3. GEOMETRIA

En la leccion 55 llamada cada cosaen su lugar, el maestro realiza
preguntas como: ;Qué hay atras del escritorio? ;Qué hay arriba de fa
banca de Juanito? etc. Posteriormente le pide a tres alumnos que pasen
al frente y los nifios dicen qué es lo que deben de poner sus compaferos
frente al pizamon y céomo deben de colocarlas para que cada objeto
quede igual que en el dibujo del libro de texto. El maestro les dice a los
nifios que al dar las indicaciones no deben levantarse ni sefialar.

Cada cosa en su lugar

Ccioca los ohrslos en o salon como sa ver en ef dibuo.
Fjata an todo to qua hov y camo ssté colocodo.

Cuerpos geométricos

-Representacién de objetos del entorno mediante diversos
procedimientos.

-Clasificacién de objetos o cuerpos bajos distintos criterios.
-Construccién de algunos cuerpos mediante diversos procedimientos.
Dentro de las actividades que se realizan en relacion a los cuerpos
geométricos nos encontramos las siguientes: en la leccion 13 llamada
“lo que cabe y lo que no cabe”, primeramente los nifios ya deben tener
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CAPITULO 3. GEOMETRIA

recortados y pegados los juguetes en el juguetero, el maestro
después realiza algunas preguntas: ;Donde hay mas juguetes arriba o
abajo? ¢lluminaron los juguetes que si caben? ¢ Cuantos juguetes hay
en el juguetero? ¢ De los juguetes que ahl estan cudles ruedan? , efc.

Lo que cabe y lo que no cabe

Coloren los juguetes que caben en el juguetero

Para la actividad “ruedan o no ruedan” el grupo se debe organizar en
equipos de cuatro nifios, los integrantes de cada equipo deben
mencionar cuatro objetos que no ruedan y cuatro que si ruedan. El
maestro escribe en el pizarrdn el nombre de los objetos y los alumnos
deben explicar por qué algunos objetos pueden rodar y otros no.

A cada equipo se le entregan diversos objetos como son; cajas, un bote
y una pelota y los tendran que separar en los rubros de ruedan y no
ruedan. Los equipos eligen uno de éstos objetos que puedan rodar y
juegan con los otros equipos y gana el que lo haga rodar con un solo
impulso.
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CAPITULO 3. GEOMETRIA

Otra de las actividades que se puede realizar, el maestro les pide a los
nifios que reproduzcan con barro, plastilina o masa objetos que rueden
y otros que no.

Ejemplo:
Objetos que ruedan Obijetos que no ruedan

Q_0O

En [a leccion 59 que se llama 4 Cudntos objetos curvos ves? El maestro
les pide a los alumnos que marquen los objetos del dibujo los cuales
tienen una parte plana. Se recomienda preguntarles a los alumnos
sobre la ubicacién de objetos en el dibujo.

iCuantos obiehs :ur#qi ,_',',-

Pintc fo1 ehieias Gue fignen panas punasswn
h
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CAPITULO 3. GEOMETRIA

En Ia leccién 67. 4 A cual se parecen? El maestro indica a los nifios que
busquen objetos parecidos a los del dibujo. Una vez reunido los objetos
los manipularan para verificar la tabla de la leccién. Se recomienda
que los nifios reproduzcan con plastilina diversos objetos.

Por ejemplo:

Une con una linea los objetos que se parecen.

A cual se parecen?

Unp con unc finsa Jos abielos que se pdiecen;

& QO L
@fa\t__
2 ,
.‘ <
&3 n

Q- .

= )

o o s | 5

Tiotw pories ouren | [ !

Figuras geomeétricas

-Reproduccion pictérica de formas diversas.

-Reconocimiento del circulo, cuadrado, rectangulos y triangulos.
-ldentificacion de lineas rectas y curvas.

-Trazo de diversas figuras.

En esta actividad el grupo se organiza en equipos de tres alumnos y a
cada equipo se le entrega el siguiente material: cuatro cajas cerradas:
una en forma de cilindro (bote de sopa, chiles, etc.) y tres prismas (una
caja de zapatos, una caja de medicina, etc.), un juego de tangram
(material recortable para actividades, No.29). Posteriormente se toma
una caja y se les muestra a los alumnos por una de sus caras y se les
pide que por equipo busguen entre sus objetos, los que se parezcan fa
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CAPITULO 3. GEOMETRIA

caja que se les mostré . Se repite la misma actividad con cajas que
tengan caras rectangulares, triangulares y circulares.

Otra actividad es dar a cada equipo tres o cuatro objetos de diversas
formas. Cada alumno debera elegir un objeto y en una hoja dibujara
el contorno del objetos. Al terminar todos la actividad, los equipos
intercambian los objetos y los contornos dibujados {(hojas).

Después los alumnos toman una hoja y buscan entre los objetos el que
se utilizo para dibujar el contorno. El equipo ganador es el que logra
encontrar todos los objetos que comrespondan a los contornos
dibujados.
Ejemplo:

O ]

A O o
[

En laleccion 26. Lacasita de muchas figuras. Los nifios tienen que
recortar el materia! que se requiere para esta seccion (material
recortable para actividades, No. 8). Antes de que los nifios empiecen
apegar las figuras en la casita, el maestro les pide que junten su
material que se parece y los realiza algunas preguntas como las
siguientes: ¢ Cuantas figuras tienen tres esquinas?, ;Qué figuras tienen
un borde curvo?, etc.
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CAPITULO 3. GEOMETRIA

Las dificultades que se le presentan al nifio para vestirse reflejan las
deficiencias de!l esquema corporal que hasta el momento han
asimilado, este programa no es tanto de habilidad, como de orientacién
espacial de las cosas y del conocimiento de su propio cuerpo, a lo cual
se le puede llamar topologia basica, que los nifios deben desarrollar
para poder adquirir una ubicacion adecuada y acorde con su edad.

Al construir conocimientos matematicos (no es mas que elaborar sus
propios pensamientos por medio de las operaciones que se explicaron
en el capitulo 2), partiendo los nifios de experiencias concretas. El
dialogo, la interaccion y la confrontacion de puntos de vista, ayudan ala
construccion y aprendizaje de conocimientos, y este proceso se
refuerza por la interaccion que existe con el profesor y los compaiieros.
El contar con habilidades, formas de expresién y los conocimientos que
se dan en la escuela, permite la comprensién y comunicaciéon de la
informacion de las matematicas que se presentan en diversas formas.
Las habilidades o capacidades que se mencionaron con anterioridad
ayudan a la construccion de conocimientos, en los nifios.

A continuacion mencionaré de forma general la importancia que tiene el
ambiente de aprendizaje, el rol del profesor y del alumno, porque si no
los utilizamos adecuadamente, sera dificil propiciar actividades utiles
para el desarrollo de habilidades, por ende, es fundamental conocer las
caracteristicas del nifio, para aprovechar al maximo las habilidades con
las que cuenta, conjuntando el aspecto psicolégico, social y biolégico.
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CAPITULO 4. AMBIENTES DE APRENDIZAJE CON COMPUTADORA

CAPITULO 4
-AMBIENTES DE APRENDIZAJE CON COMPUTADORA-

El ambiente de aprendizaje es de relevancia dentro del presente
trabajo, por lo que presentare un cuadro en donde se muestra como
poco a poco se ha introducido la computadora y la tecnologia en el
ambito educativo.

Antecedentes de la ensefianza por computadora

Los primeros trabajos practicos
de la ensefianza por computadora
se dieron entre 1917 y 1964 antes
de que se tuviera a la mano las

computadoras.
1917
Maquina de
Pressey
1964 1947
Sistemas Tutores Maquina de
Inteligentes Ensefianza de
Skinner
1953
Ensefanza programada
De Atkinson y Suppes

Las primeras experiencias se basaron en trabajos practicos
sustentados en la teoria de la ensefianza programada.
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CAPITULO 4. AMBIENTES DE APRENDIZAJE CON COMPUTADORA

La segunda generacion de la ensefianza por
computadora es entre 1940 y 1980, que permiten
realizar desarrollos practicos que se basan en
principios tedricos del aprendizajey la cognicion.

1940
Constructivismo
Piagetano
1970 1950
Inteligencia Teoria
Artificial Cognoscitiva
1960
Teorias de la
Informacion

Los desarrollos tecricos y el avance tecnoldgico
ayudaron al desarrollo de una disciplina de 1a
ensefianza por computadoras.

Varias teorias sustentan la Ensefianza por
computadoras

Teorias Conductistas: Paviov, Thorndike, Guthrie,
Skinner y Atkinson.

Teorias Cognoscitivistas: Claparade, Piaget, Vigotsky,

Bruner y Papert.

Tecrias de la informacién: Miller, Pollard, Carbonel!,

Minsky y Anderson.

Teorias de la inteligencia: Galton, Catell, Spearman,

Pearson y Gardner
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CAPITULO 4. AMBIENTES DE APRENDIZAIE CON COMPUTADORA

El ambiente de aprendizaje es un factor indispensable para poder
programar las actividades de aprendizaje y utilizar la computadora en
la escuela como una herramienta aprovechandola al maximo en el
aula; no se debe de permitir que solo se ensefie a programar 0
adoptar un modelo tradicional para la transmision de
conocimientos; sino, emplearia para la construccidn de conocimientos
sin olvidar que se debe de aprender antes de hacer y no del aprender
al hacer,

El rol del profesor en algunas escuelas es fodavia muy tradicionalista y
esto puede ser por los buenos resultados que han logrado y porque su
formacion como docente se hizo énfasis en que el profesor debe ser la
persona que tiene todos los conocimientos y la ditima palabra. La
educacion tradicionalista no es del todo mala, sin embargo no debemos
dejar a un lado los avances tecnologicos con los que contamos
(computadora y diversos programas). Por lo que el papel o rol del
profesor se debe de centrar a ser un guia o la persona que dé algunos
elementos para que los alumnos construyan sus propios conocimientos
y de esta manera desarrolle sus habilidades del pensamiento y uniendo
la tecnologia con la educacion se puede llegar a lograr una educacion
de calidad.

El rol de los alumnos también ha dado un giro importante, porque ahora
se les toma en cuenta y no se les ve unicamente como recipientes
donde el profesor vacia la informacion; sino que los alumnos son
también una parte activa dentro del proceso de ensefanza -
aprendizaje.

Y existiendo un equilibrio entre el profesor, los alumnos, la
computadora (como herramienta), y el ambiente de aprendizaje, se
pueden llegar a obtener resultados dptimos, aprovechando lo que la
tecnologia nes brinda.

4.1. AMB!IENTES DE APRENDIZAJE EN EL AULA

Durante un largo tiempo el arquitecto era considerado como €l creador
del ambiente de aprendizaje en la escuela; por lo tanto los profesores
tomaban el ambiente de aprendizaje solo como el escenario para la
ensefianza.

Sin embargo existe otra perspectiva de ver el ambiente de aprendizaje
y el papel del profesor en donde se reconoce al entorno como una
influencia activa que repercute en la vida de los nifosy los
profesores.
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CAPITULO 4. AMBIENTES DE APRENDIZAJE CON COMPUTADORA

El ambiente de aprendizaje tiene dos funciones:

*Proporciona el lugar donde se aprende, y

*Es el que proporciona factores importantes en el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

Por lo que no se debe olvidar que el ambiente de aprendizaje debe
ser atractivo para los alumnos, porgue alli pasan cuatro horas y
media al dia y es en donde generalmente de realizan todas las
actividades escolares.

Con relacion al entorno fisico es esencial que sea adecuado para los
nifios y que tenga los siguientes elementos:

*La instalacién arquitectonica, y

*El ambiente dispuesto.

Estos elementos son primordiales e influyen en el aprendizaje y
conducta de cada nifo.

La instalacion arquitecténica es el lugar donde se llevan a cabo todas
las interacciones que existen entre las personas y los materiales en el
proceso de ensefianza - aprendizaje (o puede ser solo el aprendizaje).
Determina las condiciones de sonido, luz y la temperatura.

En la actualidad los arquitectos que realizan las construcciones
escolares, consultan con profesores, alumnos y con la comunidad en
general para que su disefio sea eficaz.

La disposicion arquitectonica solo es el comienzo del ambiente de
aprendizaje el cual debe de ser un complemento del trabajo del
profesor.

Como consecuencia el profesor debe de organizar el ambiente de
aprendizaje en el cual va a trabajar, por lo que debe elegir como va a
definir su espacio, planificar esquemas y preparar todo el mobiliario
que va a utilizar.

Sin embargo también la organizacion del espacio ayuda a respaldar la
actividad a favor de aprendizaje, asi como el espacio que pueden
tener los nifios para sus movimientos.

No podemos dejar a un lado el material que utilizara en clase, siendo
los profesores quienes deciden el tipo de material (plastilina, carteles,
hojas, colores, lapices, computadora, programas, etc.) donde y en qué
momento se les deberan proporcionar a los alumnos, entonces:

"La disposicion de los materiales influye en los
periodos de atencion, enla variedad de destrezas
producidas por el entorno y en el hecho de que unos
materiales sean los mas empleados y otros los mas
ignorados. (9)

{9) C_E. Loughlin ¥ Suina: El ambiente de aprendizaje. pig. 28. 1987
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En relacién con Loughlin y Suina en la cita mencionada hay
materiales que son de mayor interés para los nifios y esto
posiblemente de deba al tamafio de! material, a sus colores, a la
relacién que existe con el tema que se ve en el momento, etc.

El ambiente de aprendizaje interviene en la conducta de diversas
formas, 1os mensajes ambientales apresuran el movimiento, hace que
algunos materiales llamen mas la atencién, invita a que los alumnos
tengan un movimiento en el saloén y de esta forma su aclitud sera
activa al interactuar con sus companeros dentro de este ambiente,
enviando mensajes y los alumnos responden a éstos.

En las escuelas primarias el aula o ambiente de aprendizaje (espacio)
se encuentra de la siguiente forma:

Profesor
Alumno Alumno Alumno Alumno Alumno
Alumno Alumno Alumno Alumno Alumno
Alumno Alumno Alumno Alumno Alumno
Alumno Alumno Alumno Alumno Alumno
Alumno Alumno Alumno Alumno Alumno

El salén de clase tiene la estructura comao en el esguema anterior, con
lo cual nos damos cuenta que todavia existe por lo menos en
lo referente a ambiente de aprendizaje una concepcién tradicionalista
y esto puede influir en el rol que fos alumnos asumen en aula, sobre
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todo si el profesor sigue siendo la persona que tiene todos los
conocimientos.

De esta forma:

"El andlisis ambiental resulta Util para comprender
conductas y hechos sorprendentes en la clase que
distrae a los alumnos de la ensefanza y el
aprendizaje. Con frecuencia un examen del entorno
fisico sugerird cambios de espacio, de materiales ¢
de una dotacién que pueden mejorar la situacion” (10}

Es importante que el aula cuente con un ambiente de aprendizaje
adecuado para que los alumnos se sientan como parte del proceso de
ensefanza-aprendizaje, pero si por alguna razon no podemos cambiar
esta ambientacion es necesario que se cambien algunas estrategias
en las actividades y que los profesores muestren ser al igual que 1os
alumnos un equipo para poder adquirir y construir conocimientos,
porque los profesores también aprenden de los alumnos.

4.2 LA COMPUTADORA EN EL AULA

Mencionaré brevemente o que es la tecnologia educativa por ende el
impacto que ha tenido en la escuela. Gracias a la economia, politica y
cuttura de los Estados Unidos a partir de 1a Segunda Guerra Mundial,
se vivié un gran entusiasmo en lo referente a la tecnologia. Se notaron
grandes cambios para la edicion de libros, por lo cual éstos bajaron
sus costos y se volvieron mas accesibles para la gente. Las diversas
aplicaciones de la tecnologia de la informacion y de la comunicacion
causaron grandes expectativas sobre todo en el ambito escolar, con la
introduccion de la computadora en el aula, por que se motivaria a los
alumnos, se les facilitaria la comprension de diversos conceptos por
ende la soluciéon a diversos problemas, etc. La aplicacién de la
tecnologia en el auta no es sélo para que el alumno aprenda, sino,
que debe ir aprendiendo para las tareas del futuro, sin olvidar el
trabajo por equipo siendo fundamental para el desarrollo del individuo
en la sociedad, porque en el constructivismo la sociedad es un
elemento importante para la reflexién de problemas y al mismo
tiempo construir sus conocimientos.

(10) Op. cil. pag. 249.
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En la actualidad la computadora es una herramienta que abre nuevas
estrategias (mientras su uso sea adecuado y visto como una
herramienta de la cual se pueden obtener excelentes resultados), para
experimentar su uso en el aula.

El equipo de computo que se utiliza en el aula ayuda al aprendizaje de
los alumnos y a conocer nuevos caminos en la educacion. El uso de la
computadora, hace que el ambiente de aprendizaje sea diferente y se
deje atras a la educacién tradicional. Sin embargo, si el
profesor no la utiliza adecuadamente o sigue teniendo una mentalidad
tradicionalista, lo importante es que el profesor genere diversas
actividades en donde los alumnos sean los propios constructores
de sus conocimientos.

Por lo que hay que unir los avances tecnologicos y las estrategias
pedagégicas para lograr resultados Optimos en la educacioén, sin
olvidar las caracteristicas de los nifios como son su madurez y edad,
como se hizo referencia en al capitulo 1.

El aprendizaje y la resolucion de problemas hacen pensar a los
alumnos, sin embargo piensan en forma diferente a los adultos, por lo
que 1as tareas que se realizan deben estar unicamente guiadas por el
profesor. En el aula no se requiere tener alumnos expertos en la
utilizacién de las computadoras, sino realmente desarrollar
capacidades y obtener los beneficios que nos pueden brindar, porque
existen escuelas especializadas en la utilizacién de las computadoras
y diferentes paquetes y/o programas informéaticos, pero la simple
utilizacion y manejo de estos programas, no garantizan que los
alumnos logren realizar todo el procedimiento del pensamiento, siendo
que algunas veces solo condicionan a los alumnos para la utilizacién
de estos programas.

La computadora en el aula se debe utilizar de una forma adecuada
para poder hacer un buen equipo junto con los alurmnos, sin olvidar
que elrol del profesor es un punto clave para el desarrolio de
habilidades en los alumnos.

Al tener una computadora en el aula y utilizarla adecuadamente se
pueden generar diferentes situaciones, como las siguientes:

Que se presente el aprendizaje cooperativo, en donde los alumnos y
el profesor investigan determinadas tareas u objetivos, utilizando las
estrategias del aprendizaje y llevar a cabo las investigaciones
convenientes.

Los alumnos no solo tienen un rol, sino, juegan diversos roles en este
tipo de aprendizaje, por ende los alumnos aprenden a hacer
contribuciones intelectuales dentro de la investigacion.

44



CAPITULO 4. AMBIENTES DE APRENDIZAJE CON COMPUTADORA

El aprendizaje cooperativo tiene las siguientes caracteristicas:

-Se basa en la cooperacion y no en la competencia; porque existen
alumnos que se preocupan por encontrar de forma rapida la
informacién, pero en este punto lo importante es que todos
contribuyan a la busqueda de informacion sin importar, la cantidad y
el tiempo que se requiera para obtener la informacion.

-El alumnc es el responsable de investigar y construir sus
conocimientos.

-Aumenta los logros académicos, ayuda a que los alumnos se sientan
satisfechos de la labor gue realizan y eso de alguna forma se vera
reflejado en el avance académico de éstos.

-Ayuda a mejorar las habilidades del pensamiento, si los alumnos
tienen que resolver algun problema o investigar determinado tema,
éstos deben de pensar como van a lograr obtener o resolver lo que se
les pide y de esta forma van desarrollando sus habilidades del
pensamiento.

-Ayuda a mejorar las habillidades sociales, la interaccién que se
presenta para la investigacion de la informacién y/o la resolucion de

un problema, ayuda a los alumnos a entablar relaciones sociales con

sus companeros.

-E! profesor solo es auxiliar dentro del proceso de ensefianza —
aprendizaje, en este punto vuelvo a hacer énfasis en el rol del
profesor.

-Ayuda a mejorar la autoestima y el sentido de pertenencia, ayuda a
que los alumnos se sientan una parte importante e indispensable
dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje.

-Ayuda a preparar a los alumnos para una vida interactiva y
productiva, si los alumnos participan en todas las actividades
mencionadas con anterioridad se les facilitara interactuar con sus
comparneros y esto ayudara a que sean productivos para la sociedad
en la que viven, y esto tiene que ver directamente con el
constructivismo, dende menciona que el alumno o individuo aprende
al interactuar con los demas (capitulo 2)

-Ayuda a retener mejor la informacion, como los alumnos construyen
sus conocimientos es dificil que los olviden.

-Los alumnos son mas positivos al enfrentar problematicas tanto
escolares como de la vida real; por lo que les es mas facil encontrar
soluciones constructivas a los problemas cotidianos.

Entonces el profesor se debe presentar soélo como unguia
dentro de una investigacion, porque solo da puntos claves
para la resolucion de diferentes problemas, para hacer a los alumnos
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activos, siendo el profesor ¢l responsable de fomentar en los alumnos
aprender a investigar.

La resolucién de problemas se realiza en grupo en donde los alumnos

buscan la solucién a un problema determinado a través de diferentes

esirategias: verbales, escritas, computarizadas, etc.

De esta manera el profesor detecta cambios dependiendo de cada

grupo, porgue cada grupo tiene diferentes intereses. Esto fomenta la

interaccién del grupo en las diversas actividades.

Si el objetivo de! profesor es que los aiumnos tengan un pensamiento
critico, la estrategia consiste en poner al alumno ante diversas

problematicas y situaciones, para que las analice y sean sujetos

activos dentro de este proceso.

Ya definido el ro! del profesor, continuaremos con los factores que se
deben tomar en cuenta para la organizacion del aula.

Los muebles se deben encontrar ubicados de manera que el trabajo
se haga mas faci! para el grupo; los materiales deben estar al alcance
de los alumnos; se deben tomar en cuenta todos los materiales como
son: carteles, trabajos de los alumnos, etc.; que se requieran para el
estudio del tema; se deben tener centros de actividades especificas,
por ejemplo moldear con plastilina diferentes figuras y posteriocrmente
intentarlas reproducirlas con algin programa de matematicas, que
estimulen a los alumnos a desarrollar sus habilidades del
pensamiento en un area determinada; porque la conformacion fisica
del aula ayuda al aprendizaje.

4.3. PROGRAMAS INFORMATICOS DE MATEMATICAS

Los programas de informatica que a continuacion se presentan son los
utilizados en e! colegio en primer afio de primaria en la asignatura de
matematicas, en el colegio Green Hills ubicado al sur de la ciudad en
San Bernabé #960 Col. San Jeronimo Lidice, C.P. 10200 en primer
afo de primaria en la asignatura de mateméticas.

*Math challenge

Este programa cuenta con problemas aritmética (mecanizaciones).
Desde primer afio hasta sexto afio de primaria.

Al revisar el programa me di cuenta que no presenta ningun ejercicio
que haga referencia a la geometria, porque sus ejercicios sOlo constan
de pequefias sumas y restas (en el caso de primer afio de primaria y
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va creciendo la dificuttad de los ejercicios dependiendo acuerdo del
grado escolar).

*Math concepts level 1

Este programa tiene mecanizaciones y conceptos, tiene ejercicios
donde se representan dos conjuntos y se pregunta cual tiene mas,
cual tiene menos. Se le presentan a los alumnos dos oportunidades
para contestar correctamente, y si el alumno no logra llegar a la
solucién el programa le da ia respuesta correcta.

En este programa los alumnos tienen que realizar mecanizaciones de
suma y resta, maneja conceptos de mas 0 menos, comparacion de
pesos; este programa so6lo condiciona a los alumnos y en
determinado momento los hace recurrir @ adivinar la respuesta, el
nifio no se preccupa si contesta bien o mal, porque sabe que de todas
formas el programa le dara la respuesta correcta.

No contiene ni maneja conceptos retacionados con la geometria.

*Divertimate
Este programa pide desde el nombre del alumno, fecha de nacimiento
y presenta diferentes opciones para elegir.
Entre sus ejercicios se encuentran ¢ Cual es la abreviatura de
centimetros? Y nos da diferentes opciones, si el alumno contesta
correctamente se muestra en la pantalla la frase:

"Muy bien, te felicito”
Tiene diferentes niveles y después de 2 6 3 intentos, el programa da
la respuesta.

Este programa maneja abreviaturas y pide mas datos que los
anteriores, de alguna manera incentiva a los alumnos a seguir
contestando correctamente, pero al igual que Maths concepts level 1
este programa condiciona a los alumnos, porque si después de tres
intentos no dan la respuesta correcta, los alumnos saben que el
mismo programa les dara el resultado correspondiente.

Yen éste programa tampoco encontré que se manejard algun
concepto o ejercicio relacionado directamente con la geometria.

Los programas de informatica anteriormente mencionados, en general
se basan en la aritmética y conocimientos generales de matematicas.
Por lo que no le dan gran importancia a la geometria.
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marco del constructivismo, no ayuda a los alumnos a construir
conocimientos significativos para ellos y tienen un nivel de trabajo
estandar para todos los alumnos, pero hay que recordar que la
madurez con |la que cuenta cada alumno es diferente con la de sus
comparieros.

*Geometria 1

Este programa sirve para realizar figuras geométricas, enseia
conceptos geomeétricos y a usar los componentes de GeoDraw, pide
tareas especificas y al final tienen que completar figuras.

También se pueden modificar figuras usando comandos como son: de
rotacion, reflejo y translacion y usa algunos comandos de LOGO
(arriba, abajo, izquierda, derecha, adelante, etc.).

Este programa se basa en conceptos geométricos y aqui se manejan
diversas figuras geométricas, siendo de gran relevancia el uso de
algunos comandos que se utilizan en el lenguaje de programacion
LOGO. Por lo que considero que este programa si logra que los
alumnos reflexionen en torno a las actividades que realizan, logrando
de esta forma la construccion del conocimiento { constructivismo) y |la
utilizacién del pensamiento; ademas cada alumno trabaja a un
determinado ritmo, de acuerdo a sus habilidades y experiencias
adquiridas en su entorno social , para la resolucién de problemas.

De los programas revisados como solo unc se enfoca a la geometria,
en el capitulo 6 presento una lista de programas de informatica que
contienen actividades para reforzar conceptos matematicos,
especialmente de geometria, con la finalidad de que se usen en el
momento adecuado.
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CAPITULO &
-SEYMOUR PAPERT Y LAS MATEMATICAS-

§.1.SEYMOUR PAPERT

Investigador y maestro en matematicas, nacié en Sudafrica fue aclivista
en contra del Apartheid, es reconocido internacionalmente como el mas
intenso pensador contemporaneo acerca de los retadores temas del
conocimiento y del aprendizaje.

Seymour Papert es considerado como el primer experto en el mundo,
que se ocupé por ayudar a los nifios a aprender con las computadoras,
reconociendo que las computadoras podrian revolucionar la educacion
y el aprendizaje.

En los afios 70 inici® en compafia de Marvin Minsky, la aventura de
iniciar el estudio de la liamada -Inteligencia Artificial-, dando pauta a un
examen riguroso de las formas para lograr al mismo tiempo, maquinas
menos tontas, por lo tanto ayudar a los seres humanos a tener mayor
oportunidad de pensar.

Esta inquietud fue la principal tarea de Jean Piaget. Originando de esta
forma una preocupacion mundial acerca de que las matematicas y la
tecnologia deberian ser vias hacia el entendimiento de como los nifios
piensen y aprendan.

El Instituto de Tecnologia de Masachussets (MIT) publicd el tratado
"Perceptrons”, abrio la investigacién acerca de la robotica y una nueva
forma de ambiente para la ensefianza y el aprendizaje. Dos creaciones
que surgieron de alli:

El lenguaje de programacion LOGO (el 1o0. en el mundo, que fue
disefiado para nifios), basandose en la teoria del constructivismo.
Dentro de sus trabajos mas recientes se encuentra una cuidadosa
revision de las versiones mas actuales MicroMundos, y el actual
lanzamiento en Dinamarca de los bloques programables LEGO-
Mindstorms, y la creacion en Internet de formas para conectar a nifios y
padres, dentro de diferentes proyectos conjuntos.

Entre sus libros y articulos mas importantes se encuentran:

- Mindstorms: Children, Computers and powerful Ideas (1992)

The Children’'s Machine: Rethinking the School in the Age of the
Computer (1993)
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‘The Connected Family: Bridging the Digital Generation Gap (1996)
-Articulos sobre matematicas, Robdtica, Inteligencia Arificial,
Educacion, Aprendizaje, Formas de pensar, Tecnologia.

-Distinciones:

-L.ego Chair en MIT por Investigacién sobre Aprendizaje y Juego.
-Macron International Fellowship Award.

-Louis Robinson Award.

‘Lifetime Achievement Aeard por la Software Publishers Association.

-Proyectos y Reconocimientos Especiales

‘Proyecto "Headligth” (Boston f USA)

-Proyecto "Mindstorms™

-Proyecto "Lighouse” Gobiermno de Thailandia

‘Reconocimiento del Proyecto PIE. (Fundacion Omar Dengo-Costa
Rica).

Seymour Papert ha trabajado en et lenguaje LOGO y sus aplicaciones
desde mediados de los afios 60.

Al intentar dar a la computadora una utilizacion educativa significativa,
Seymour Papert se basa en una percepcion clara de la mala utilizacion
que se les da en las escuelas (forma tradicional) como se hizo
referencia en el capitulo 4 en cuanto al rol del profesor y el alumno.

"La computadora puede dar un giro impresionante al
ambito educativo, iniciar una revolucién de ideas y no
de tecnologia. Considera que la computadora se
puede utilizar como " un instrumento para ensefarlo
todo" (11)

LOGO ha sido pensado para niios de edad temprana, porque su
lenguaje es accesible, sencillo e interactivo, por lo que considero gque
LOGO es un lenguaje fundamental para desarrollar habilidades
del pensamiento en los nifios, fomentando el trabajo en equipo
y sobre todo la construccion de conocimientos de geometria en nifos
de primer afio de primaria. Sin olvidar que este lenguaje (LOGO) lo
pueden utilizar nifios de temprana edad hasta adultos.

(11) 8. Papent: La méquina de oy nifas, pag. 95, 1995.
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5.2.L0GO APLICADO AL DESARROLLO DE HABILIDADES
MATEMATICAS

Seymour Papert se dio cuenta que las computadoras le habian dado
mucho y esto también se les podria dar a los nifios. Por lo cual deberia
servir como instrumento con el que se deberia trabajar y pensar,
como una forma de realizar diversos proyectos, conceptos e ideas
nuevas.

La unica forma de enfocar esle problema seria intentandolo,
elaborando un lenguaje de programacion que tuviera posibilidades de
satisfacer las necesidades y capacidades de los jovenes.

Se trabajé con un grupo el cual no puso resistencia para orientar desde
otra perspectiva su trabajo y ensefar diferentes lenguajes. Se organizo
un equipo y al afo siguiente apareceria el primer lenguaje ltamado
LOGO.

Conforme avanzaba la comprension de Papert acerca de lo que era
trabajar con este lenguaje y acerca de los proyectos que se estaban
realizando, é| estaba seguro que existia otra forma de enfocar el
problema.

No tenia la menor idea de |a actividad mental, pero supuso que eralo
mismo que cuando se hace un garabato en una hoja de papel. Lo
importante del programa es que representa de manera gréfica lo que
hace el programador.

Los problemas intelectuales acerca de la conceptualizacion del
pensamiento y del papel de las computadoras que le habian empezado
a preocupar a Papert ya empezaba a parecerle tratable.

LOGO es un lenguaje de programacion que sirve para graficar y sus
principales instrucciones son: arriba. abajo, izquierda, derecha, con las
cuales podemos realizar cualquier dibujo, y en este caso cualquier
figura geométrica.

Con LOGO los problemas se pueden presentar de una forma
espontanea lo cual considera como geometria de verdad, se trabaja de
una forma visible hacia un objetivo, equivocandose la mayoria de las
veces. Al ver que uno se equivoca es importante preguntarse el ¢ por
qué?, y lograr que el alumno piense y se dé cuenta donde esta el error,
para poder corregirlo.

"Los movimientos de la tortuga exteriorizan las
concepciones de uno de modo que se puede
pensar y hablar sobre ellos” (12)

(12) S. Papen: La mdquina de los niflos. pig. 190, 1995,

52



CAPITULO 5. SEYMOUR PAPERT Y LAS MATEMATICAS

LOGO permite adquirir conocimientos en el campo de las matematicas
y de la légica, ayudando a asimilarlos de manera creativa y natural,
creando un ambiente de aprendizaje, en donde el alumno aprende a
razonar al encontrar solucion a los problemas presentados.

También se pueden encontrar algunas soluciones de problemas tal
como en la vida real, en el caso de la geometria, ubicarse en lugares
especificos, reconocer izquierda - derecha, arriba - abajo, etc.

Papert ha trabajado en el lenguaje LOGO y sus aplicaciones desde
mediados de los afios 60.

LOGO permite reatizar procedimientos con las siguientes
caracteristicas:

«Es procedimental - el programa se puede dividir en procedimientos
independientes.

«interactivo - permite llevar a cabo érdenes directamente y modificar en
el momento el programa.

+Recursivo - un procedimiento puede llamarse a si mismo. Permite
realizar tareas con programas simples.

Con LOGO se pueden realizar diversos dibujos, figuras, etc., como
ejemplos tenemos los siguientes;

Para cuadrado:
Repite 4 {ad 80 iz 90]

¥

Para cuadrados:
frumbo 360
sp fpos [150 80]
cp repite 4 [iz 90 ad 45]
iz 90
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sp ad 300

cp repite 4 [iz 90 ad 43]
iz 90

sp ad 160

cp repite 4 [iz 90 ad 45]
iz 90

sp ad 300

cp repite 4 [iz 90 ad 45}
fin

0 O

]
-

Para linea:
1z 90
sp ad 150
de 180
cp ad 300
iz 90
fin

Con este lenguaje se puede fomentar |a ubicacion en el espacio (arriba-
abajo, izquierda — derecha, etc.); la identificacion y discriminacion de
figuras geométricas como son el cuadrado, rectangulo, circuto y
triangulo.
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Con este lenguaje las érdenes que se dan se representan por medio
de acciones las cuales se ven de inmediato, por lo tanto, el alumno
puede realizar sus propios programas y corregirlos de forma inmediata.
No se debe hacer la pregunta si el programa es correcto o incorrecto,
sino que se pueda corregir, lo cual ayuda a disminuir el temor a
equivocarnos. Por lo tanto Logo y la computadora se presentan como
un -objeto para pensar-.
Dice Seymour Papert:
“<<Esta imagen poderosa del nifio como epistemélogo
prendid en mi imaginacion cuando estaba trabajando
con Piaget... Me impresioné su forma de completar a
los nifios como constructores activos de sus propias
estructuras intelectuales>>.
El objetivo de Papert paso a ser entonces la utilizacion
de la computadora como medio de ayudar a los nifios
a construir conscientemente tales estructuras”. ( 13)

Para Papert el que los alumnos construyan sus conocimientos
parece ser una forma de reflexion critica acerca de las cosas, a lo que
llama pensamiento procedimental, porque seguramente en la Edad de
la Informacién, los nifos tendran que vivir en una sociedad donde la
computadora estara en todos los ambitos, como son el escolar, laboral,
familiar y social. LOGQ tiene un gran futuro, porque ayudaria a
la preparacidn de solucion a diversos problemas reales que se
presentan en la sociedad y en el ambiente en el cual se desenvuelven
fos alumnos.

"Al ver que un ordenador puede producir un poema,

me paro a pensar un poquito. ... Vosotros y yo sabemos

que el ordenador no hacia mas que seguir un

procedimiento. E! procedimiento le dice que seleccione

ciertos tipos de palabras de acuerdo con una pauta

fija. Selecciona la palabra de varias listas largas

de tipos diferentes de palabras: sustantivos, verbos,

adjetivos, etc. ... Pero, ;no hice yo lo mismo cuando

escribi mi poema? También yo segui un procedimiento.

La unica diferencia era que yo tenia una variedad mucho

mas amplia de pautas y una lista mas larga de palabras

en mi cabeza para elegir entre ellas. ... (En qué se

diferencia eso de lo que hizo el ordenador? (14)

(13) S. Papen: La maquina de los nifios, pig. 98, 1995
(14 Op. Cit, pag. 105
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En este ejempio nos damos cuenta ia capacidad que tenemos como
seres humanos para seleccionar entre tantas palabras la que mas nos
guste o la que sea acorde a lo que sentimos en determinado momento,
la habilidad que tenemos para pensar y de todos los procedimientos
que podemos llevar a cabo; siendo ésta sdlo una caracteristica de
muchas que nos diferencian de otras especies como se menciond en el
capitulo 1.

En la actualidad los nifios estan adquiriendo una instruccién informatica
amesgandose a convertirse en invalidos culturales, porque lo
importante es que los nifios logren construir sus conocimientos
desarrollando sus habilidades del pensamiento y no sélo utilizar
adecuadamente las funciones de la computadora, sino como una
herramienta dentro del ambito escolar.

.."Aprendiendo deliberadamente a imitar el

pensamiento mecanico, el aprendiz adquiere

la capacidad de articular lo que es y lo

que no es pensamiento mecanico. El

ejercicio puede crear mayor confianza en la

capacidad de elegir un estilo cognitivo que

sea apropiado al problema” (15)
En el parrafo anterior nos damos cuenta que lo importante no es solo
condicionar o mecanizar al alumno, sino, hacerlo critico, reflexivo y
capaz de solucionar problemas por si solo, considero que con LOGO
se puede lograr.
En la actualidad LOGO cuenta con versiones mas recientes
(SuperLogo y MswLogo} que la que se presenta en este capitulo.
En todas las versiones de LOGO se pueden realizar desde una linea,
un cuadrado en 3*. dimension, un rectangulo, varios cuadrados, un
cubo, una esfera, hasta figuras de mayor complejidad, como se
presenta a continuacion:

e / o
Lﬂ,/ / /

(15) Ibidem pég. 106, 19935,
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También se puede realizar con Superlogo:

Tambnén se pueda mahmr con 8upedogo
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A o s
?mbﬂHEIEDQ HB

[l £ Dbiects Dglios

o startug RN 1] -
BT LR o bike

EXfo inback | first wheel
o infront | gheel
Xo pedals ; second wheel
{mjo saddle penup
o wheel setpos [28a 0)
fro {con wheel
: rest of the bike
setpencolor 12
inback
infront
saddle
pedals
hideturtle
jend
Jo] 1
this is a way to drav a bike using Supertioge

7

Papert argumenta, que la misién de LOGO es ensefiar el pensamiento
procedimental, porque mas que un software inteligente, LOGO ofrece ser
como parte de un concepto nuevo dentro del ambito educativo, es el
esfuerzo mas sistematico que hasta el momento se ha hecho para definir el
papel de la computadora en la escuela, por lo que considero que LOGO es
un lenguaje que utilizandolo adecuadamente, podremos formar para un
futuro personas que sepan detectar sus errores y corregirlos; que sean
criticas sin miedo a decir o hacer las cosas que piensan; desarrollar al
maximo sus habilidades y realmente darles la oportunidad de pensar (esto a
través de diferentes retos que se les presenten en el ambito escolar,
familiar, social y laboral), porque el individuo no puede vivir aislado como se
menciond en el capitulo 2 , y de esta manera construir sus conocimientos
basandose en las necesidades sociales que se requieran en el momento.
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CAPITULO 6
-PROPUESTA PEDAGOGICA-

Guia de evaluacion

Siendo importante el desarrollo del nifio para la construccion de sus
conocimientos y sobre todo para desarrollar las habilidades del
pensamiento en el area de la geometria , porque es la encargada de
ubicar en el espacio al nifio, que discrimine diversas figuras
geométricas (cuadrado, rectangulo, tridngulo y circulo) y esto le
ayudara al nifio a desplazarse correctamente de un lugar a otro y si
logra desarrollar y aplicar habilidades del pensamiento se lograra hacer
de &l un individuo que enfrente diversas problematicas buscando
soluciones y convirtiéndose en un individuo critico, todo lo anterior
como respuesta a las necesidades sociales que implican vivir 'y
desarrollarse con mas individuos dentro de una sociedad, tal como lo
maneja el constructivismo, porque el individuo construye sus
conocimientos al interactuar con los demas, por lo que no se puede
hablar de un individuo aislado.

De 4 programas que revisé solo uno esta enfocado a la ensefianza de
la geometria por lo que los otros 3 no son aptos para los objetivos y 1as
actividades que se mencionan en el plan y programas de primer afo de
primaria (SEP).

El programa de geometria 1 esta enfocado a conocimientos basicos de
geometria en donde el nifio tiene que ubicarse en el espacio,
completar figuras que conoce (de esta manera construye y reafirma sus
conocimientos).

Para la evaluacién en primer afo de primaria en el libro del maestro de
SEP se les recomienda a los profesores que para evaluar debe de
tomar en cuenta los logros del alumno y detectar dénde o en qué
actividad mostré dificultad para realizarla; que los examenes no sean
tan estrictos y rigurosos (esto puede alterar los resultados), las
actividades que se propongan en la evaluacion deben ser similares a
las que se realizan en clase, se debe de tomar en cuenta la
participacién del nifio, observando qué tanto ha logrado avanzar. Para
evaluar geometria se recomienda evaluar en el momento en que se
desarrollan las actividades, tomando en cuenta que reflexiones expresa
en clase y como es su avance a través de las actividades de esta area
(geometria).

La propuesta se basa en los contenidos del programa de geometria de
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primer afo de primariay en las actividades pedagdgicas que ayudan

a la reflexion y construccion de los conocimientos.

Guia

Tache si o no segln las caracteristicas y actividades que se presentan

en el programa a evaluar.

Es atractivo para el alumno:
- Presentacién

- Colores

- Actividades

El alumno tiene que reproducir figuras
geométricas:

- Cuadrado

- Rectangulo

- Circulo

- Triangulo

El alumno tiene que identificar rectas y curvas.

El alumno debe de realizar actividades
donde se ubique en el espacio (arriba - abajo,
izquierda — derecha).

El alumno tiene que realizar actividades
de integracion de figuras.

El alumno tiene que interactuar con sus
compaiteros al realizar las actividades del
programa.

El alumno logra encontrar su falla o
error si se equivoca al realizar una actividad
determinada.

Si
si
si

Si
si
Si
Si

si

Si

si

si

si

no
no
no

no
no
no
no

no

no

no

no

no
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Cubre con tos objetivos planteados en el
area de geometria. si no

Si la respuesta a todos los enunciados anteriores son “SI”, entonces, el
programa se puede considerar adecuado para los conocimientos vy
desarrollo de habilidades del pensamiento en el drea de geometria en
alumnos de primer afo de primaria.

Con la guia anterior se pueden evaluar si los programas de informatica
cumplen con el contenido que se manejan en el programa de
geometria en primer afio de primaria.

De los programas de informatica de matematicas que tienen conceptos
y actividades de geometria, nos encontramos con las siguientes
compafiias y titulos, los cuales refuerzan los contenidos del programa
de geometria:

Compafias:

° Tom Snyder Productions: Choices — Choices, The Graph Club,
Reading Magic Library.

° Nordic: Languaje Explores, Pre-school Parade.

° Entrex: Sugar and Snails.

¢ Altus

© Zeta

° KidsPc

Titulos:

° The Graph Club de Tom Snyder.

Practicar escribiendo los nimeros correspondientes por ejemplo a los
liempos dedicados a realizar varias actividades llevadas a cabo en el
dia y observar como se produce un grafico, profundizar conocimiento
cambiando alguno de los tiempos para observar el cambio producido
en el gréfico y entender conceptos de proporciones y relaciones entre
valores.

° The Factory Deluxe de Sunburst.
Practicar preparando la linea de produccion para fabricar un
determinado prototipo aplicando para ello, conceptos de graficos,
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rotaciones, formas, angulos, etc. La profundizacion de conceptos se
puede hacer de dos formas: aumentando el nivel de dificultad del juego
y recorriendo los médulos del programa para fabricar, empacar y
distribuir los productos.

° Tabst de Axpex Software.

Practicar disefiando graficamente, sélidos geométricos en la pantalla
del computador para luego imprimirlos, recortarlos y pegarlos
construyéndolos realmente, y utilizandolos luego para realizar
diferentes medidas y comprobaciones. Para profundizar los conceptos
geométricos, haga que los estudiantes disefien diferentes objetos de la
vida real (casas, trenes, aviones, etc.) uniendo varios sodlidos
geométricos, los coloreen, construyan y pequen.

2 Geometry Inventor.
Programa de Logal que permite manipular figuras geometricas y
analizar relaciones matematicas facil y rapidamente.

° Matematicas con Pipo

Titulo de entorno aritmético en el cual se ayuda y refuerza
entendimiento de las operaciones matematicas, ademas se incluyen
problemas graficos, 1ogicos y dimensiones.

Contiene muchos juegos y ejercicios matematicos distintos con toda
clase de objetivos didacticos que van desde contar, dibujar con
nlmeros, operaciones simples o secuencias légicas, hasta operaciones
complejas.

Cuenta con diferentes niveles de dificultad, para los adultos es muy
facil llevar el seguimiento del alumno. Incluye mas de 20 diferentes
juegos. Ei software estd desarrollado en espaiol, inglés y catalan,
pudiendo elegir el idioma deseado en cualquier momento del juego.

on

APMRDY A TCE COM 108 GO mAS MIYTRTINOS
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° Matmagicas

Matmagicas es un juego divertido y util que ayuda a los nifios, jovenes
y adultos a aprender y dominar rapidamente 1as operaciones de suma,
resta, multiplicacion y division, asi como las tablas de multiplicar.
También desarrolia el calcuio mental y la comprension de las
propiedades asociativa, distributiva y conmutativa de las operaciones
matematicas. El programa consta de cuatro super juegos: Pizarron.- El
reto es ganarle al cronémetro mientras realizas las operaciones que
elegiste, no falles y obtendras el promedio mas alto del tu grupo.
Dictado.- Deberas escribir la cantidad que el maestro dicte antes de
que se agote el tiempo. Recuerda tomar en cuenta la posicion de las
unidades, decenas, centenas y unidades de millar, si te equivocasy
aun tienes tiempo puedes corregir. Tablas de multiplicar.- Para ganar
puntos, debes de vencer al reloj contestando a tiempo las tablas de
multiplicar.

Mientras juegas las memorizas y entiendes sus bases de manera
grafica y sencilla. Operaciones mentales.- Tu mente es la Unica
herramienta para ganar, pero toma en cuenta que el grado de dificultad
se va complicando mientras tu sigas respondiendo.
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° Reader Rabbit’'s

Math 4-6

Gastar un dia en el parque donde las matematicas son el boleto para la
emocion, la diversion, ocupar y  disfrutar los juegos. Jooin Reader
Rabbit y sus amigos te acomparian a lo largo del circo sintiéndote
emocionado usando numeros para resolver rompecabezas y ganar
premios.

Este programa tiene 15 actividades, multiples niveles de cambio,
motiva con premios y refuerza habilidades que se requieren en la vida
real.

° Juega con las matematicas (Curso para alumnos de 7 a 11 afios)
Este programa es el complemento adecuado para la ensefianza de las
matematicas y se basa en el programa de SEP y contiene los
siguientes temas:

-sumas y restas

-multiplicacién y division

-formas y geometria

-problemas con el lenguaje

-medidas

—familiarizarse con datos graficos y tablas.

Aprendiendo de una forma facil y divertida.

UEGA;;(J{WA, *
| Hatemalicas'z
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° Orientacién espacial Iyl

El nifio construye conceptos basicos de lateralidad y ubicacion espacial
de reproducir lineas bésicas y colores.

Estos programas tienen tres niveles de complejidad y cuentan con un
editor de linea, por lo que es posible generar nuevos ejercicios y
agregarlos en las librerias de ejercicios (de cualquier nivel), para que
los nifios sigan trabajando con ellos.

° Observacion 1

Este programa es para apoyar el desarrollo de habilidades basicas
(ubicacion espacial: izquierda, derecha, arriba, abajo). Anexando el
reconocimiento de patrones visuales, relaciones espaciales de
diferentes objetos. También cuenta con un espacio para la creatividad,
porque el nifio puede trabajar en la construccién de sus propios
patrones.

Cuenta con tres niveles de complejidad. Lasrejillas, los patrones a
reproducir cada vez son mas pequefios por fo que requieren de mayor
atencién y discriminacion visual. Una de las caracteristicas importantes
de este programa es la reproduccién de patrones en espejo.

Tiene editor de linea, para que los profesores puedan crear ejercicios
de acuerdo a las necesidades y condiciones que se requieran.
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° Rompecabezas

Este programa reproduce un rompecabezas clasico. Su riqueza se
encuentra en la diversidad de ejercicios que e! profesor puede definir
de acuerdo al grado con el que va a trabajar. Consta de cuatro tamanos
de rompecabezas, desde 12 piezas grandes {4 x 3) hasta 80 piezas
pequefias (10 X 8). Se puede seleccionar el numero de piezas que el
nifio debe de colocar para completar el rompecabezas.

El programa tiene mas de 40 rompecabezas y pueden ser resueltos en
color o blanco y negro, permitiéndole al nifio que lo ilumine cuando
haya terminado el ejercicio.

® Memoria

Este programa a primera vista se percibe como un juego clasico de
memoria. Aqui es necesario encontrar pares de cartas que contengan
el mismo objeto. Existe la opcion de trabajar con cartas que contengas
las diferentes figuras geométricas. El nifio debe de discriminar entre las
figuras basicas, tamario de objetos, colores. Por lo que el proceso de
discriminacién de debe de ir afinando. Se puede trabajar de forma
individual, por grupo o por turnos.

° Atencion 1

Este programa también se enfoca al desarrollo de habilidades basicas.
Presenta una gran variedad y variantes de ejercicios permitiendo
graduar la complejidad del trabajo y de las habilidades que se
requieren, permitiendo de esta forma una progresion natural de! mismo.
Puede ser usado por niios de mayor edad. El programa presenta pares
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de diferentes conjuntos y escenas en donde el estudiante debe de
identificar que objetos faltan o que tienen de diferencia los recuadros

que se les presentan.

i ° Figuras geométricas basicas

Este programa presenta las cuatro figuras geométricas basicas (circulo,
| triangulo, rectangulo y cuadrado) cuentan con ejercicios de
: discriminacién de identificacion, clasificacion y discriminacion en
| diferentes contextos.

Facunntia un SEEGTANGULD
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Estos son solo algunos titulos de programas de informatica
relacionados con la geometria en sus diversas actividades.

A continuacién presentaré unos cuadros de informacion de los
programas mencionados en este capitulo, al fina! del trabajo se
presenta el anexo que contiene el programa completo de Matematicas
de primer afio, asi como el material que se utiliza en clase, con la
finalidad de complementar la informacion y consultarla en cualguier
momento.
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Titulo Compania Grado Edad Contenido
The Graph de Tom Tom Snyder 1°.a 6°. 6a 12 -Trazo correcto de
Snyder productions anos numeros.
-Como se produce
un grafico.
The Factory Deluxe 19 a 4° 6a10 -Lineas
de Sunburst anos -Figuras
-Concepto arriba- abajo
Tabs de Axpex 1°.a 4° 6a10 -Figuras gecmétricas
Software -Motricidad fina
-Colores
Geometry 1°. a 4° 6a10 -Figuras geométricas
Inventor afio afios -Concepto arriba-abajo

izquierda-derecha

v2ID00VAAd VISINdOEd 9 OTNLIdVD
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Titulo Compaiiia Grado Edad Contenido
Matmagicas Altus 1° a 6° 6a12 -Sumas Yy restas
afos -Multiplicacién y
division
-Tablas de multiplicar
-Ubicacién espacial
Matematicas con
Pipo Cyberjocs K-l ag°. Ja 12 -Sumas y restas
afos -Multiplicacién y
division
-Ubicacion espacial
-Lineas y figuras
Reader Rabbit’s Learning 1°. a 3° 6a$ -Numeros
Company afios -Ubicacion espacial

V2IID0OVAdd V.1SdNdOdd 9 OTNLIdVO
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Titulo Compaiia Grado Edad Contenido
Juega con las Zeta multimedia 1°. a 6° 6 a2 -Sumas y restas
Matematicas anos -Multiplicacion y

division
-Formas y figuras
geométricas
-Datos graficos
-Medidas
Atencion 1 KidsPc 1°.a 6° 6a12 -Ubicacion espacial
anos -Discriminacion de
objetos y figuras
Rompecabezas KidsPc 1° a 6° 6a 12 -Ubicacion espacial
anos -Colores

-Figuras

VII00DVAAd V.LS3Nd0dd 9 OTNLIdYD
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Titulo Compaiiia Grado Edad Contenido
Memoria KidsPc 1°. a 6° 6ai2 -Discriminacion de
anos objetos
-Figuras geométricas
-Colores
-ldentificacion de objetos
y figuras
Orientacion
Espacial I y I KidsPc 1° y 2° 6ag -Ubicacion espacial
arfios -Colores
Observacion 1 KidsPc 1°. ¥ 2° 6a8 -Ubicacién espacial
afos -Discriminacion de

objetos
-Colores

YOIODVYAAd V.LSINdOYd "9 OINLIdVO
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Titulo Compaiiia Grado Edad Contenido
Figuras Geométricas
Basicas KidsPc 1o Y 29 6a8 -Discriminacién de
afios figuras

-ldentificacion de
figuras geométricas
-Ubicacion espacial
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Por lo tanto los programas que se utilicen en el area de geometria
deben de ser comprensivos en donde la informacion del programa
(como pueden ser las indicaciones) sean claras y sencillas, que su
utilizacion sélo requiera del asesoramiento o guia de! profesor; que
integre todos o la mayoria de los conocimientos que se quieren
alcanzar (Ubicacion espacial, reconocimiento de izquierda — derecha,
arriba — abajo; reconocimiento de las diferentes figuras geométricas
como son: cuadrado, rectangulo, trianguto y circulo; identificacion de
lineas curvas y rectas, etc.), que al encontrar una solucion al problema
o actividad que se le presente el alumno logre construir sus
conocimientos y poder seguir explorando cosas que sean de su interés
y se relacionen con el tema; que el profesor y el alumno lo puedan
utilizar en diversas actividades y se pueda adecuar a las necesidades y
capacidades de cada alumno; que se enfoque a la geometria a través
de sus actividades y de una manera atractiva (presentacion, colores)
incentive al alumno a continuar trabajando con el programa; para
encontrar |a solucion a un problema o actividad planteada el alumno se
interese para investigar; que los objetivos estén bien definidos para no
alejarnos de éstos; que su utilizacion sea facil y se maneje un
vocabulario adecuado a la edad del alumno para que lo entienda con
facilidad; que no solo se trabaje con la computadora, sino que el
alumno pueda interactuar con sus companeros, gue se auxilie con los
apuntes de clase y libros; que al realizar las actividades el alumno
desarrollo el analisis y sintesis de la informacién (desarrollo de las
habilidades del pensamiento); la informacién que presente el programa
sea suficiente para poder construir conocimientos; el programa debe de
estar centrado en la geometria y en las necesidades sociales que se
requieran en ese momento; y si el alumno se equivoca que tenga la
oportunidad para encontrar su efror, por lo que todas las actividades
deben hacer que el alumno construya e integre sus conocimientos para
hacerlos propios.
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CAPITULO 7
-CONCLUSIONES-

En este capitulo presentaré las conclusiones a las que llegué con base
a la informacion obtenida, en refacién con el desarrollo del individuo y
la sociedad:

Para poder generalizar (objetivos, contenidos vy actividades de
aprendizaje) debemos de basarnos en el desarrolio (biclogico) del
individuo, porque cada individuo aprende de forma diferente, a ritmo
distinto de los demas; se debe de tomar en cuenta las caracteristicas
de cada alumno porque no se puede exigir mas de lo que puede hacer
cada uno, por lo que se deben de tener diversas estrategias para lograr
los objetivos planteados en el plan y programa de primer afio de
primaria, por lo tanto la evaluacion que se realiza debe de estar
basada desde un punto de vista constructivista (como construye su
conocimiento) y no memoristico o mecanico como se ha hecho en la
escuela tradicional; los nifios y los adultos deben de aprender
habilidades sociales para poder adecuarse al ambiente en el cual se
desenvuelven, por lo que las habilidades de comprension  y
razonamiento son importantes para entender el entorno social.

El profesor debe de incentivar al alumno al proponer metas y objetivos,
para que el alumno busque soluciones y de esta manera fortalezca sus
habilidades del pensamiento; tanto el profesor como el programa que
se utilice debe de fomentar el trabajo en equipo y la creatividad del
alumno; se debe de tener muy claro que el rol del profesor tiene que
cambiar y que éste ya no es la persona que tiene todos los
conocimientos, sino, que es la persona que guia el proceso de
ensefianza — aprendizaje y da oportunidades al alumno para que logre
pensar acerca de las acciones que realiza en el aula (sobre todo en las
actividades realizadas en el area de la geometria).

No se debe de olvidar que el conocimiento no solo se construye dentro
de la escuela, sino, también la sociedad en la que vivimos nos da
oportunidades para la canstruccion de estos conocimientos, por io que
el aprendizaje es el resultado de 1a interaccion con el contexto social,
siendo que el conocimiento se forma y conforma socialmente cuando
llevamos a cabo ciertas acciones con los demaés.

En cuanto a las computadoras y los programas de informatica, llegué a

las siguientes conclusiones:
Un programa de informatica puede ayudamos a construir
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conocimientos, si  cuenta con varias soluciones a
los problemas planteados; no se debe de olvidar que el uso adecuado
de la computadora y la informatica pueden romper con la inercia en la
educacion, permitiendo al alumno trabajar a su propio ritmo, interactuar
con sus compaferos, siendo el profesor el responsable de guiar las
actividades dentro del aula; se debe de tener claro que la computadora
no es un sustituto del profesor en el aula, sino una herramienta de
trabajo que puede ayudarnos a mejorar la educacion; la instruccion
informatica real no se debe de basar Unicamente en el saber utilizar los
programas de informatica, sino, saber cual es el momento indicado
para su aplicacion en situaciones dadas.

Por lo que considero que las escuelas en relacion a la tecnologia se
pueden dividir en:

1.Nive! principiante: Se encuentran las escuelas mas atrasadas, por
falta de interés de modemizarse y se resistenausar las nuevas
herramientas disponibles que ayudarian en un futurc a los alumnos;
dtilizan el software que con el que vienen precargadas las
computadoras y tienen un profesor de computacion y es el inico que
utiliza las computadoras.

2 Nivel elemental; En este nivel se encuentran las escuelas que utilizan
las computadoras solamente en las clases de computacion, la
diferencia con el nivel principiante, es que utilizan software
especializado como apoyo a las materias que se imparten.
Generalmente utilizan software de pregunta — respuesta, ayudando a
los alumnos a memorizar y comprender algunos conceptos.
El profesor de computacion cuenta con poco tiempo para dedicarse a
crear actividades que sean significativas para los alumnos.

3 Nivel intermedio: en este nivel los profesores de cada materia entran
a las clases de computacién. Tanto los profesores de computacion
como de otras materias, se renen con anticipacién y deciden
los temas a tratar. Aunque en este nivel se ve un gran avance se
pueden presentar algunos probiemas:

Que el tiempo para cada materia sea poco, seguramente existen
profesores mas entusiastas que otros, por io que no se aprovecha al
méximo esta oportunidad; tanto profesores como alumnos tienen que
esperar su turno para poder trabajar con la computadora.
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4 Nivel avanzado: En México son pocas las escuelas que se
encuentran en este nivel. Estas escuelas cuentan minimo con un
laboratorio de computo el cual puede ser utilizado en cualquier
momento por los profesores y alumnos cuando lo requieran.
Contando con una o mas computadoras en el aula, utilizandolas
como una herramienta para el aprendizaje. No existen profesores de
computacién porque son coordinadores de computo y los encargados
de apoyar la integracion adecuada entre |a tecnologia (computadoras,
software) y la escuela.

El coordinador es el encargado de la planeacién, entrenamiento,
capacitacion, seleccion de recursos entre otras actividades.

Los profesores de las diversas materias en particular continuamente se
capacitany se apoyan. Entonces tos alumnos utilizan la tecnologia
como una herramienta que se encuentra en el ambiente de aprendizaje
y puede ser tan importante como un libro o un lapiz.

Desde un punto de vista pedagoégico es importante ver la calidad, la
eficacia, la eficiencia, la pertinencia y el impacto que tienen los
programas informaticos en el aula, para que el alumno construya
gradualmente sus conocimientos.

Y no se debe de olvidar que para poder implementar estrategias para
la utilizacion de programas o lenguajes informaticos en el aula, se debe
de integrar y por ende tomar en cuenta aspectos tecnologicos,
psicopedagodgicos y sociales.

El cambio radica en la concepcidon que se tenga del uso de las
computadoras en el aula y el rol que el profesor desempefie con sus
alumnos.

ESTATESIS g g
SR DUk ipyurieg
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GLOSARIO

GLOSARIO

Actividad .- Accion del ser en el momento de realizar un acto.

Capacidad.- Conjunto de disposiciones que permiten tener éxito en el
ejercicio de cierto género de actividad o de una determinada profesion.

Cognicion.- Conjunto de actividades psicologicas que permiten el
conocimiento y su organizacion.

Desarrollo.- Cambio progresivo en un organismo, dirigido a obtener
una condicién final.

Equilibrio.- Caracter del sujeto en quien fuerzas, funciones y estados
psiquicos se armonizan de forma que permiten una accion eficaz.

Filogenésis.- Estudia Ja evolucion de una especie determinada.

Funciones.- Actividad psiquica particular, considerada desde el punto
de vista del cometido que desempefia en el conjunto del psiquismo.

Genética.- Que tiene relacién con las funciones de generacion o con
los genes.

Habilidad .- Se distingue de habilidad inata, que es congénita, es de
actuar con maximo resultado y minimo esfuerzo.

Lateralidad.- Habitidad para discriminar derecha e izquierda de! cuerpo
humano.

Logo.- Lenguaje de programacion suficientemente sencillo para que 1o
utilicen los nifios de nivel primaria , porque recurre a los graficos.

Maduracion.- Modificaciones internas que regulan el desarrolio del
individuo joven y lo conducen a la madurez.

Mecanismos.- Combinacién de procesos mentales en donde se
obtiene un resultado.
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Motricidad- Movimientos corporales voluntarios que implican los
musculos.

Ontogenésis - Estudia la formacion y desarrollo del individuo,
independientemente de su especie.

Programa.- Conjunto de instrucciones explicitas y detalladas
orientadas a la realizacion de algun objetivo, expresadas en algun
lenguaje que sea adecuado para introducirse a la computadora.

Rol - Papel que desemperia una determinada persona.

Software.- Conjunto de programas utilizable en las computadoras.
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ANEXO 1

Programa (SEP) de primer afo de primaria

Primer grado

Los numeros, sus relaciones y sus
operaciones

Numeros naturales
*l.os nameros del 1 al 100
- Conteos
- Agrupamientos y desagrupamientos en decenas y
unidades
- Lecturay escritura
- Orden de la serie numérica
- Antecesor y sucesor de un numero
- Valor posicional

*Introduccion a los numero ordinales
*Planteamiento y resolucién de problemas sencillos

de suma y resta mediante diversos procedimientos,
sin hacer transformaciones

Medicidn
Longitudes y areas

*Comparacion de longitudes, de forma directa
y utilizando un intermediario

*Comparacion de la superficie de dos figuras por
superposicion y recubrimiento

*Medicion de longitudes utilizando unidades de

medida arbitrarias

Capacidad, peso y tiempo
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*Comparacion directa de la capacidad de recipientes
*Comparacion directa del peso de dos objetos

*Uso de la balanza para comparar el peso de dos
objetos

*Medicion de la capacidad y el peso de objetos
utilizando unidades de medida arbitrarias

*Uso de los términos: antes y después; ayer , hoy
y manana; y manana, tarde y noche, asociados a
actividades cotidianas

*Las actividades que se realizan en una semana

Geometria

Ubicacion espacial
*Ubicacion
- Del alumno en retacién con su entorno
- Del alumno en relacién con otros seres u objetos
- De objetos o seres entre si
- Uso de las expresiones arriba, abajo, adelante, atras
derecha, izquierda.

*Introduccion a la representacion de desplazamientos
sobre el plano

Cuerpos geomeétricos
*Representacion de objetos del entorno mediante diversos
procedimientos

*Clasificacién de objetos o cuerpos bajo distintos criterios
(por ejemplo, los que ruedan y los que no ruedan)

*Construccion de algunos cuerpos mediante diversos
procedimientos (plastilina, popotes u otros)

Figuras geometricas
*Reproduccion pictorica de diversas figuras

gl
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*Reconocimiento de circulos, cuadrados, rectangulos y
triangulos en diversos objetos

*|dentificacion de lineas rectas y curvas en objetos del
entormno

*Trazo de figuras diversas utilizando la regla

*Elaboracion de grecas

922



H)

Propdsitos

BLOQUE 1

Durante ¢l desarrollo de los contenidos de este
bloque se pretende que el alumno:

En Los stiimeros, sus relaciones y sus operaciones

« Utlice fos recursos con que cuenta (percepcién
visual, correspondencia uno a uno, conteo oral)
para comparar colecciones hasta de 15 abjetos.

+ Resuelva problemas sencillos, planteados oral o
grificamente, con diversos procedimientos.

En Medicién
* Compare directamente la longitud de diversos
objetos.

En Geometria

* Desarrolle la capacidad de percepcitin geométrica
mediante la manipulacién, la observaciém, el dibu-
jo de figuras y el armado de rompecabezas.

+ Realice actividades que favorezcan el desarrollo
de la ubicacién del alumno en el espacio y en el
tiempo.

En Tratemiento de fa infornacion

* Resuelva problemas a partir de la informacién que
contengan las ilustraciones del libro de texto y de
otras fuentes. .

- anbojq epe? ap so)sodou -
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Propésitos

BLoqQuE It

Durante el desarrollo de los contenides de este
bloque sz pretende que el alumno:

En Los neimeros, sus relaciones y sus aperaciones
Afirme sus conocirientos sobre la serie numérica
ai utilizar ¢l conteo oral para comparar, ordenar y
crear colecciones hasta de 15 objetos.

Utilice la representacién simbolica de los nimeros
hasta ¢l nueve para conwanicar cantidades.
Asocie los signos de la suma y la resta con Las ac-
ciones de agregar y quitar objetosa una coleccin.
Resuelva problemas sencillos de suma y resta,
planteados cral y grificamente, mediante diver-
s0s procedimientos.

.

En Medicidn

+ Compare longitudes utilizando un objeto coma
integmediario (cordones, varas, etcétera).

= Compare superficies de figuras mediante la
superposicion.

En Geometria .

+ Establezca y describa oralmente relaciones espa-
ciales y temporales, utilizando expresiones como
enlamofana,enlatarde,en lanoche,arriba de,abajode,
adelante de, atrds de, etcétera.

» Realice nctividadesquepmpicieneldsamllodela
percepcin geométrica: armar rompecabezas, cla-
sificar cuerpos y figuras y reproducir diversas

- formas mediante el dibujo del contomo de las
caras de alguncs objetos y cuerpos geométricos.

Bn ‘Tratamiento de la informacion

* Busque en las ilustraciones de su libro u otras
fuentes ¥ en tablas elaboradas por los propios
alumnos la informacién necesatia para_reésclver
problemas, responder y plantear preguntas.

T OXANY
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Propésitos

BLoGuE m

Durante el desarrolio de los contenidos de este
bloque se pretende que el alumno:

En Los miimeros, sus relaciones y sus operaciones

¢ Amplie su conacimiento de la serie numérica oral
haata el 30, al repartir, comparar, ordenar y cons-
truir colecciones.

* Utilice Ja representacién simbélica de los niimercs
haata el 15 para comunicar cantidades.

* Conozca y use la representacién simbélica del cero
en situaciones en ias que se quitan objetos de una
coleccidn hasta que no queda nada y en conteos
regresivos.

* Desarrolle la habilidad para calcular mentalmente
el resultado de sumas y restas de digitos.

¢ Use los niimeros ordinales de manera orat para
indicar el hugar que ocupan persanas y objetos.

En Medicitn
~* Compare longitudes directamente o utilizandoun
inmdiario._.' a .

P

sEgdy b LK T

+ Compare superficies mediante la superposicién
de figuras y el recubrimiento.

+ Compare directamente el peso de pares de objetos
al sopesarios,

En Geometria

* Describa oralmente relaciones espaciales utilizan-
do términes como entre, sobre, encirma, etcétera.

* Ejecute, describa y represente graficamente tra-
yectos recorridos.

+ Desarrolle su percepeidn geométrica al armnar rom-
pecabezas, construir moaaicos, grecas y al cbser-
var y reproducir diversas figuras geométricas.

En Tratamiento de la informacisn

* Busque en las ilustraciones de su libro u otras
fuentes y en tablas elaboradas por los propios
alumnos la informacién necesaria para resolver
problemas, resporcler y plantear preguntas. ‘

. M ‘s
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Propésitos
Broque v

Durante &l desarrollo de los contenidos de este blo-
que ge pretende que &l alumno;

En Los mimeros, sus relaciones y sus operaciones

« Avance #n su conocimiento sobre la serie numéri-

¢a oral al contar colecciones de 10 en 10 hasta el 90

y de uno en uno hasta el 60, aproximadamente.

Utilice el agrupamiento de decenas para facilitar la

comparacidn y ls comunicacion de cantidades.

* Represente con cbietos (fichas rojas y azules) el
nimero de decenas y unidades que contiene una
coleccidn.

+ Represente simbdlicamente la serie numérica de
10 en 10 hasta el 50.

« Construya la serie de 2 en 2 hasta el 10, aproxima-

damente.

Resuelva problemas que impliquen agregar, qui-

tar. unir, repartir e igualar colecciones, planteados

oral y grificamente.

+  En Medicidn
+ Clasifique, ordene y mida longitudes, utilizando
unidades de medida arbitrarias.

.

» Compare la capacidad de pares de recipientes 4
simple vista o mediante el trasvasado.

+ Describa oralmente el lugar en el que se encuen-
tran personas y objetos.

En Geometria

+ Ubique y reproduzca figuras en reticulas cuadri-
culadas, trianguladas y punteadas a partir de un
modelo.

+ Use los términes cuadrado, tridngulo, rectdngulo y
cireule al comparar, clasificar, describir y trazar
figuras geoméiricas.

En Tratamientv d¢ la informacion

* Busque en las ilustraciones de su libro u otras
fuentes y en tablas elaboradas por los propics
alumnos la informacion necesaria para resolver
problemas, responder y plantear preguntas.

T OXANY
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Propdsitos

BLOQUE v

Durante €] desarrolio de los contenidos de este ble-
que se pretende que el alumno:

En Los mitmeros, sus relaciones y sus operaciories

. Ampl!zsucawdndmwsobmhurienuméﬁca
oral hasta el 99.

« Relacione el nombre de los niimeros con las dece-
nas y unidades que los conforman.

« Use [a representacién simbélica convencional de
Jos ruimerna hasta i 99 para comunicar cantidades.

« Construya y ordene seriea cortas de niimeros.

« Identifique el antecesot y sucesor de un numero.

+ Compareniimercsde dos cifras tomnando en cuen-
tala cantidad de decenss y unidades que los con-
forman. . R

o, Reconozca el valor de las éifias dé un mimero
segitn el lugar que ocupan. -

de agreger,

En Madicién

+ Utiliceunaunidad de medida arbitraria paracons-
truir longitudes. .

. Compueelpemd!a]gunosobjewayhcapad-
dad de recipientes utilizando unidades de medida
arbitrarias.

« En Geomeiria

+ Continie desarrollandosu percepeién geométrica
mediante la observacién, clasificacién y descrip-
cién oral de figuras. :

+ Identifique y construya cusdrados, rectdngulos,
tridngulos y dreutoe.

.+ EnTratamiento de la informacisn

-Busqneenhsi]nsh‘acionadasulihmuouis
fuentes y en tablas elaboradas por los propios
alunmlamfurmanM\nmﬂnpmmdvsr
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ANEXO 3

ANEXO 3

FICHERO
Actividades didacticas
- Descripcién de la ficha -
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Ruedan
o no ruedan

= Que los alumnos identifiquen

los objetos que ruedan
y los que no ruedan.

* Comparen distancias
perceptualmente o mediante
el uso de un intermediario.

¢ Utilicen oralmente
los niimeros ordinales,

\

Elgrupose organiza en equipos de cuatronifos. Los
integrantes de cada equipo deben mencionar cua-
0 objetos que ruedan y cuatro que no. En el
Ppizanén se escribe of nombre de los objetos y se
estimula 3 los alumncs. para que traten de explicar
Por qué unas pueden rodar y otros no.

A cada equipose be entregan las cajas, ef bote y la
Pelota para que los separen en los dos grupos de bos
quese hz estado hablando. Los equipos efigen uno
de los objetos que preden rodar y juegan a ver qué
#quipo lo hace rodar mas con un solo impulso.
Comparin a simple vista las distancias recorridas
Por ks objetos y detereninan cudl rodd més y cudl

Enpgz:aidn,sele;p;dgqmmprndmnmn
::ﬁlma.mao barro, un objeto que ruede y otro
na,

\

El maestro pide a sus alumncs que feven a la
escuela un objetn que ruede, para jugar 3 ver quién
{o hace llegar mds kejos con un solo impulso. En el
lugar 2! que lhega cada objeto s pone una marca
para comparar ks distancias recorridas, prmero a
simpie vista y después con los cordones, y determi-
nar qué equipo obtuvo e primer jugar, cudl e
segundo, cudl el tercero, etoétera.

Materiales

Paracada equipo: undlindro (un bote de chocolate
© avena), tres prismas {una caja de rapatos, un
cnvase de leche, una cajia de medicina) y una
esfera (una peiota). Un poco de plastilina,
miasa o barro.

Para todo & gnupo: dos cordones 0 mecates de
aproximadamente 12 metros de Largo,

- eyoly} ej ep sojdwalg -
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* Que los alumnos reflexionen
sobre las relaciones de posicidn
que se dan en el entorno.

T

Sefs nifios se paran junto a la puenta del salén y se
les pide que se formen como se les vaya indicando;
por ejemplo: José, pasaal frente del salény colécate
mirando hadia la ventana para que el grupo te vea
de perfil. Tania, colécate atrds de josé, Eva, férmate
adelante de Tania.

s muy probable que Eva se coloque inmediata-
mente después de Tania; debe hacerse notar que
pudo haberse colocado también adelante de josé,
porque al estar adelante de josé también es cierto
que estd adefante de Tania.

Se pide akos alumnes que piersen Gué instruccio-
nes deben darle a Eva para que quede inmediata-
mente adelante de Tania. Pueden dedide que se
coloque adelante de Tania pero atris de josé, o
bien, entre Tania y José,

Se dan otras instrucciones hasta que se acomoden
los seis nifos. Después pueden hacerse pregunias
como las siguientes: MQuiénes estin adelante de
Tania? iQuién estd entre Tania y Eva? dQuién estd
en segunda fugar?, etcétera.

En otras sesiones, serdn los nifios quienes digan
o s& van a forrmar sus companeros.

£ OXIANY



jAJiw‘na

« Que los alumnos
describan oraimente
algunas caracterfsticas

! geométricas de diversas figuras.

Materiafes

Para cada equipa: un juego de figuras (material
reconable para actividades, nimero 25).

101

qué figura esl

Wwy

El grupo se organiza en equipos de bres nifios. A
cada equipose le entrega un juego del material. Un
equipo elige una figura sin que nadie lo vea y la
describe oralmente para que los demds digan de
qué figura se trata. No se vale decir el color de fa
figura. Por ejemplo, si escogieron el pentigono,
pueden decir: tiene todos sus lados derechitos
{rectn). Tiene cinco lados. Tiene cinco picos (vér-
tices), Es grande.

Cuando todas Jos equipas crean saber cudl es la
figura, la muestran y la comparan con la que
eligieron al principio sus compafienos.

El equipo que describi6 la figura gana un punto
por cada equipe que muestre una figura igual a la
que ellos escogieron. También ganan un punto los

€quipos Que acertanon. Le toca a oiro equipo elegir
una figura y describirla,

Durante las primeras sesiones, se puede permitir
que los alumnos usen los nombres de las figuras
para describirlas o para preguntar cudl se efigié. Esto
permitird saber si ya las identifican. Mis adelante,
cuando los aflumnos ya las reconoxcan por su
nombre, debe sefialarse que: no se vale decir ¢f
nombre ni ef color de 1a figura.

£n otras sesiones, se puede plantear la misma
actividad de la siguiente manera: un equipo elige
una figura y los demds, por turncs, hacen una
pregunta para averiguar cudl es. Pueden preguntar:
tEs grande? {Tiene lados recuos o curvos? §Tiene
picos (vértices)? iTiene tres ladost, etcétera, El
equipo que eligié la figura sélo puede contestar sf
00,

En e piraredn se anotan las preguntas y las res-
puestas. Si los nifos repiten una pregunta, se bes
hace notar que ya la hicieron y se lee ta pregunta
on sy respuesta, Cuando todaos |os equipos crean
sahen:ual es afigura que eligieron sus compaferos

paran con la del equipo que la o

Esta misma actividad puede realizarse
en otras sesiones, utilizando
las piezas del tangram
{material recortable
para actividades,
nimero 29),

£ OX3INV
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Haz una
figura igual

* Que fos alumnos
reproduzcan en reticulas
diversas figuras
a partir de un modelo.

« Comparen superficies
mediante |a superposicién
de figuras.

Mareriales

Para cada alumno: una reticula (hoja cuadriculada
o triangulada del material recortable para activida-
des, ngmero 24).

Wy

Con anticipacion, se calca en hojas de pape] delga-
do (papel de china, cebolla o copia) una retfcula
Iguata la que van a usar los alumnos y se reproduce
sobre ella una figura como la que se muestra.

El grupe se organiza en equipos de cuatro nifos.
A cada equipo se le entrega la reproduccién de la
figura para que cada quien la dibuje en su reticula.
Debe indicsrseles que su figura tendrd que ser
idéntica a la que recibieron,

Es conveniente dejar que lo hagan solos y obser-
var odmo proceden. Si algunos tienen dificultades
Para reprodudir la figurz, puede ayudarseles un

poco, dibujande una de las Iineas para que ellos
continden,

Cuando terminen, deben comparar el modelo
con fa figura que dibujaron, superponiéndolas.
Observan si ambas tienen la misma forma y e
mismo niimeto de cuadradas o tridngulos.

Las reticulas de Jos alumnos se guardan par
utilizarias en otra sesidn.

No se recomienda dibujar las figuras en & piza-
rrén, yaque el tamafode la cuadriculay dela figura
no comesponderd oon el de la cuadricula ni con el
de La figura que ios alumnos hagan.

£ OXANV
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ANEXO 4

MATEMATICAS
- Recortahle -
Ejemplos de material recortable del libro (SEP) de primer afio
de Primaria.

Recortable 25. las figuros.

103



ANEXO 4

Recortable 9, para la pagina 3

8.

to pagina 3

7.
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)

Recortable 9, para lo pagina 38.

105



ANEXO 4

106



