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INTRODUCCION

El presente trabajo es un andlisis que desemboca en una propuesta pedagdgica
acerca de la importancia que tiene el juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje
en la asignatura de matematicas.

Los nifios de 2do grado de primaria (7 y 8 afios de edad) generalmente muestran
cierto interés en algunas actividades relacionadas con las matematicas, esto se debe
a que las matematicas estan presentes en casi todos los aspectos de nuestra vida
diaria, casi a toda hora nos enfrentamos con problemas que solucionamos con
herramientas matematicas; de aqui mi interés por dicho tema.

Desde mi punto de vista y partiendo de mi experiencia de tantos afios como alumna
y ahora cédmo pedagoga que ejerce desde hace algunos afios la docencia, puedo
decir que en las escuelas primarias tanto publicas como privadas se sigue
manejando la educacion segun la tendencia tradicional. Todavia existen los
“profesores” que para educar imponen, critican, amenazan y castigan, ademas, dan
poca o0 nula importancia a la opinion y sentimientos del educando. Este tipo de
educacion tradicionalista hace hincapié en el conocimiento memoristico totalmente
descontextualizado de los hechos (realidad), pone énfasis en el texto escrito y en el
profesor cédmo las principales fuentes de informacion; asi que, el estudiante sélo
retiene los datos por lo que le es dificil resolver problemas que se le presentan en su
diario vivir.

Un ejemplo de esto se da frecuentemente en la asignatura de matematicas, los
maestros se dedican a ser transmisores de conocimiento matematico, piden a sus
alumnos que resuelvan péaginas del libro y memoricen los contenidos; con esta
actitud lo Unico que logran es predisponer a sus alumnos y los hacen que crezcan
huyendo de las matematicas, lejos de buscar nuevas formas para ensefiarles y asi
fomentar en ellos el gusto por esta asignatura.

Insuficiente atencion se ha puesto al juego, poco se ha trabajado desde el punto de
vista pedagdgico y poco se sabe acerca del alcance que tiene en el proceso de
ensefianza-aprendizaje especificamente en la asignatura de matematicas que se
imparte en el 2do grado de primaria.

Cdémo pedagoga me parece que es muy importante analizar y reflexionar el papel del
juego en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en el 2do grado de

primaria. El pensar en nuevas estrategias de ensefianza para lograr un aprendizaje



gue sea verdaderamente significativo y Util en cualquier etapa de la vida de un ser
humano nos compete como pedagogos ya que algunas de nuestras labores son:
desarrollar en los alumnos la capacidad creadora, la aptitud para el cambio y el
habito de formular hipotesis, indagar, explorar y experimentar.

Esta tesina tiene por objeto subrayar la importancia del constructivismo en el
proceso de ensefanza-aprendizaje y demostrar la importancia del juego para
ensefiar y aprender matematicas en el 2do grado de primaria; debido a esto se han
tomado en cuenta los antecedentes del paradigma constructivista que se encuentran
en los trabajos de Lev S. Vigotsky y de Jean Piaget quienes enfocaron su estudio a
saber cdmo se conoce la realidad y cdmo se aprende. De Piaget (constructivismo
psicogenético) se rescata la fundamentacion tedrica acerca de la organizacion de
situaciones de aprendizaje, en la que el sujeto se confronta con el objeto de
aprendizaje y el contenido de ensefianza. Para aprender significativamente son
necesarios los momentos de interaccion del sujeto que aprende con otros que le
ayuden a desarrollar ese conocimiento. Lo antes planteado es lo que se retoma de la
teoria de Lev Vigotsky (constructivismo sociocultural): la necesidad de otras
personas para aprender significativamente.

El constructivismo'estudia la manera en que se origina y se modifica el conocimiento
y establece que el sujeto que aprende lo hace construyendo su propio conocimiento
el cual es producto de la vida social; es decir, el conocimiento es el resultado de la
accion del sujeto sobre la realidad.

La concepcion constructivista de la ensefianza y el aprendizaje? parte del hecho de
gue la escuela brinda a sus alumnos aspectos de la cultura que son fundamentales
para su desarrollo y equilibrio personal, para su insercion social y su relacién
interpersonal. Parte también de la concepcion de un caracter activo del aprendizaje
el cual es fruto de una construccion personal, proceso en el que interviene tanto el
sujeto que aprende como los factores culturales que son piezas clave para que esa
construccion pueda llevarse a cabo. Bajo esta perspectiva se ensefia y se aprende a
construir.

Desde una perspectiva constructivista la adquisicion y comprension de nuevos

conocimientos matematicos (constructivismo y pensamiento matematico®) se basa

! RODRIGO, Maria José y José Arnay. La construccion del conocimiento escolar. p. 15-19.
> COLL, César et al. El constructivismo en el aula. p. 15.
® RODRIGO y ARNAY, op. cit., p. 226-228.



en conocimientos matematicos anteriores. El nifio llega a la escuela con una serie de
destrezas y conocimientos matematicos basicos que constituyen el punto de partida
para posteriores aprendizajes, es decir, los niflos desarrollan una serie de
conocimientos matematicos integrados, que han adquirido de forma espontanea en
su relacién con el entorno y que les permiten actuar de forma muy acertada para
resolver problemas sencillos de naturaleza numérica y espacial.

Para el desarrollo de esta tesina es importante tomar en cuenta las caracteristicas

cognoscitivas, sociales y afectivas que poseen los nifios y nifias de 2do grado (“la

nd nb

etapa de las operaciones concretas”™ y “la infancia tardia”) para lo cual es
importante retomar algunos aspectos de la teoria psicogenética de Jean Piaget y de
la teoria sociocultural de Lev Vigotsky.

Segun Piaget la finalidad del conocimiento es la de ayudar a la persona a adaptarse
al mundo en el que vive, también supone que el conocimiento se adquiere a través
de la relacion activa del nifio con el mundo que lo rodea. En cuanto a la cognicion
Piaget opina que sirve primordialmente a la accion. Desde esta perspectiva el nifio
es cognoscitivamente activo e inventivo, la mente del nifio continuamente esti
trabajando para integrar todo lo que sabe. Piaget considera que los procesos
cognoscitivos de los nifios pasan por diferentes etapas en las cuales adquieren
habilidades diferentes. Lo que permite al nifio avanzar de una etapa a la otra son los
mecanismos de asimilacion (tendencia a relacionar un conocimiento nuevo con
alguno que ya posee), acomodacion (tendencia a cambiar las ideas propias para que
se puedan relacionar con un acontecimiento nuevo) y equilibramiento (resultado de
la asimilacién y la acomodacion del conocimiento). La teoria de Piaget sefiala que
existe una serie de etapas del desarrollo cognoscitivo y en las cuales el nifio va
desarrollando distintas habilidades: la etapa sensoriomotriz (0 a 18 meses), la etapa
preoperativa (del8 meses a 7 afos), la etapa de las operaciones concretas (de los 7
a los 12 afos) y la etapa de las operaciones formales (de los 12 afios en adelante).
Este estudio estara centrado en la etapa de las operaciones concretas ya que los

nifios y niflas de 2° grado se ubican en un rango de edad entre los 7 y 8 afos.

* MUSSEN, Paul Henry, John Janeway Conger y Jerome Kagan. Desarrollo de la personalidad en el
nifio. p. 275-288.
® VYGOTSKII, Lev Semenovich. Psicologia pedagdgica. p. 309 — 325.

Nota: Para las referencias y bibliografia, se utiliza el apellido Vigotsky tal y como aparece escrito en
las diversas obras que se consultaron; sin embargo en la investigacion que se realiz6 al respecto y de
acuerdo con las obras completas del autor que se encuentran en la biblioteca Samuel Ramos de la
Facultad de Filosofia y Letras, la manera correcta de escribirlo es: Vigotsky.



Por su parte Vigotsky afirma que el objetivo final de la educacidén consiste en la
adaptacion del nifio al ambiente en el que le toca vivir y actuar. Esta adaptacion al
ambiente puede ser de diversa indole, es por eso que el desarrollo evolutivo del nifio
se encuentra adaptado al ambiente en diversos grados. La adaptacion debe ser
considerada desde el punto de vista social y a su vez debemos considerar que el
medio social contiene diversos aspectos y elementos; es asi que la actitud del nifio
hacia el ambiente debe ser de caracter activo. El nifio pasa por muchas etapas de
adaptacion al ambiente social por ello las funciones de su conducta se modifican
grandemente de una etapa evolutiva a otra; la conducta social del nifio debera
interpretarse de acuerdo al desarrollo biolégico de su organismo. Vigotsky diferencia
5 etapas evolutivas basicas en el desarrollo del nifio, cada una de las cuales
corresponde a su desarrollo biolégico y a su relacion con el ambiente. La primera
etapa conocida como la infancia (de los 2 meses a 1 afio), la segunda etapa
corresponde a la infancia temprana (de 1 a 3 afios); posteriormente surge la etapa
de la edad preescolar (de los 3 a los 7 afios) después de esta etapa se presenta una
pausa en el crecimiento del nifio, sobre la cual se inicia un nuevo periodo: el periodo
de la infancia tardia o edad escolar (de los 7 a los 13 014 afios). Inmediatamente a
esta pausa sigue el periodo de la adolescencia, (de los 13 a los 18 afios). En este
estudio ahondaremos en la etapa de la infancia tardia ya que esta etapa
corresponde a los nifios y nifias de 2do grado de primaria.

De acuerdo con la teoria de Piaget el juego® se encuentra ligado a las interacciones
sociales y afectivas del nifio. Cuando el nifio ha llegado a un estado de evolucion, la
representacion es importante para el desarrollo de la afectividad y de las relaciones
sociales como para el de las funciones cognoscitivas. En la etapa de las operaciones
concretas los juegos de reglas pertenecen a espacios sociales; algunos de estos
juegos se transmiten con la participacion del adulto; pero otros siguen siendo
especificamente infantiles.

Para Vigotsky el juego incluye movimientos ligados a la actividad futura del nifio; asi
que, el nifio es un ser que juega y su juego tiene un gran sentido correspondiente a
su edad y a sus intereses; ademas el juego incluye elementos que contribuyen a la

formacion de habitos y habilidades necesarias para su edad. Otro aspecto

® PIAGET. Psicologia del nifio. p. 120. También véase VYGOTSKII, op. cit., p.158 -164.



importante del que Vigotsky habla con respecto al juego es el hecho de someter la
conducta a las reglas comunes de la sociedad.

Cbémo acabamos de mencionar el juego basado en reglas es por demas importante y
enriguecedor para los nifios y nifias de 7 y 8 afios de edad.

De esta manera hemos planteado el panorama dentro del cual se desarrolla esta

tesina. S6lo nos resta entrar en materia.



CAPITULO. 1 REFERENTE EMPIRICO. Ml EXPERIENCIA PEDAGOGICA EN LA
EDUCACION BASICA.

Este primer capitulo aborda algunas cuestiones referentes a mi experiencia como
docente en la educacién basica, asi como, la valoracion critica de mi actividad
profesional. También da a conocer los datos generales de la institucion en la que
llevé a cabo mi practica profesional tomando en cuenta los planes y programas de
estudio que ahi se manejan, asi como, los problemas institucionales que se

detectaron.

1.1 Marco de referencia.

Después de concluir mis estudios de Licenciatura en Pedagogia en Julio de 2003
continué con mis tramites de titulacion; obtuve mi carta de liberacion tanto del
servicio social como de idioma, tramité mi certificado de estudios integro, mi carta de
pasante y comencé a buscar trabajo como docente. Después de una busqueda no
muy ardua y de una serie de exadmenes de conocimientos generales de la
licenciatura, psicométricos y de cultura general, consegui trabajo cémo profesora

responsable del grupo 2° “A” en la Escuela Primaria “General Francisco Morazan”.

1.1.1 Datos Generales de la Institucion.

La Escuela Primaria “General Francisco Morazan” con clave 15PPRO035T esta
ubicada en la Avenida Adolfo Lépez Mateos # 300-304 en la Colonia Evolucién,
Ciudad Nezahualcoyotl, Estado de México; al oriente de la Zona Metropolitana. Esta
escuela es de caracter privado y esta incorporada a la Secretaria de Educacion
Publica (SEP) por lo que se apega a los textos, calendarios, programas y directivas

emanadas de esta institucion.



1.1.2 Antecedentes histéricos®.

La escuela primaria “General Francisco Morazan” fue fundada en el afio de 1967.
Bajo condiciones muy sencillas y con muy pocos alumnos, en ese mismo afo
comenzo a funcionar con 3 grupos correspondientes a jardin de nifios y 6 grupos
correspondientes a primaria.

La profesora normalista Magda Partida Vera, es la fundadora de esta escuela y ha
sido hasta la fecha la Unica directora general del plantel, a ella le correspondio elegir
el nombre de la institucion de entre varios que le propusieron las autoridades
escolares correspondientes.

Afos atras la profesora junto con su esposo el profesor normalista Manuel Cubillos
Millan habian fundado una primera escuela, un Centro de Estimulacién de Desarrollo
Infantil (CENDI) en la colonia Puebla, muy cerca de Ciudad Nezahualcoyotl.
Posteriormente, los profesores se enteraron por medio de unas amistades que en
Ciudad Nezahualcoyotl se vendian terrenos a muy bajo costo; asi que, decidieron
invertir su dinero en un terreno en el que después de un tiempo construyeron el
jardin de nifios y la primaria “General Francisco Morazan”. La profesora se dedico al
100% a esta escuela y el profesor al Centro de Estimulaciéon de Desarrollo Infantil
(CENDI), pero ademas continu6é tomando cursos de Pedagogia.

Después de algunos afios de ardua labor, los profesores, en su afan por hacer
crecer la escuela y debido a la demanda escolar, lograron separar el jardin de nifios
de la primaria y mandaron a construir mas salones. A partir de este momento el
crecimiento de la escuela fue inevitable, en el afno de 1995 crearon la escuela
secundaria 'y en 1996 el bachillerato técnico.

Centro Escolar Zaragoza (CEZ) es el nombre que agrupa todos los niveles
educativos que se imparten en esa institucion desde el jardin de nifios hasta el
bachillerato técnico y es con ese nombre que la gente identifica a este grupo
educativo.

Los profesores procrearon 3 hijos quienes actualmente forman parte del personal

docente del Centro Escolar Zaragoza (CEZ).

! Es importante mencionar que para obtener los datos que se presentan en este apartado fue
necesario entrevistar al conserje de la escuela, el Sr. Pedro Saldivar Gutiérrez, quien lleva laborando
ahi 20 afos y quien ademas es persona de entera confianza para la profesora Magda Partida Vera
fundadora de la escuela.



La primera de sus hijas, estudi6é Psicologia en la Universidad Nacional Autonoma de
México (UNAM). Después de terminar su carrera, comenzo a trabajar cémo
responsable del Centro de Estimulacién de Desarrollo Infantil (CENDI) de la colonia
Puebla y en el afio de 1999 fundo el Centro de Estimulacion de Desarrollo Infantil
(CENDI) de la colonia Bosques de Aragon.

El segundo de sus hijos, estudi6é para Ingeniero en Sistemas Computacionales en la
Universidad Nacional Autbnoma de México (UNAM). Actualmente se hace cargo de
la secundaria y del bachillerato técnico.

La tercera de sus hijas, estudid la Licenciatura en Educacion Preescolar en el
Instituto Pedagogico Anglo Espafiol y se gradud en el afio de 1985. Actualmente se
hace cargo de la primaria® con ayuda de la Psicéloga Xochitl Montiel Ramirez.

La profesora Magda hoy dia se encarga del jardin de nifios y el profesor Manuel se
mantiene al pendiente del buen funcionamiento de cada una de las secciones de la

escuela.

1.1.3 Funciones y objetivos®.

La funcion de la escuela primaria “General Francisco Morazan” es brindar una
formacion eficaz e integral a los alumnos dentro de sus instalaciones, refiriéndose a
integral en lo académico, lo social y lo ético.

Con base en lo anterior la escuela tiene como propoésitos: reforzar el aprendizaje de
la lecto-escritura, abatir el atraso escolar, promover el habito por el estudio, reforzar
la ensefianza de las operaciones basicas, mejorar las relaciones escuela-
comunidad, hacer més agradable la estancia de los alumnos en la escuela, mejorar
el estado fisico del plantel, dar carifio a los alumnos carentes de el en sus hogares,
hacer que el alumno se sienta el mas importante en la escuela, fortalecer las
relaciones humanas en toda la comunidad escolar y de esta manera modificar
conductas negativas en los alumnos e influir en ellos para que adopten actitudes

mas positivas que los beneficien a ellos, a sus familias y comunidad.

% Anexo 1. Organigrama general. Seccién primaria.
® Los datos que aqui se presentan fueron tomados de documentos oficiales que maneja la institucion,
debido a que esta no cuenta con un manual de organizacion ni de operacion



1.2 Plan y programas de estudio.

Cdémo mencioné anteriormente la Escuela Primaria “General Francisco Morazén”
esta incorporada a la Secretaria de Educacion Publica (SEP) y se ajusta al Plan y
Programas de Estudio de Educacién Basica Primaria SEP 1993.

El Plan y Programas de Estudio plantea los lineamientos académicos para los seis
grados de la educacién primaria lo cual permite que los profesores desarrollen una
vision general de los objetivos y contenidos del ciclo escolar. “De esta manera,
podran establecer una mejor articulacion de su trabajo docente con los
conocimientos previos de los nifios y con los que aprenderan en los grados mas
avanzados™.

El Plan de estudios y los programas de asignatura tienen por objetivo la organizacién
de la ensefianza y el aprendizaje de los contenidos para que los nifios adquieran y
desarrollen diversas habilidades que les permitan lograr un aprendizaje que puedan
aplicar eficazmente en su vida cotidiana; también que adquieran conocimientos
acerca de los fenébmenos naturales, asi como, de aquellos que proporcionan una
vision de la Historia y Geografia de México; también plantea que es necesario que
los nifios reciban una formacion ética para que vayan adquiriendo conciencia de sus
derechos y de sus deberes, asi cobmo, de la practica de los valores en su vida tanto
personal cémo social; todo esto sin dejar de fomentar en ellos el gusto por las artes
y los deportes. Lo anterior permitira que los nifios adquieran los conocimientos
basicos, entendiendo por éste ultimo término, los conocimientos que le permitan al
nifio adquirir, organizar y aplicar conocimientos de complejidad creciente y asi
estimular las habilidades que son necesarias para lograr en ellos un aprendizaje
permanente; para lo cual el Plan plantea que la adquisicibn de conocimientos este
asociada en todo momento con la practica de habilidades intelectuales y de
reflexion.

El Plan de estudios y los programas le asignan una responsabilidad muy grande a la
escuela primaria y es que esta no solo debe ensefiar conocimientos sino que debe
realizar funciones sociales y culturales. Sin embargo para poder realizar otras

funciones es muy importante que la escuela primaria adquiera primeramente el

* SEP. El Plan y programas de estudio de educacién basica primaria. p. 7. Las negritas son mias.



dominio de la ensefianza de la lectura y escritura, la formacion matematica
elemental y la habilidad para seleccionar y usar la informacion.

El Plan de estudios tiene una organizacion que prevé un calendario anual de 200
dias laborales con una jornada de 4 horas de clase al dia (para escuelas publicas);
es asi que el trabajo escolar alcanzara 800 horas anuales que estaran distribuidas
de acuerdo al grado escolar, las asignaturas que se imparten en el mismo, las horas
anuales y semanales que estan establecidas para impartir las asignaturas.®

El Plan 1993 tiene como prioridad el dominio de la lectura, escritura y la expresion
oral, por eso es que en los primeros grados se le dedica mas tiempo de trabajo a la
asignatura de Espariol, ya que ésta, pretende que los nifios desarrollen su capacidad
de comunicacién por medio de la lengua hablada pero también escrita.

A la ensefianza de las mateméticas se le dedica la cuarta parte del tiempo de trabajo
escolar a lo largo de los seis afios en los que se pretende que las formas de
pensamiento y representacion se apliqguen en todo momento que sea pertinente. “La
orientacion adoptada para la ensefianza de las matematicas pone el mayor énfasis
en la formacion de habilidades para la resolucion de problemas y el desarrollo de

razonamiento matematico a partir de situaciones practicas”®.

Es asi que la
ensefianza de las matematicas gira en torno de seis ejes tematicos: los nameros,
sus relaciones y operaciones, medicién, geometria, procesos de cambio (razén y
proporcién), tratamiento de la informacién (prediccion y azar). Algunos de los
propdsitos que pretenden alcanzar los programas de esta asignatura son: utilizar las
matematicas cdmo un medio para identificar, plantear y resolver un problema;
anticipar y verificar resultados, comunicar e interpretar informacion matematica,
imaginar el espacio, valorar resultados de célculos y mediciones, la habilidad para
usar instrumentos de medicion, dibujo y célculo, organizar y extender procedimientos
y estrategias.

La ensefianza de las Ciencias Naturales en los dos primeros grados tiene que ver
con conocimientos elementales y sencillos de Historia, Geografia y Educacion Civica
articulados en una sola signatura denominada Conocimiento del Medio refiriéendose
esta al medio natural y social que rodea al nifio.

A partir del tercer grado se designan ciertas horas para el trabajo con cada una de

las asignaturas de manera independiente cada una con sus respectivos ejes

®> Anexo 2. Diagramas de distribucién de tiempo de trabajo.
® SEP, op. cit., p.15. Las negritas son mias.
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tematicos. En el tercer grado la Historia, la Geografia y la Educacién Civica se
estudian en conjunto ya que sus temas tienen cierta relacion y abordan a la
comunidad, al municipio y a la entidad donde viven los nifios.

En cuarto, quinto y sexto grado cada asignatura tiene un objetivo especifico.

El Plan de estudios también incluye la educacion fisica y artistica que incluyen
actividades que permiten estimular y enriquecer el juego y el uso del tiempo libre de
los nifios.

El Plan procur6 dar a los programas de estudio una organizacion sencilla en el que
se exponen los objetivos de la asignatura y la visibn pedagogica utilizada,
posteriormente se mencionan los contenidos de aprendizaje para cada grado; lo que
brindar& al profesor mayor facilidad para organizar actividades didacticas que tengan
que ver con los contenidos de las asignaturas y el uso de medios que da la

comunidad y region para lograr la ensefianza.

1.3 Préctica docente.

La primer actividad importante que realicé en esa escuela, fue tomar un taller de
actualizacion permanente para los maestros de educacion basica en servicio que
imparte la Secretaria de Educacién Publica (SEP) mejor conocido como Taller
General de Actualizacion (TGA) con duracion de 30 horas, el tema que se abordd
fue: “La formacion valoral, lo oculto y lo visible en la escuela primaria”. El objetivo de
este taller fue que los maestros pudiéramos aprender mas acerca de la ensefianza
de contenidos fundamentales para que los nifios lograran a su vez aprendizajes
Utiles y perdurables que contribuyeran a mejorar su vida presente y futura. Se
planteé que el taller era un espacio de encuentro profesional, Gtil para tomar
decisiones con los colegas y con la directora de la escuela acerca de los temas que
se debian ensefiar en el ciclo escolar 2004-2005, también se nos plante6é que la
formacién docente es continua y que no termina al egresar de la licenciatura, sino
que, la formacion docente es una practica continua de investigacion y reflexion sobre
lo que ocurre en el aula.

Al término del Taller la Directora Técnica de la escuela convocé a junta de Consejo
Técnico a las profesoras responsables de grupo para delimitar los propdsitos
generales del ciclo escolar y para explicarnos la forma de trabajo que se llevaba en

la institucion; ademas, se nos explicé que las juntas de Consejo Técnico eran
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requisito oficial de la SEP, que se llevaria un registro estricto de asistencia y de lo
acordado en cada junta, que éstas se llevarian a cabo los dias Viernes ultimo de
cada mes y que en ellas tendriamos la oportunidad de llevar a cabo la planeacion
educativa o de actividades correspondientes al mes en cuestién. Por lo mismo se
nos pidié a cada maestra responsable de grupo las siguientes planeaciones:
> Dosificacién Anual de Contenidos’ por materia y bimestre que incluyera las
paginas del libro SEP y de la guia de apoyo en las que se abordaba cada
tema.
> Plan Anual® que incluyera el objetivo general que cémo las profesoras
pretendiamos alcanzar al término del ciclo escolar y la metodologia de trabajo
a desempeiiar con nuestro grupo.
> Cronograma Anual de Actividades® que incluyera las fechas de las
ceremonias civicas, asi como, las actividades mas importantes a desempeniar
mes con mes.

> Planeacion Semanal®

gue debia entregarse a la Directora Técnica los dias
Viernes anteriores al inicio de cada semana y en la cual se incluirian: el
nombre del profesor (a), el grupo, la semana a la que correspondia la
planeacion, ademas esa hoja estaba dividida en seis apartados que incluian
propiamente la planeacién semanal de clases :

1. Asignatura (s) y al Eje temético (s) correspondientes al Plan y Programa de
Estudios de la SEP que serian abordados a lo largo de esa semana.

2. Contenidos también correspondientes al Plan y Programa de Estudios de la

SEP que se ensefiarian.

Obijetivos que pretendian alcanzar los contenidos que serian ensefiados.

Actividades que se desempafarian para cubrir los objetivos.

a k~

Evaluacion o los aspectos a evaluar.

6. Materiales didacticos que servirian de apoyo para la ensefianza.
Posteriormente me asignaron un salén en el segundo piso de la escuela, el cual
contaba con veintitrés mesa bancos, un pizarron blanco, un periddico mural que
debia ser adornado cada mes aludiendo a la fecha civica del mismo, un perchero, un

mueble guarda loncheras, un escritorio con silla para maestro y un estante. El dia 18

" Anexo 3. Dosificacién Anual de Contenidos.
8 Anexo 4. Plan Anual.

® Anexo 5. Cronograma Anual de Actividades.
% Anexo 6. Planeacién semanal.
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de Agosto de 2004 conoci a las 21 almas que me acompafarian a lo largo de un
ciclo escolar, 11 niflas y 11 nifios entre 7 y 8 afios de edad; fue asi que entré de
lleno al desempeiio de mi labor profesional.

En el aula cada maestra era responsable de ensefiar a sus alumnos valiéndose de
las técnicas de educacion que mas le convinieran para cumplir con la ensefianza de
los contenidos bimestrales expuestos en la Dosificacion Anual, apegandose al
Cronograma de Actividades, tratando siempre de cumplir el objetivo general del Plan
Anual y lo expuesto en cada Planeacion Semanal. Como maestras teniamos acceso
a la biblioteca del plantel donde se encontraban los libros para maestro, los ficheros
de actividades y los libros de texto para los nifios impartidos por la SEP; ademas
contdbamos con material didactico (juegos, mapas, esquemas, audiovisuales, etc.)
para apoyar nuestras clases. Al principio me resultaba dificil coordinar los tiempos
que tenia para trabajar con los nifios; ya que ellos llevaban 3 materias basicas
(Espafiol, Matematicas y Conocimiento del Medio; esta ultima podia entenderse
cémo un concentrado de asignaturas en las que se incluian Historia, Geografia,
Civismo y Ciencias Naturales) de las cuales yo era responsable de impartir, pero
también llevaban materias adicionales (Inglés, Francés, Computacion, Educacion
Fisica, Danza y Natacion) y aunque tenian otros maestros responsables de impartir
estas materias, las maestras responsables de grupo debiamos estar presentes en
todo momento supervisando que la clase fuera impartida de manera correcta; el
tiempo con el que yo contaba al dia para impatrtir clases variaba entre 2 y 3 horas, el
tiempo era poco y la carga de trabajo mucha, asi que tuve que organizar las clases
de manera tal que el tiempo alcanzara para que los nifios pudieran trabajar en el
cuaderno haciendo un breve resumen con ejemplos y ejercicios, en los libros de
actividades, en la resolucion de la guia de apoyo y ademas que me diera tiempo de
reforzar el contenido visto con alguna actividad extra. El mismo dia se tenian que
calificar los libros, los cuadernos y la guia de apoyo aunque para esto las maestras
teniamos lo que solia llamarse “hora libre” que era la hora en la que se impartia la
clase de Inglés y que las maestras podiamos utilizar para calificar cuadernos y
libros, para avanzar en las planeaciones semanales o para atender a algin padre de
familia.

Cémo recién egresada de la Licenciatura, con toda la teoria necesaria para llevar a
cabo mi trabajo pero sin practica y sin experiencia laboral de este tipo la situacion se

tornaba un poco densa; poco a poco fui adquiriendo la habilidad necesaria y
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suficiente para planear las clases, organizar los tiempos y calificar cuadernos y
libros, pero sobre todo para poder ensefarles a los niflos los contenidos
establecidos en cada asignatura siempre con base en su experiencia cotidiana.
Cada bimestre se llevaba a cabo las evaluaciones. Las profesoras responsables de
grupo debiamos disefiar con 2 semanas de anticipacion el examen que le seria
aplicado a nuestros alumnos, el cual debia incluir los contenidos mas relevantes de
cada asignatura impartidos durante el bimestre, ademas tenia que ser entregado a la
Directora Técnica para que esta le diera el visto bueno, si era necesario hacerle
correcciones la Directora lo devolvia a la profesora, si no se lo quedaba para
fotocopiarlo. Llegado el momento ese examen se aplicaba a los nifios y la
calificacion que cada uno de ellos obtenia se tomaba en cuenta para la calificacion
final; también se tomaban en cuenta otros aspectos entre los que estaban: tareas,
conducta, participacion y trabajo en clase. Las calificaciones obtenidas por cada nifio
en cada uno de los aspectos anteriores eran vaciadas por las profesoras
responsables de grupo a una hoja que se llamaba concentrado de calificaciones,* al
final se promediaba la calificacién obtenida en los 5 aspectos y se anotaba la
calificacion final y la calificacién que se escribiria en la boleta. Este procedimiento se
hacia para cada asignatura, asi que yo tenia que hacer 3 concentrados de
calificaciones: Espafol, Mateméticas y Conocimiento del Medio. Al final esos
concentrados también eran supervisados por la Directora Técnica y ya que esta le
daba el visto bueno entonces las profesoras debiamos pasar calificaciones a la
boleta oficial de la SEP, para lo cual debiamos tener excesivo cuidado.

Los examenes bimestrales no eran los Unicos que se les aplicaban a los nifios; la
SEP mandaba 2 exdmenes semestrales que debian ser aplicados sin previo aviso y
cuyas calificaciones también se tomaban en cuenta. Ademas la Directora Técnica
también aplicaba “exdmenes sorpresa” que incluian ejercicios de lectura, escritura,
ortografia y operaciones bésicas; a diferencia de los otros exdmenes las
calificaciones de éstos no se tomaban en cuenta para la evaluacion, en cierto modo
este tipo de examenes eran mas bien una evaluacion para las profesoras.

Como acabo de mencionar, el trabajo de las profesoras también era evaluado. Cada
bimestre la Directora Técnica revisaba los cuadernos, los libros SEP y las guias de
apoyo; las cuales debian estar al dia y correctamente calificadas, de vez en cuando

1 Anexo 7. Concentrado de calificaciones.
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subia a los salones y hacia observaciones de clase. Durante el tiempo de trabajo,
las profesoras teniamos estrictamente prohibido platicar con las comparieras, andar
fuera de nuestro salén y el uso del celular; en todo momento debiamos estar
pendientes de nuestros alumnos y de las clases que se les impartian, de no ser asi,
nos haciamos acreedoras a un acta administrativa, la cual era enviada a la
supervision de la zona escolar. Cuando alguna profesora no se presentaba, su grupo
era responsabilidad de las demas maestras, asi que, de vez en cuando éramos
enviadas a cubrir grupo en el que debiamos mantener el orden e impartir la clase;
por este motivo, era muy importante que conociéramos los programas de trabajo de
los distintos grados y no solo el programa del grado que impartiamos.

También era responsabilidad de las maestras organizar y llevar a cabo las
ceremonias civicas, los festivales, los convivios y las manualidades que los nifios

realizaban a lo largo del ciclo escolar.

1.4 Valoracioén critica de mi actividad profesional.

Puedo decir que a lo largo de 10 meses de trabajo los resultados arrojados fueron
por demas enriquecedores; desde el hecho de buscar trabajo como profesional de la
educacion, hasta el trabajo directo con los nifios. Puse en préactica gran parte de los
conocimientos que adquiri en la Licenciatura cémo el trabajo en equipo, la
planeacion, la organizacion y la comunicacion educativa, la didactica, las técnicas de
ensefianza, el conocimiento de la infancia, incluso algunas nociones de estadistica
aplicada a la educacion; ademas me di cuenta de que los hechos o fenémenos
educativos son muy distintos en la practica y que en el desarrollo de la misma se van
adquiriendo las habilidades necesarias para desarrollar de la mejor manera la
practica profesional. No me resta mas que esperar que éste solo sea el inicio de una

rica e interminable experiencia.

1.4.1 Problemas institucionales.

Durante el desarrollo de mi practica profesional pude detectar ciertos problemas que
presenta la institucion y que a continuacion planteo a manera de pregunta para
después intentar explicar las causas que dan origen a cada uno de ellos: ¢ Por qué la

escuela no cuenta con un manual de organizacion?, ¢Por qué la Directora Técnica
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es Psicbloga educativa y no Pedagoga?, ¢Por qué la enseflanza sigue teniendo
rasgos tradicionalistas?, ¢ Por qué las profesoras responsables de grupo no toman
en cuenta los conocimientos previos de los nifios para la enseflanza de los
contenidos de los programas de estudio?, ¢Por qué no se buscan nuevas formas de
ensefar los contenidos a los alumnos?, ¢Por qué las profesoras no llevan a cabo
las actividades ludico-recreativas propuestas en los libros de texto y en los ficheros
de actividades que ofrece la SEP, para la ensefianza de los contenidos?.

La Escuela Primaria “General Francisco Morazan” no cuenta con un manual de
organizacion. Las razones por las que no se cuenta con este tipo de documentacion
pueden ser muchas, sin embargo, no considero valida la respuesta que me dio el
fundador de la escuela cuando lo cuestioné acerca de la falta de un manual de
organizacion; su respuesta fue la siguiente: “una escuela que marcha bien no
necesita un manual de organizacion; los manuales de organizacion son para las
escuelas que tienen problemas”. Considero que el principio de todo buen orden es la
organizacion, cuanto mas si se trata de organizacion educativa y aunque la
organizacion educativa no sea el tema a tratar en este trabajo, si debe
considerarsele como un aspecto fundamental para el buen funcionamiento de una
escuela.

La Directora Técnica de la escuela es Psic6loga, sin embargo, en el tiempo que
estuve laborando ahi me di cuenta de que la persona encargada de firmar los
documentos oficiales que debian ser entregados a la SEP era una profesora
normalista; realmente nunca entendi bien lo que ahi sucedia; por comentarios de las
maestras que llevaban algunos afios trabajando ahi, me enteré que la Directora
Técnica no estaba titulada por ese motivo no podia firmar como responsable de la
escuela. Considero que es muy importante que la direccién de una escuela este en
manos de una persona enteramente preparada, que cuente con una vision amplia
del campo de la educacién y su preparacion no esté limitada a cierta area de trabajo.
A lo largo de 10 meses pude darme cuenta de que la ensefianza que se imparte en
esa escuela sigue teniendo rasgos tradicionalistas. Lo anterior se debe a que
algunas profesoras responsables de grupo que ahi laboran se dedican a ser
transmisoras de conocimiento y a la hora de impartir clases se basaban en el texto
escrito, piden a sus alumnos que resuelvan paginas del libro, de la guia de apoyo y
memoricen los contenidos, sin tomar en cuenta los conocimientos previos, la opinion

y sentimientos del educando; tampoco buscan actividades extras que ayuden a los
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nifios a desarrollar un verdadero aprendizaje que les sea significativo. Este método
de ensefianza-aprendizaje est4 en gran manera descontextualizado de la realidad.
Los motivos por los que las profesoras se dedican Unicamente a impartir
conocimientos y a poner énfasis en la resolucion de las paginas de los libros se
deben a la falta informacién y de organizacién para preparar e impartir sus clases.
Las profesoras no cuestionan a sus alumnos acerca de lo que saben o de las
experiencias que han tenido con respecto al tema que se esta abordando, tampoco
llevan a cabo técnicas que propicien dinamicas para trabajar con los nifios y mucho
menos buscan actividades extras en las que los nifios puedan poner en practica los
conocimientos que van adquiriendo.

Si bien, es importante cubrir los contenidos de los programas de estudio y la
resolucién de libros, también es importante terminar con la tendencia tradicionalista,
buscar nuevas formas de ensefianza y tomar en cuenta las conocimientos previos
de los alumnos; de esta manera estaremos partiendo de una base de experiencia
gue ayudard tanto al maestro como al alumno a ensefiar y aprender de manera

significativa, perdurable y aplicable en cualquier etapa y momento de la vida.

1.4.2 El curriculo y las practicas dominantes.

Cémo mencioné anteriormente la Escuela Primaria “General Francisco Morazan”
trabaja con base al Plan y Programas de Estudio SEP 1993; el cual plantea
reiteradamente la importancia de impartir nuevos conocimientos basandose en las
experiencias previas de los alumnos, en el didlogo, la interaccion y la confrontacion
de puntos de vista; lo que ayudard al aprendizaje y a la construccion de
conocimientos. También plantea la importancia de idear actividades que promuevan
la construccion de conocimientos a partir de experiencias y de la interaccion con
otros; estas actividades permitiran al nifio resolver situaciones que se le presenten
en su diario vivir. Aunque todas las personas construyen conocimientos fuera de la
escuela que les permiten resolver situaciones problematicas es muy importante que
cuenten también con las habilidades, conocimientos y formas de expresion que la
escuela proporciona.

Pese a los objetivos que persigue el Plan y Programas de Estudio el proceso de
ensefianza-aprendizaje que se lleva a cabo en la Escuela Primaria “General

Francisco Morazan” no es del todo correcto; como ya he mencionado sigue teniendo
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rasgos tradicionalistas, sobre todo en la ensefianza de los contenidos ya que las
profesoras sélo se dedican a impartir su clase y a resolver las paginas del libro sin
importar las ideas que puedan aportar sus alumnos. La falta de informacion a la que
se enfrentan las profesoras obstaculiza la planeacion de actividades que fomenten
en los nifios el uso de aquellas experiencias previas que han adquirido tanto en la
escuela como fuera de ella, también es importante que las profesoras organicen el
tiempo que dedican a dar su clase y que se interesen por buscar nuevas formas de
ensefianza que estén ligadas con el contenido de trabajo y que puedan ser utilizadas
con los nifilos en cualquier momento del dia; de esta manera ahorraran tiempo y
cumpliran verdaderamente con los objetivos que el Plan y Programas de Estudio
plantea. También es muy importante que las profesoras tomen en cuenta las
actividades que son propuestas en los ficheros de actividades por asignatura y en
los libros de texto ya que éstas son complemento de los contenidos que maneja el
Plan y Programas de Estudio y ademas facilitan el uso de las ideas previas de los
nifos.

Organizando las clases y haciendo uso de las actividades propuestas en los libros el
producto del trabajo de las profesoras sera mejor y en consecuencia el aprendizaje

de los nifios sera verdaderamente significativo.

1.4.3 Ambientes y métodos.

Las circunstancias sociales y culturales juegan un papel muy importante en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, tan es asi que el Plan y Programas de Estudio
hace énfasis en el uso constante de las experiencias previas adquiridas por los
alumnos tanto en la escuela como fuera de ella para el aprendizaje de los nuevos
contenidos que les son ensefiados; asi cOmo, en la participacion y en la interaccion
entre el profesor y sus alumnos cémo entre ellos mismos. Si bien las circunstancias
sociales y culturales son importantes para este proceso, también lo es la manera en
la que se opera para poder obtener un buen resultado en el aprendizaje. Los
métodos de ensefianza y las actividades que empleen los profesores jugardn un
papel de suma importancia en la construccién de conocimientos que lleven a cabo
los alumnos.

Por lo anterior y con base en mi experiencia como docente en la educacion basica,

es necesario que coémo profesionales de la educacion erradiqguemos aquellas
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practicas tradicionalistas que hasta la fecha se siguen llevando a cabo y busquemos

nuevas formas de ensefiar a los alumnos.

Este trabajo esta dedicado a informar el papel tan importante que juegan los
conocimientos 0 experiencias previas de los alumnos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje; asi como, el rol del profesor y del alumno para la construccion de
conocimientos y de esta manera lograr en ellos un aprendizaje que les sea
significativo y util en cualquier momento de su vida. Comenzaremos nuestro analisis
desde el origen de la teoria constructivista que es la teoria base del Plan y
Programas de Estudio de Educacion Basica Primaria SEP 1993, hasta llegar a
delimitar esta teoria al campo especifico de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas con las caracteristicas propias de los sujetos de aprendizaje para
finalmente hacer algunas recomendaciones de trabajo que ayuden a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en esta area de conocimiento.

Es importante recalcar que este trabajo alude al proceso de ensefianza-aprendizaje
especificamente en la asignatura de matematicas y a la importancia del juego en
este proceso.

Este trabajo estara basado en todo momento en la teoria constructivista. El interés
por aludir a la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas surge de mi
experiencia como docente en la educacion basica. Gracias al trabajo directo con los
nifos me di cuenta de que éstos generalmente muestran cierto interés es algunas
actividades relacionadas con las matematicas; esto se debe a que las mateméticas
estan presentes en casi todos los aspectos de nuestra vida diaria. Sin embargo
todavia existen profesores con tendencia tradicionalista que descontextualizan el
conocimiento de los hechos (realidad) y ponen énfasis en el texto escrito como la
principal fuente de informacién ademas dan poca importancia a las opiniones y
sentimientos de sus alumnos, es por eso que el estudiante sélo retiene los datos y le
es dificil resolver los problemas que se le presentan en su diario vivir. En la
asignatura de matematicas los profesores se dedican a ser transmisores de
conocimiento, ponen a sus alumnos a resolver paginas del libro y a memorizar
contenidos por que tienen la falsa idea de que las mateméaticas se aprenden mejor
mecanizando algoritmos y no se dan cuenta de que estas técnicas de ensefianza

lejos de interesar al alumno lo hacen huir de esta asignatura.
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A lo largo de mi experiencia también me di cuenta de que los profesores se
interesan poco en buscar nuevas formas para ensefarles a sus alumnos y poco se
interesan por fomentar en ellos el gusto por las matematicas. Para mi es muy
importante dar a conocer la importancia de las actividades ludicas (juego) cOmo una
alternativa para la ensefianza y el aprendizaje en la asignatura de matematicas ya
gue cémo profesionales de la educacién debemos pensar en nuevas estrategias de
ensefianza para lograr un aprendizaje significativo y util, desarrollar en nuestros
alumnos la capacidad creadora, su aptitud para el cambio y el habito para formular

hipotesis, indagar, explorar y experimentar.
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CAPITULO 2. EL CONSTRUCTIVISMO Y EL PENSAMIENTO MATEMATICO.

Este capitulo presenta algunas reflexiones sobre el constructivismo partiendo desde
su origen y definicion tomando en cuenta a diversos autores con sus respectivas
aportaciones teoricas. Hace referencia a los aspectos mas relevantes de la teoria
psicogenética de Jean Piaget y a la teoria sociocultural de Lev Vigotsky de las que
se desprende un andlisis del proceso de ensefanza-aprendizaje desde el enfoque
constructivista y el papel que juega el profesor y el alumno en este importante
proceso para lograr la construccion del conocimiento; concluye con la aplicacion del

constructivismo en el campo de las matematicas.

2.1 Origenes del Constructivismo.

“En sus origenes el constructivismo surge cOmo una corriente epistemolodgica,
preocupada por discernir los problemas de la formacién del conocimiento en el ser
humano”;*? es decir, referente a coémo se origina y se modifica el conocimiento.
“Segun Delval se encuentran algunos elementos del constructivismo en autores

cémo Vico, Kant, Marx o Darwin”*®

estos autores afirmaron que los seres humanos
tienen la capacidad de adquirir conocimientos, de reflexionar sobre si mismos y de
construir activamente el conocimiento.

“Los antecedentes del paradigma constructivista se encuentran en los trabajos de
nl4

Lev Vigotsky y de Jean Piaget”™™ quienes enfocaron su estudio a saber como se
conoce la realidad y cdmo se aprende.

Piaget (constructivismo psicogénetico) centr6 su estudio en el contenido y
funcionamiento de la mente, desde esta perspectiva se concibe al alumno cémo
constructor de esquemas y estructuras operatorias, al profesor como un facilitador
del aprendizaje y del desarrollo, a la ensefianza por descubrimiento de manera
indirecta y al aprendizaje como un factor determinado por el desarrollo.

Vigotsky (constructivismo sociocultural) ubicé su interés en el desarrollo de dominios

de origen social, bajo esta perspectiva el alumno reconstruye los saberes culturales,

2DiAZ BARRIGA, Frida. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una interpretacion
constructivista. p. 25.

3 | dem.

Y FERREIRO GRAVIE, Ramoén. Estrategias didacticas para el aprendizaje cooperativo. El
constructivismo social. Una Nueva forma de ensefiar y aprender. p. 25.
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el profesor sirve de mediador y de ayuda pedagogica, la ensefianza debera ser
reciproca mediante la interaccion y el aprendizaje una interiorizacion y apropiacion
de representaciones y procesos.

Es importante citar a Ausubel (constructivismo cognitivo) quien puso énfasis en el
desarrollo de habilidades del pensamiento, aprendizaje significativo y solucion de
problemas, desde esta mirada se concibe al alumno cémo un procesador activo de
informacion, al profesor como el organizador de esa informacién, cdbmo un promotor
de habilidades de pensamiento y aprendizaje, a la ensefianza como induccién al
aprendizaje significativo y al aprendizaje lo determinan las experiencias previas.
Cesar Coll opina que “una concepcion constructivista en la educacion debe
alimentarse de todas las corrientes psicologicas antes mencionadas; a pesar de que
estas teorias mantienen encuadres tedricos distintos y entre los cuales existen
divergencias; todas comparten la importancia de la actividad constructiva del alumno
en los aprendizajes escolares”.*

Mario Carretero en su intento por dar una definicion de constructivismo sostiene que:
“el conocimiento no es una copia fiel de la realidad sino una construccién del ser
humano; construccién que lleva a cabo mediante conocimientos que ya posee”.*

El constructivismo es una corriente pedagdgica que propicia el aprendizaje cémo
una actividad significativa, donde el alumno con base en el conocimiento inicial que
tenia, ante una nueva experiencia, concepto o situacion debe construir su nuevo
conocimiento el cual no puede adquirir si es construido por otros; es decir, “la
construccién es una tarea solitaria”.}’ Sin embargo, las personas que rodean al
sujeto pueden facilitar su construccién del conocimiento; es decir, sin los otros la
construccion del conocimiento no seria posible ya que “el conocimiento es un
producto de la vida social”.’® Pero hay que tener bien claro y no olvidar que la
construccion que el sujeto hace del conocimiento tiene lugar en el interior de si
mismo. El sujeto construye el conocimiento y todo conocimiento es resultado de su
actividad, es decir, existe una relacion indisoluble entre el sujeto y la realidad, no
puede concebirse uno sin el otro. “El constructivismo es una posicion interaccionista

en la que el conocimiento es resultado de la accién del sujeto sobre la realidad”.*® El

> DIAZ BARRIGA, op. cit., p. 28.

'8 |bidem, p. 27.

' RODRIGO y ARNAY, op. cit., p. 16.
8 |dem.

% 1 dem.
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constructivismo establece la existencia de estados internos en el sujeto, por medio
de las cuales se hacen representaciones de la realidad, estas representaciones se
construyen a través de la accion del sujeto con la realidad misma pero son
construcciones propias del sujeto. En este sentido el constructivismo es un proceso
de aprendizaje en el que el alumno debe utilizar todo su potencial intelectual. Con
este enfoque la memoria queda relegada a un segundo plano, lo principal es que el
alumno sepa pensar para construir sus conocimientos.

El planteamiento de base en este enfoque es que el individuo hace una construccién
propia que se va produciendo como resultado de la interaccion de sus disposiciones
internas y su medio ambiente, por tanto, su conocimiento no es una copia de la
realidad, sino una construccion que hace la persona misma. Esta construccion
resulta de la representacion inicial de la informacion y de la actividad, externa o
interna que desarrollamos al respecto.

Desde esta perspectiva la concepcién constructivista del aprendizaje escolar
sostiene que la educacion debe promover procesos de crecimiento personal del
alumno en un contexto social y desarrollar la capacidad de propiciar aprendizajes
significativos (crear conocimiento mediante una constante relacion entre la nueva
informacion y las ideas previas) ElI alumno es quien construye o reconstruye el

conocimiento a nivel social, el profesor debe orientar y servir de guia al alumno.

2.2 Piaget y Vigotsky.

La teoria de Piaget y la de Vigotsky presentan una diversidad de opiniones debido a
que se orientan a problemas diferentes, en consecuencia los objetivos de ambas
teorias son distintos, asi que, para poder entender estas teorias es necesario
situarnos en el proceso de construccion del conocimiento, que, cémo lo hemos
mencionado antes tiene lugar en el interior del sujeto y se complementa con el
conjunto de circunstancias en el que se desarrolla, este conjunto de condiciones que

facilitan o dificultan la construccion del conocimiento pero no la explican.

2.2.1 Teoria Psicogenética de Jean Piaget.

La teoria de Piaget es el punto de partida del constructivismo que conocemos hoy

dia. Piaget trata de explicar los progresos en el conocimiento que se producen
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durante el desarrollo y la manera en como se generan los instrumentos que nos
transportan a ese conocimiento. Su principal preocupacion son los procesos internos
que tienen lugar en el interior del sujeto, por ello las condiciones externas, es decir,
lo que rodea al sujeto, resulta secundario en la persecucion de su objetivo. Lo
anterior no quiere decir que niegue su existencia o que no la considere importante,
sino que la toma en un segundo término. Para Piaget lo social es un factor
importante para el desarrollo; sin lo social, el desarrollo no puede producirse, sin
embargo, es sus estudios Piaget toma lo social cbmo una constante y mas bien se
ocupa en estudiar la manera en la que el sujeto integra su experiencia para producir
conocimientos.

Esta teoria explica el desarrollo del nifio desde su edad mas temprana, cémo
resultado de la interaccién con el medio fisico y social que lo rodea, es decir, a partir
de las acciones que el nifio realiza con los objetos, acontecimientos, personas y los
efectos que en él produce esta interaccion; es asi que se desencadenaran el
conjunto de acciones internas que le permitirAn construir su conocimiento y su
inteligencia.

Los conceptos basicos de la teoria de Piaget se explican a continuacion:

Adaptacion. Proceso de modificacion del medio ambiente segin nuestros fines.
Tiene una naturaleza dual que consiste en dos procesos que se desarrollan
continuamente en los individuos: Asimilacion y Acomodacion.

Asimilacion. Proceso de incorporacion, ya sea de sensaciones 0 experiencias o
esquemas o estructuras de conocimientos anteriores.

La teoria psicogénetica contempla el desarrollo cGmo un conjunto de acciones que
van de lo simple a lo complejo y a través del cual el nifio construye su pensamiento y
la base solida de apoyo de conocimiento de la realidad en estrecha relaciéon con ella.
Dicho desarrollo se manifiesta en estadios (etapas) con caracteristicas propias las
cuales van sucediendo en forma ordenada, cada nuevo estadio contiene al anterior,
lo supera y lo mejora, dando lugar a nuevas etapas de equilibrio (mecanismo de
reajuste o equilibracion).

Piaget, clasifico asi los niveles de pensamiento infantil en cuatro etapas principales

que son:

e Periodo Sensorio-Motor: de 0 a 18 meses.

e Periodo Pre-Operacional: de los18 meses a los 7 afios.
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e Periodo Operaciones Concretas: de los 7 afos a los 12 afos.

e Periodo Operaciones Formales: de los 12 afios en adelante.

Acomodacion. Proceso que permite la modificacion de los esquemas o estructuras
para adecuarlas con las observaciones realizadas, dando lugar a la formacion de
nuevas estructuras, es decir, es un proceso de cambio por el cual se ajusta la nueva
informacion a las estructuras cognitivas establecidas.

Organizacion. Es un proceso de categorizacion, sistematizacion y coordinacion de
las estructuras cognitivas. El sujeto requiere de una organizacion interna que le
permita ordenar sus conocimientos. Esta funcion intelectual ayuda al sujeto a ser
mas selectivo en sus respuestas acontecimientos y objetos.

Equilibrio. Proceso interno regulador de la diferenciacién y coordinacién, que tiene
siempre una adaptacion creciente. El equilibrio es siempre moévil y dinAmico y esta
entre la asimilacion y la acomodacién; de esta forma se da lugar a lo que Piaget
nombra Adaptacidon Cognoscitivista, la cual serd el punto de partida de todo
conocimiento, ademas de que estas acciones contienen la construccion, la

reconstruccioén y el enriquecimiento de esquemas de conocimiento.

2.2.2 Teoria Sociocultural de Lev Vigotsky.

Por su parte Vigotsky trata de explicar el papel que juega lo social en la construccién
del conocimiento desde una vision psicologica, pero se preocupa mucho menos por
la construccién del conocimiento, le da mayor peso a lo social y subraya la influencia
que tiene la cultura en el desarrollo individual. El peso estd puesto en factores
externos, por ello no estudia en detalle los procesos internos que tienen lugar en el
sujeto. Para Vigotsky el desarrollo se produce y se toma cdmo un hecho, para él lo
importante son las condiciones que determinan el desarrollo y se preocupa menos
por la consistencia del conocimiento. Para Vigotsky son los factores externos los
responsables del desarrollo y el desarrollo es un proceso mediante el cual se hace
propio lo exterior, es decir, el sujeto es moldeado por lo social.

Para Vigotsky el hombre no esta caracterizado por su herencia genética; para él, el
origen del hombre se debe a la actividad conjunta y constante, que dura toda la vida
y que se garantiza gracias al proceso social de la educacion.
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Para el desarrollo de su teoria Vigotsky aplicO un razonamiento metddico y la
materia historica al estudio del desarrollo del hombre, por medio de lo cual tratdé de
explicar la conducta, la conciencia y la representacion. Vigotsky fue el primero en
hablar de las transformaciones sucesivas del hombre y del desarrollo cultural del
nifio, partiendo de un modelo en el que una serie de situaciones iban tras otras y que
tenian relacion entre si, donde el estimulo (E), llevaba a una respuesta (R), la cual
provocaba otro estimulo y asi indefinidamente creando un sistema complejo en el
que el sujeto humano aprendia a depender de si mismo. Pero este sdlo fue el inicio
de su investigacion y a pesar de las limitaciones del modelo de estimulo (E)-
respuesta (R) encontré en el algunas caracteristicas especificas de las funciones
humanas superiores: estas superan la dependencia del medio y posibilitan el
regreso de los estimulos y respuestas de manera indefinida y permiten el uso de
mediadores externos a través de los cuales se pretende modificar el medio fisicoy a
la vez nos modifican a nosotros mismos. Para Vigotsky el desarrollo de las funciones
superiores se da a través de la actividad practica en interaccion o cooperacion
social. La transmision de estas funciones de los adultos que ya las poseen a los
nifios en desarrollo se produce mediante la interaccion entre el nifio y los adultos o
compafieros de su edad o de diversas edades. “Con toda propiedad podemos
denominar a este proceso cémo educacién”.?

Para comprender mejor la teoria de Vigotsky es necesario referirnos a algunos de
los conceptos basicos en que se apoya esta teoria: mediacion, interiorizacion y
actividad.

Mediacion. La teoria de Vigotsky se refiere a dos tipos de mediacion:

1) Mediacién instrumental: se refiere a los cambios que el hombre provoca en su
propia mente y se fija en aquellos apoyos externos que le permiten mediar un
estimulo, es decir, representarlo en otro lugar o en otras condiciones. Para Vigotsky
los “instrumentos” de pensamiento son todos aquellos objetos que sirven para
ordenar y reordenar la informacién externa, de modo que el sujeto pueda utilizar su
inteligencia, memoria o atencion en situaciones culturales y valiéndose del lenguaje
como medio para desarrollar el proceso de mediacion. Desde esta perspectiva, la
comunicaciéon es Util para construir una representacion externa que mas tarde se

interiorizard y de esta manera nuestro pensamiento serd fruto de la interiorizacion de

%0 ALVAREZ Amelia y Pablo DEL RIO. “Educacién y desarrollo: la teoria de Vygotsky” p. 96.
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los medios desarrollados por nuestra cultura. Este tema es muy importante para la
educaciéon ya que es a través de ella como el nifio puede incorporar procesos de
representacion.

2) Mediacion social: La mediacion instrumental esta relacionada con la mediacion
social, sin embrago, Vigotsky distingue entre una mediacion y otra. Es gracias a la
mediacion social que el hombre puede desarrollar representaciones externas, la
mediacién social permite la interaccién entre dos 0 mas personas que cooperan en
una actividad conjunta o colectiva que el sujeto empleara méas tarde de manera
individual. Es decir, un hecho que inicialmente representa una actividad externa se
reconstruye y empieza a suceder internamente, un proceso de relacion con otras
personas queda transformado en otro proceso, sélo que ahora es personal. “En el
desarrollo cultural del nifio toda funcion aparece dos veces: primero a nivel social y
mas tarde a nivel individual, primero entre personas y después en el interior del
propio nifio”.** “El camino de la cosa al nifio y de éste a aquella, pasa a través de
otra persona. El camino a través de otra persona es la via central del desarrollo de la
inteligencia préactica”.??

Cuando se utiliza la mediacion social en el campo educativo se le da importancia al
contenido; a lo que se ensefia y como se ensefia (mediadores), pero sin olvidar a
guien se le ensefa (agente social).

Interiorizacion. Vigotsky se opone a la idea de que la actividad interna y externa del
hombre sean idénticas e igualmente niega que estén desconectadas; es decir que;
los procesos externos son transformados para crear procesos internos, si bien estas
actividades no son idénticas si se encuentran de alguna manera ligadas. El proceso
de interiorizacion no sélo opera en las estructuras de pensamiento sino que mejora
los procesos de mediacién que permiten al nifio adecuarse a su nivel de actividad
(Zona de Desarrollo Proximo) y facilita el paso de la actividad externa a la actividad
mental.

Actividad. Cuando hablamos de significado o significatividad en educacion, nos
referimos al caracter individual y al plano de la representacion, es decir, hablamos
de la importancia de las ideas del sujeto y de su actividad, siempre dando mas peso

a las representaciones individuales que a las actividades sociales.

L |bidem, p.99.
22 1dem.
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Segun Vigotsky el aprendizaje significativo se basa en la actividad social, en la
experiencia compartida y en la accibn como un factor inseparable de la
representacion. “De ahi que a Vigotsky le preocupe mas el sentido de las palabras
que su significado, porque el sentido incorpora el significado de la representacion y
el significado de la actividad conjuntamente”.?® Es de esta manera que el significado
se refiere a una accion representada, para lo cual es necesario que la mente del
sujeto este conectada con el mundo que lo rodea para recuperar el sentido y el
significado de los conceptos.
En su esfuerzo por ocuparse mas del sentido que del significado y mas de la
actividad que de la accion, Vigotsky, partié de la idea de que la conciencia surge de
la actividad del sujeto, y que los pensamientos se manifiestan a través de la
actividad, es por eso que Vigotsky plantea la necesidad de distinguir entre una
actividad previa, de una resultante, de esta manera la practica se convertira en el eje
que explicara la naturaleza humana y la construccion cultural en sociedad. La
educacion formal o informal seréd el medio que permitird la adquisicion de un nuevo
sistema de actividad. Vigotsky concentré su estudio en esos sistemas de actividad
propios del hombre y lo dividio en dos:

- Sistemas de actividad que caracterizan a las distintas culturas y a los distintos

momentos historicos
- Sistemas de actividad que distinguen a cada una de las etapas del desarrollo
y educacion del nifio.

Este estudio fue continuado por sus discipulos: Leontiev, con su modelo jerarquico
de actividades; Davidov, Elkonin y Markova con su propuesta de periodizacion de
etapas educativas de acuerdo con la actividad rectora de cada una.
La aplicacion eficaz del concepto de actividad a la educacion nos obliga a tener en
cuenta diversos aspectos de la teoria y del conjunto de operaciones desarrolladas
desde ellas. Para lo cual es importante hablar del disefio y reorganizacion de las
funciones de la actividad en educacion, de la actividad principal en las distintas
etapas escolares y de las caracteristicas especificas de las actividades de
ensefianza-aprendizaje.
En primera instancia y en lo que se refiere al disefio y reorganizacién de las
funciones de la actividad en la educacion, podemos decir que, la actividad es

%% |bidem, p. 101.
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impulsada por un motivo que nos lleva a actuar para conseguir metas, las
condiciones que se nos presenten delimitaran el dominio de las operaciones. Los
motivos, asi entendidos, son las actividades con sentido; es decir, las actividades
articuladas por representacion y accion que controlan a las otras. Es muy importante
mencionar que los motivos y las actividades del nifio (sistemas de actividad)
cambian con la edad por eso es muy importante que la educacién sea conciente de
lo que se puede hacer y lo que es conveniente hacer en una cierta edad, ya que, lo
gue es conveniente a una edad puede no serlo en otra. El concepto de actividad que
hasta aqui hemos mencionado nos puede ayudar a comprender el proceso evolutivo
de las actividades del nifio a lo largo de los niveles escolares.
La idea de que el desarrollo infantil pasa por distintas etapas ha dado lugar a teorias
que tratan de explicar el grado de progreso del proceso de desarrollo (estadios.
Piaget) y pese a las criticas que esta concepcion ha recibido parece importante
explicar esas caracteristicas invariables del desarrollo, el mismo Vigotsky plante6
una serie de etapas diferenciadas en el desarrollo infantil. “Lo que le preocupa al
psicélogo ruso es el desarrollo en sociedad de la conciencia y la construccion
externa y cooperativa de la representacion”**. De esta manera cuando Vigotsky
habla de desarrollo debe entenderse que estd hablando del desarrollo cultural del
nifio, el cual se llevara a cabo por etapas y lo que determinara el desarrollo de estas
sera la actividad que el nifio realice con las personas que lo rodean. La actividad
estara determinada por la cultura de cada sociedad, por el papel que juegue el nifio
dentro de esa cultura y por sus factores genéticos de crecimiento.
Vigotsky, clasifico las etapas de desarrollo infantil en cinco “periodos estables” que
son:

e Lainfancia: de los 2 meses a 1 afio.

e La nifiez temprana: de 1 a 3 afos.

e La edad preescolar: de 3 A 7 afos.

e Laedad escolar: de 7 A 13 afios.

e La adolescencia: de 13 a 17 afios.

“Estas etapas se caracterizardn por la construccion en ellas de nuevas formaciones

en los procesos de mediacién social-instrumental, que marcan la crisis de

** Ibidem, p.106.
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crecimiento socio-cultural en el nifio"®. Estas etapas de desarrollo del nifio estaran
ligadas al plan de estudios que ofrece la escuela y que para Vigotsky implica una
comprension clara del papel que desempefia cada una de las asignaturas en la
formacion de nuevas actividades que serviran de referencia para utilizarlas en el
momento mas adecuado del desarrollo y asi lograr que estén presentes y que sean
significativas pero que también favorezca el desarrollo. Cada una de las etapas de
desarrollo seran diferentes debido al significado que se le atribuya a los dos tipos de
mediacién que antes mencionamos; por un lado, son importantes las actividades que
generan representaciones y por el otro, las maneras de organizacion social de la
actividad; es decir, cada etapa es diferente porque en ellas predomina diferente
forma de actividad.

Siguiendo la linea de investigacion que desarroll6 Vigotsky nos es conveniente
seguir resaltando la importancia de lo social en la construccion del significado para
poder referirnos a la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). Hasta ahora la teoria de
Vigotsky nos ha mostrado que la actitud y el conocimiento, la sociedad y el individuo,
lo cultural y lo mental no pueden quedar separados y es por eso que lo que tiene
lugar en la escuela y lo que tiene lugar fuera de ella tiene que ver con la actividad
mental o0 externa y con las representaciones o motivos del alumno, hecho que el
educador no puede perder de vista.

Vigotsky plantea una manera diferente de entender las relaciones que existen entre
el desarrollo y el aprendizaje, interponiendo entre ellas la educacion. Para poder
llegar a este planteamiento el autor se basé en diferentes teorias como la de Piaget
quien afirmaba que el aprendizaje dependia del desarrollo, otra teoria que fue
tomada en cuenta por el autor fue la de Willian James, quién afirmaba que el
aprendizaje es desarrollo, el autor ruso también analizé la teoria de Koffka quien
traté de establecer una interaccion entre la maduracion y el aprendizaje. Con base a
estas teorias Vigotsky llegd a la conclusion de que el aprendizaje tiene una
influencia minima sobre el desarrollo y centré su investigacion en el hecho de que el
desarrollo humano depende del desarrollo cultural del nifio, por tal motivo, afirmo
que la ensefianza sélo es buena cuando va por delante el desarrollo y cuando
despiertan aquellas funciones que estan en proceso de maduracion en la Zona de
Desarrollo Préximo (ZPD). En resumen podemos decir que la teoria de Vigotsky,

%% |bidem, p.105.
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sostiene que el nifio aprende gracias a los procesos de mediacion y al apoyo de los
qgue le rodean y de la cultura; es asi, que el aprendizaje esta por encima de sus
posibilidades intelectuales en un determinado momento de su desarrollo. Debido a
tal afirmacion a la que hemos llegado, es necesario que definamos algunos puntos
base de la teoria de Vigotsky sobre la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP).

Segun Vigotsky es la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) la que nos permitir4
descubrir las caracteristicas del desarrollo humano ya que el aprendizaje se da a
partir de progresos ya establecidos. Vigotsky se basa en la imitacibn como el factor
base del aprendizaje humano; es asi que el adulto mediante este proceso transmite
al nifio lo que sabe y es por medio del proceso de mediacién que el nifio podra
actuar ante determinada situacion, primero sin saberlo, luego sabiéndolo, al principio
sin conocer cémo y luego con la habilidad ya adquirida. Todas esas actividades
sociales y compartidas se encuentran desde un principio en la Zona de Desarrollo
Préximo (ZDP); es por eso que lo que en un principio era imitacion pasa en la Zona
de Desarrollo Préximo (ZDP) a ser representacion; es asi, que la actividad del nifio
se forma en el exterior interactuando con la experiencia de los adultos; es decir que,
alli donde el nifio no llega, el adulto puede complementar su actividad con base en lo
que él ya sabe. Los adultos o compafieros que rodean al nifio realizan actividades e
interactian con él, es por eso que el nifio va extrayendo significados de las
actividades que percibe y es asi que sus conocimientos irdn escalando niveles de
complejidad gracias a la actividad conjunta en la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP).
Al proceso en el que la actividad y las situaciones adversas pasan a convertirse en
capacidades individuales es el largo proceso del desarrollo humano que se produce
en la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), por eso es importante referirnos a esta
Zona cOmo un area que es a la vez interna y externa, pero también, fisica y mental.
Vigotsky en su estudio hace una aclaracién que no debemos perder de vista; cuando
habla de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) se refiere a la diferencia entre el nivel
de desarrollo real actual y el nivel de desarrollo potencial, el cual esta determinado
por la resolucion de problemas con la ayuda de adultos o comparfieros mas capaces.
Es asi que el término “potencial” tiene relacion con lo individual e interno; mientras
qgue el término “préximo” se refiere al caracter social y externo. Lo anterior nos
parece indicar que el autor pretendia era lograr que ambos factores intervinieran
logrando asi una unidad entre los dos agentes mas importantes de su teoria

(desarrollo-educacién). Es por eso que el término de Zona de Desarrollo Proximo
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(ZDP) no debe verse Unicamente cOmo un concepto base en psicologia sino también
de la educacion; ya que “Cuando Vygotsky [sic.] acufia el concepto de ZPD, le
preocupaba tanto la evaluacion (psicologica) de las capacidades cognitivas del nifio,

cémo la evaluacién (pedagégica) de las practicas educativas”.?®

A pesar de las diferencias entre una y otra teoria es importante sefialar que ambas
comparten la importancia de la actividad constructiva del conocimiento, ademas lo
social y lo natural interactian desde el comienzo de la vida, es asi, que el
conocimiento es un proceso social desde el principio, pero que tiene lugar dentro del
sujeto. Por lo anterior en este trabajo se pretende tomar algunos aspectos
importantes tanto de la teoria psicogenética de Piaget y la teoria sociocultural de
Vigotsky para lograr una interaccion entre ambas teorias y de esta manera rescatar

la importancia de lo social para el desarrollo interno del conocimiento.

2.3 La ensefianza y el aprendizaje en el enfoque constructivista.

La concepcion constructivista de la ensefianza y el aprendizaje reside en la toma en
consideracion de la naturaleza y funciones de la educacion escolar y de las
caracteristicas propias y especificas de las actividades escolares de ensefianza y
aprendizaje.

Para la concepcion constructivista de la enseflanza y el aprendizaje “la educacion

escolar es ante todo y sobre todo una préactica social y socializadora”?’

en la que se
siguen toda una serie de situaciones sobre la naturaleza y funciones de la educacion
escolar que constituyen la base a partir de la cual se interrogan las teorias
constructivistas del desarrollo y del aprendizaje.

Esta doble postura trata de hacer ver las relaciones entre el desarrollo humano y el
contexto social y cultural en el que siempre y necesariamente este desarrollo tiene
lugar. El proceso de desarrollo personal, es decir, el proceso mediante el cual los
seres humanos llegamos a constituirnos como personas iguales a otras pero al
mismo tiempo diferentes de todas ellas es inseparable del proceso de socializacién,
es decir, del proceso mediante el cual nos incorporamos a una sociedad y a una

cultura. Llegamos a ser quienes somos gracias a que podemos incorporarnos a un

?® |bidem, p.116.
? RODRIGO y ARNAY, op. cit., p. 123.
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grupo social y cultural que nos permite formar parte de un grupo humano y compartir
con otros un conjunto de saberes y formas culturales: “no hay desarrollo personal
posible al margen de una sociedad y de una cultura”?.

La educacion escolar es uno de los instrumentos que utilizan los grupos humanos
para promover el desarrollo y la socializacibn de sus miembros mas jévenes
facilitandoles el acceso a un conjunto de saberes y formas culturales que deberan
ser aprendidos por ellos para su propio desarrollo personal y para la construccion de
su identidad personal y de su proceso de socializacion.

El aprendizaje de los contenidos escolares al igual que el aprendizaje de cualquier
tipo de contenido implica siempre un proceso de construccidn o reconstruccion por
parte del alumno.

La concepcidn constructivista de la ensefianza y del aprendizaje escolar, plantea
coOmo caracteristica propia y especifica de la educacién escolar la existencia de
instituciones (centros educativos) especificamente pensadas y disefladas para
impartir este tipo de educacion; cuya finalidad debera ser la activacién de procesos
de crecimiento personal del alumno dentro de la cultura a la que pertenece. Las
actividades de ensefianza y aprendizaje que promuevan este desarrollo personal del
alumno deberan ser actividades cuyo disefio, planeacion y desarrollo se basen en
los contenidos escolares pero que también puedan trasladarse a un contexto
apropiado para facilitar el proceso de aprendizaje de los alumnos y que propicien en
ellos una actividad mental constructiva. Es mediante la construccion de aprendizajes
significativos que el alumno construye significados que complementan su
conocimiento del mundo fisico y social; de tal manera que facilitan, fomentan e
impulsan su crecimiento personal.

De esta manera entendida la concepcidon constructivista de la enseflanza y el
aprendizaje escolar, los tres aspectos fundamentales que debe favorecer el proceso
institucional seran: el logro de un aprendizaje significativo, la comprensién de los
contenidos escolares y la viabilidad de lo aprendido; pero también debera promover
los procesos de socializacion e individualismo de los alumnos para que ellos logren
construir una identidad personal dentro del contexto social y cultural en el que viven.
El enfoque constructivista trata de juntar el cbmo y el qué de la ensefianza y su idea

central puede quedar resumida en la siguiente frase: “ensefiar a pensar y actuar

28 | dem.
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sobre contenidos significativos y contextuados”?®

, s asi que, el conocimiento
escolar deber4d tomar en cuenta los procesos psicolégicos implicados en el
aprendizaje y los mecanismos de influencia educativa que promuevan, guien y
orienten este aprendizaje.

Desde esta perspectiva la concepcion constructivista de la ensefianza y aprendizaje
gira en torno a tres aspectos fundamentales:

1. El alumno: quien deberd desarrollar su propio proceso de aprendizaje, él
mismo sera quien construya o reconstruya los conocimientos de su grupo
social o cultural, tomando en cuenta lo que sabe de los otros; es decir, el
alumno seleccionara, organizara y transformarda la informacién que recibe de
las distintas fuentes y establecera relaciones entre esa nueva informacion y
sus ideas o conocimientos previos; de esta manera el alumno aprendera
contenidos a los que les atribuira un significado.

2. La institucion escolar: que es la encargada de impartir contenidos curriculares
y de destacar la importancia de las actividades cotidianas, significativas y
relevantes de la cultura a la que pertenece el alumno.

3. El profesor: quien se encargara de guiar y orientar al alumno en el proceso de
construccion del conocimiento, ademas de propiciar la interaccién entre él y
sus alumnos para poder intercambiar conocimientos significativos. El profesor
también debera propiciar la autonomia, el auto didactismo, la capacidad de
reflexion, la motivacion, la responsabilidad por el estudio, la capacidad de
pensar criticamente, la disposicién para aprender, el aprendizaje significativo
y la cooperacion entre sus alumnos para asi lograr resultados de calidad en

su aprendizaje.

Resumiendo lo anterior: una institucion educativa de calidad serd aquella que
atienda las necesidades de los estudiantes ofreciéndoles una ensefianza adaptada a
la realidad y promotora de su desarrollo.

? DIAZ BARRIGA, op. cit., p. 30.
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2.4 El papel del profesor y del alumno.

Existen figuras encargadas especificamente de educar a los alumnos: “los
profesores y las profesoras™®’; estas figuras se caracterizan por su habilidad y
calidad de expertos en el oficio; pero no se trata de cualquier oficio, se trata del oficio
de educar y ensefiar. Una de las finalidades de la educacién escolar es utilizar esa
habilidad de los profesores para que los alumnos puedan aprender los saberes y
formas culturales incluidas en el plan de estudios. La figura del profesor
especializado en la educacion y la ensefianza es el rasgo distintivo de la educacion
escolar. El profesor es un mediador entre los destinatarios de su accion educativa
(alumnos) y los conocimientos que intenta que éstos aprendan (aprendizaje). Lo que
lo caracteriza es precisamente esa habilidad y calidad de experto y su actuacion
como mediador, esta es la razon por la cual su funcidn consiste en crear o recrear
situaciones y actividades especialmente pensadas para promover la adquisicion de
determinados saberes y formas culturales por parte de los alumnos. El profesor
ayuda al alumno a construir significados y a darle sentido a lo que aprende, es decir,
el profesor ejerce una influencia educativa a través de la ensefianza la cual es un
elemento mediador entre la actividad mental constructiva del alumno y los
significados que unen los contenidos escolares. El objetivo que persigue el profesor
es que los alumnos comprendan.

“Desde diferentes perspectivas pedagdgicas, al docente se le han asignado diversos
roles: el de transmisor de conocimientos, el de animador, el de supervisor o guia del
proceso de aprendizaje, e incluso el de investigador educativo™!. Sin embargo la
funcion del docente no puede reducirse a ser transmisor de conocimiento o
facilitador del aprendizaje o creador de ambientes propicios para que los alumnos
aprendan; el docente es mas que eso, “el docente se constituye en un organizador y

mediador en el encuentro del alumno con el conocimiento”®?

, €s decir, el profesor es
mediador entre el alumno y la cultura y sirve de ayuda al alumno en la construccién
de su conocimiento, en su desarrollo coOmo persona y en su ubicacion en su entorno.
El profesor debera ser una persona enteramente preparada, poseer suficiente

conocimiento acerca del aprendizaje y desarrollo humano, poseer valores y actitudes

% RODRIGO y ARNAY, op. cit., p. 126, 130.
. DIAZ BARRIGA, op. cit., p. 3.
%2 1dem.
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que propicien el aprendizaje y las relaciones humanas, dominar los contenidos de
las materias que ensefia, desarrollar estrategias de ensefianza que faciliten al
aprendizaje de los alumnos, motivar a sus alumnos y tener experiencia sobre la
ensefianza. “Ensefiar no es sélo proporcionar informacion; sino ayudar a aprender”?
para esto el profesor debe conocer las ideas y capacidades de sus alumnos, por
eso, es importante que el profesor conozca las ideas previas de los alumnos y
proponga nuevas técnicas de aprendizaje que modifiguen ese conocimiento previo
de sus alumnos. “La funcion central del docente consiste en orientar y guiar la
actividad mental constructiva de sus alumnos, a quienes proporcionara una ayuda
pedagdgica ajustada a su competencia”**. Pero también debe existir una interaccion
educativa en la que no solo el profesor ayude al alumno, sino que ambos (profesor-
alumno) dirijan de manera conjunta la enseflanza y el aprendizaje en un proceso
encaminar u orientar la participacion. Las relaciones interpersonales entre el
profesor y el alumno; asi como, la actitud, los valores y la motivacion que
manifiesten ambas partes favorecen el proceso de construccion del conocimiento
escolar. Ya que no se trata de que el profesor sea quien tiene la Ultima palabra,
tampoco se trata de que €l sea el Unico que ensefie 0 que comparta experiencias y
saberes; se trata de el profesor tome en cuenta los conocimientos previos de los
alumnos, que los analice y que reflexione sobre ellos y que esté dispuesto al cambio.
Ahora bien, por su parte el alumno construye o reconstruye personalmente un
significado sobre la base de los significados que ha podido construir previamente y
es gracias a esa base que el alumno puede continuar aprendiendo o construyendo
nuevos significados.

Coémo es sabido los alumnos cuentan con una serie de conocimientos que han
adquirido tanto en la escuela como fuera de ella; cada alumno cuenta con
capacidades cognitivas diferentes y también cuenta con una historia personal e
interpersonal, todos estos factores influyen en la disposicién y animo de los alumnos
para llevar a cabo la tarea de aprender. Para llevar a cabo el proceso de
aprendizaje, el alumno, dispone de un conjunto de habilidades que ha adquirido a lo
largo de su desarrollo y en la escuela. Estas habilidades que el alumno ha adquirido
forman la base para enfrentarse al aprendizaje de un nuevo contenido. Los

conocimientos previos se relacionan con el aprendizaje de un nuevo contenido y

% |bidem, p. 6.
* Ibidem, p. 9.
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este Ultimo a su vez es un producto de la actividad mental constructiva que hace el
alumno; es mediante esta actividad que el alumno construye e incorpora significados
y representaciones del nuevo contenido. Esta actividad mental a la que nos
referimos no puede llevarse a cabo partiendo de cero, es decir, para aprender hay
gue entrar en contacto con el nuevo contenido partiendo de algo que ya conocemos
0 que ya sabemos. Y es gracias a lo que el alumno ya sabe que puede acceder a
nuevos conocimientos y atribuirles significado para asi iniciar el proceso de
aprendizaje. En simples y llanas palabras: los conocimientos previos nos permiten
entrar en contacto con los conocimientos nuevos, atribuirles significados y lograr
aprendizajes significativos.

La teoria constructivista concibe los conocimientos previos del alumno en términos
de esquemas de conocimiento. Podemos definir un esquema de conocimiento de la
siguiente manera: “la representacion que posee una persona de un momento

d"3®. Esta definicion

determinado de su historia sobre una parcela de la realida
supone gque los alumnos tienen una gran cantidad de esquemas de conocimiento, es
decir, poseen conocimiento de algunos aspectos de la realidad que se han derivado
de su contacto con la vida, del ambiente en el que se desarrollan, de su experiencia
y de informaciéon que han recibido; por lo tanto, la cantidad y calidad de esquemas
de conocimiento sobre la realidad que poseen los niflos puede ser muy variable ya
qgue se han adquirido en distintas etapas, momentos y ambientes que forman parte
de su vida. El origen de los esquemas de conocimiento puede darse en el ambito
familiar, social (comparfieros, amigos), escolar, también pudo haberse adquirido por
medio de la lectura, por medio de un audiovisual o simple y sencillamente el alumno
pudo haber construido los conocimientos que tiene con base en su propia
experiencia. Sea cual sea el origen de los esquemas de conocimiento que poseen
los alumnos, lo cierto es que, no todos los alumnos tienen los mismos
conocimientos, ni la misma organizacion interna (relaciones entre conocimientos que
integran un mismo esquema), ni la misma coherencia entre estos. La concepcion
constructivista sostiene que cuando los alumnos se enfrentan al aprendizaje de un
nuevo conocimiento poseen una serie de conocimientos previos que estan

organizados en distintos tipos de esquemas de conocimiento que tienen cierta

% COLL, op. cit., p. 52.
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organizacién, coherencia interna, organizacién, relacion entre ellos; algunos
esquemas pueden ya estar adaptados a la realidad.

Por lo anterior es importante la ayuda del profesor para establecer un estandar entre
los diferentes conocimientos previos que poseen los alumnos ya que los
conocimientos previos juegan un papel sumamente importante en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El profesor deber4d hacer una exploracion de los
conocimientos previos de poseen sus alumnos, con base a ese analisis plantear
objetivos de ensefianza, encaminar los conocimientos nuevos y actualizar (re-situar)
los conocimientos previos para que sean utilizados por los alumnos en el momento

adecuado y de esta manera los alumnos aprendan significativamente.

2.5 El conocimiento cémo construccion.

Como ya hemos mencionado, los alumnos aprenden los contenidos escolares
gracias a un proceso de construccion personal de ellos. “La construccién del
conocimiento es precisamente la idea de que aprender algo equivale a elaborar una
representacion personal del contenido objeto de aprendizaje”®. Esta representacion
no se realiza desde una mente en blanco sino que parte de los conocimientos
previos del alumno que le sirven para tomar el nuevo contenido y atribuirle
significado. La toma del nuevo conocimiento es el resultado de un proceso mental
activo del alumno, que le permite reorganizar el conocimiento y enriquecerlo. El
profesor participa en este proceso de construccion de conocimiento ayudando al
alumno a actuar sobre el contenido que ha de aprender, es decir, el alumno es
constructor activo y el profesor se ocupa de ensefarle a construir conocimientos ya
que el aprendizaje es un proceso y el profesor debe ensefiar a los alumnos a
aprender este proceso de construccion.

Cuando el alumno aprende cambia la cantidad y la calidad de informacion que posee
sobre un tema, cambia también su capacidad de hacer, de pensar y de comprender;
por eso es importante ayudar al alumno a aprender y comprender que aprende y
cuando lo aprende, ademas a organizar el nuevo contenido de aprendizaje. Desde
esta perspectiva la ensefianza es entendida cémo una ayuda al alumno en el

proceso personal de construccion del conocimiento.

% Ibidem, p.71.
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La construccién de conocimientos por parte del alumno es posible gracias a la
actividad que desarrolla para atribuir significado a los contenidos escolares que se le
presentan. El alumno se mantiene activo cuando selecciona informacion relevante,
la organiza coherentemente y la integra con otros conocimientos que ya posee y que
le son familiares. La actividad que realiza el alumno es una actividad mental
bastante intensa puesto que el alumno establece relaciones pertinentes y valiosas
entre lo que conoce y lo que desea aprender.

El conocimiento se construye mediante un proceso de elaboracion personal en el
cual ningun alumno puede ser sustituido por otro, es decir, la construccion del
conocimiento es algo que nadie puede realizar en su lugar. En este sentido podemos
referirnos al alumno como el Unico responsable de su aprendizaje ya que es él quien
puede responder por lo que ha realizado o no para darle significado a su contenido
de aprendizaje.

Uno de los postulados basicos del constructivismo es el reconocimiento de la
importancia de los conocimientos previos en cualquier nuevo aprendizaje, de esta
manera se reconoce que el alumno cuando entra a la escuela trae consigo una
cantidad importante de conocimiento que pudo haber adquirido tanto en la escuela
como fuera de ella.

Muchas investigaciones demuestran que los niflos desarrollan varias habilidades
que podrian generar efectos educativos importantes, por ejemplo: los nifios
distinguen entre dibujar, escribir y hacer nimeros mucho antes de ser formalmente
instruidos.

Los conocimientos previos son activados por la presentacion de un conocimiento
nuevo y pueden haber sido aprendidos en la escuela o fuera de ella; “cuando
suponemos que se han construido fuera de la escuela suelen denominarse
conocimiento cotidiano”.>” Desde esta perspectiva pareceria que el cocimiento
cotidiano se opone al conocimiento escolar, sin embargo, el cerebro no presenta
sOlo aspectos de la realidad exterior sino que también registra cémo el cuerpo
explora el mundo y va reaccionando ante los estimulos del mismo. El conocimiento
cotidiano entendido cémo el conocimiento adquirido fuera de la escuela tiene una
relacion muy especial con el conocimiento social escolar; sin embargo es importante

saber que asi como existen actividades que soOlo se realizan en lo cotidiano no

%’ RODRIGO y ARNAY, op. cit., p. 272.
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escolar, existen también otras que son casi exclusivas de la escuela. Las
circunstancias de la vida cotidiana no escolar y las circunstancias de la vida escolar
son distintas, por tanto, las actividades especificas que se desarrollan en cada una
de ellas son diferentes. La educacion no escolar juega un papel muy importante en
la educacion escolar y existe entre ellas una relacion que no se puede ni se debe
romper.

“Desde una postura experiencialista el conocimiento es dependiente del sujeto y del
contexto donde ese conocimiento se genera”.*®

Desde el punto de vista de la educacién escolar lo que el alumno aprende son
conocimientos de naturaleza cultural cuya ensefianza depende de la planeacion y
ayuda por parte del profesor y es asi cobmo podemos hablar de la actividad mental
del alumno cédmo una actividad social mediada por la cultura.

Podemos decir que el aprendizaje es mediado por la cultura ya que para construir
conocimientos y aprender el alumno necesita de la cultura puesto que los
conocimientos que son objeto de aprendizaje del alumno en la escuela son una
seleccion de los aspectos mas relevantes que forman la cultura, que ya existian y
que ya eran conocidos y compartidos por el grupo social y cultural antes de que el
alumno iniciara su construccion personal.

La cultura asi vista confiere significado a la vida humana; este significado depende
de la existencia de signos, simbolos y referentes; pero también depende de la
existencia de alguien capaz de interpretarlos. El alumno es una persona cercana al
profesor con quien comparte conocimientos entre los que se incluyen habilidades
para interpretar simbolos y signos de la cultura que tienen en comun.

“La actividad que el alumno despliega en la construccién de conocimientos no puede
llevarse a cabo de manera solitaria debido precisamente a la naturaleza de saberes
culturales”. *°, asi que el alumno necesita de la intervencion de otros que lo ayuden
a representar y a dar significados. La ayuda del profesor como una persona
culturalmente preparada permite al alumno construir representaciones importantes
de la cultura y darles significado para poder vivir en sociedad.

Los contenidos escolares se seleccionan tanto por su caracter cientifico como por su
importancia cultural-social (de algunos aspectos representativos de la cultura en la
sociedad) y el alumno aprende los que se consideran importantes para poder

3 |bidem, p. 274.
¥ COLL, op. cit., p.75.

40



integrase en el grupo social sin dejar de lado el desarrollo personal del alumno, para
asi lograr su aprendizaje y darles significado.

El profesor planifica los contenidos de ensefianza de tal manera que el alumno
pueda construirlos, ademas debe ayudar al alumno en la elaboracion de su
conocimiento para que las relaciones que establezca entre su propio conocimiento y
lo que ha de aprender sean verdaderamente significativas y que posean un valor
individual-particular, social-cultural. “La construccién del conocimiento es una
actividad mediada por la cultura”.*

Constantemente hemos mencionado la importancia de los conocimientos previos
que el alumno posee para el aprendizaje y la necesidad que el alumno tiene de
relacionar esos conocimientos con los nuevos contenidos de aprendizaje para darles
significado y conseguir una representacion personal de ellos.

El alumno conforma su conocimiento por diversos medios, “dichos conocimientos se
encuentran almacenados en la mente organizados en unidades que llamamos
esquemas de conocimiento y que mantienen conexiones entre si"*! y es asi que la
capacidad que tiene el alumno de conocer puede entenderse como un conjunto de
esquemas que mantienen relaciones entre si.

Los esquemas de conocimiento son una construccion de la realidad en base a lo que
ya conociamos y a las ideas que se encontraban almacenadas en nuestra mente. En
la mente se encuentra la idea o representacion que hemos elaborado de la realidad
basada en lo que ya conociamos; es asi, que los conocimientos son una
representacion personal de la realidad del sujeto.

Los esquemas permiten almacenar informacion, facilitan su retencién y permiten su
acomodacion, entendidos asi, los esquemas son representaciones que una persona
tiene de la realidad. Un esquema de conocimiento “nos permite darnos cuenta de
que el conocimiento se genera de modo continuado”.** En los esquemas de
conocimiento también se encuentra informacién que tiene que ver con el “que” y el
“coOmo” hacer las cosas.

Hasta el momento hemos sefalado la importancia de los conocimientos previos para
conocer y seguir aprendiendo. Los conocimientos que un alumno posee de un

determinado tema establecen relaciones fundamentales y en consecuencia permiten

% Ibidem, p. 76.
*L |bidem, p. 78.
“2 |bidem, p. 79.
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darle significado al nuevo contenido. Este significado estara determinado por la
calidad, diferenciacién y coordinacion de los esquemas de conocimiento que
poseemos y por su importancia para establecer vinculos con la nueva informacién
presentada.

Los conocimientos que el alumno posee son indispensables para su aprendizaje ya
gue a través de ellos se puede comprender la realidad y asi ir enriqgueciendo los
conocimientos previos ya que “el conocimiento es fruto de una actividad personal”.*®
Es por esto que el profesor debe tratar de conocer los conocimientos previos de los
alumnos, explorarlos y relacionarlos con la nueva informacion que les va a ensefar.
Los esquemas de conocimiento que poseen los alumnos se modifican; gracias a
esta modificacidén se reorganizan los esquemas previos logrando asi que estos sean
mas organizados y mas significativos. “El cambio de esquemas podria caracterizarse
cémo un proceso de equilibrio inicial-desequilibrio-equilibrio posterior”.**

Para lograr un cambio de esquemas en primera instancia debemos partir de los
conocimientos e ideas previas de las cuales se genera un estado de insatisfaccion
con las propias ideas del cual se genera la necesidad de revisarlas, reorganizarlas y
ajustarlas de nuevo; por lo que se presenta un desequilibrio que puede ser
considerado benéfico para el cambio de los esquemas de conocimiento si es que el
nuevo contenido que se presenta esta relacionado con algo que ya se conoce 0 que
resulte significativo para nosotros ya que de esta manera el nuevo contenido esta
siendo integrado a una estructura de conjunto de la que acabara formando parte y a
la que se le atribuira significado. Con lo se habrd conseguido saber algo mas y
también habremos modificado el esquema, puesto que el objeto de aprendizaje al
ser interpretado por nuestros esquemas ha modificado total o parcialmente las ideas
de las que partimos; asi que, los nuevos contenidos se relacionan con otros que ya
teniamos, se amplian, revisan y reorganizan. Estos saberes terminan formando
parte de nuestros conocimientos y son inseparables de los que poseiamos
anteriormente y es de esta manera que podemos asociar la construccion de
conocimientos con la memoria de tal manera que memorizar resulta ser un acto de
construccion, de interpretacién personal de lo nuevo que aprende el alumno a partir
de lo que ya conocia. La actividad de memorizar, de conocer, supone un proceso

constructivo mediante el cual se recuperan los recuerdos por medio de los cuales se

3 |bidem, p. 80.
** Ibidem, p. 81.
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reconstruye lo que se ha almacenado en la memoria para poder relacionarlo y
atribuirle significado. La memoria esta muy ligada a la construccién del conocimiento
a su reestructuracion continua y al mantenimiento de lo conocido. Es muy importante
resaltar la diferencia que existe entre estos dos tipos de memoria y no confundir el
término memorizacién: la memorizacion constructiva o comprensiva es totalmente
diferente a la memorizaciébn mecanica. La primera (memorizacion constructiva o
comprensiva) permite el uso del conocimiento cuando se necesita y permite el
desarrollo de un conocimiento que se caracteriza por su funcionalidad y
disponibilidad y que ademas permite al alumno seguir aprendiendo en contextos
variados y en forma progresivamente mas autbnoma. La segunda (memorizacion
mecanica) permite una reproduccion del conocimiento sin ningin cambio de lo
aprendido.

Es determinante que existe un gran trecho entre el proceso de memorizacion
constructiva y el de memorizacion mecanica por eso es muy importante aclarar que
el termino memorizacion desde la perspectiva constructivista solo se refiere a los
conocimientos previos que posee el alumno y al proceso de reorganizacion de ellos

ante un nuevo conocimiento para poder darle significado.

2.6 La construccién del conocimiento metematico.

Como mencionamos al finalizar el primer capitulo, este trabajo esta enfocado a la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas desde el punto de vista de la teoria
constructivista, es por eso que hasta el momento hemos hablado de los aspectos
base de esta teoria. Ahora nos corresponde mencionar la manera en la que se
construye el conocimiento matematico, es por eso que iniciaremos este apartado
haciendo referencia a las matematicas y posteriormente haremos referencia a la
construccion del conocimiento matematico.

La educacién matematica se refriere tanto a la labor que realiza el profesor dentro
del salén clase, como al disefio y desarrollo de planes y programas de estudio, los
libros de texto, los métodos de ensefianza, las teorias de aprendizaje, etc., que
permiten que las matematicas se ensefien y se aprendan. Cada una de las personas
involucradas en los factores antes mencionados intervienen para darles forma y lo

hacen desde distintas concepciones respecto a lo que son las matematicas y a lo
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gue es el conocimiento matematico, de tal manera que estas concepciones tienen
gue ver con los procesos de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

Las matematicas son un cuerpo estructurado de conocimientos que esta conformado
por objetos matematicos y las relaciones que existen entre ellos tienen una realidad
externa de quien las conoce, es decir, los objetos mateméaticos y sus relaciones
estan dados y su existencia no depende del sujeto que conoce sino que de alguna
manera ya existen en él. Es por tal motivo que las matematicas pueden ser vistas
cOmo un objeto de ensefianza; es decir, las matematicas son descubiertas en una
realidad externa, posteriormente el resultado matematico se justifica dentro de una
estructura formal y queda listo para ser ensefado.

Considerando que las matematicas son un objeto de ensefianza que puede
transmitirse, la persona que posee el conocimiento puede ofrecerlo a quien no lo
posee sin correr el riesgo de que el conocimiento se modifique en el proceso de
transmision; es asi que la tarea del profesor consiste en “inyectar” el conocimiento
en la mente del estudiante a través de un proceso de ensefianza adecuado. El
estudiante por su parte en un primer momento no puede modificar los procesos de
ensefaza, su tarea consistira en entender lo que el maestro le esta ensefiando. En
un segundo momento los contenidos que el profesor transmite seran solicitados por
los estudiantes y estos a su vez deberan responder de la misma manera al profesor
transmitiéndole los conocimientos que han obtenido. Tenemos que dejar claro que el
conocimiento se adquiere y se transmite, pero principalmente se construye. Al
respecto, Piaget afirma que el conocimiento se construye mediante la actividad del
sujeto sobre los objetos; es asi que los objetos matematicos son producidos y
construidos por el mismo sujeto en un proceso continuo de asimilaciones y
acomodaciones que ocurre en sus estructuras cognoscitivas. Para Piaget y para
todos los constructivistas el sujeto se acerca al objeto de conocimiento concedido de
ciertas estructuras cognoscitivas que le permiten ver al objeto de cierta manera y
extraer de el cierta informacién, misma que es asimilada por dichas estructuras. La
nueva informacion produce modificaciones en las estructuras cognoscitivas, de tal
manera que cuando el sujeto se acerca al objeto los ve de distinta manera a como lo
habia visto en un principio y es otra la informacion que ahora le es relevante. “Sus

observaciones se modifican sucesivamente conforme lo hacen sus estructuras
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cognoscitivas, construyéndose asi el conocimiento sobre el objeto”. En las
relaciones entre el sujeto que conoce, el objeto de conocimiento y la forma en la que
se genera el conocimiento desde el punto de vista constructivista es la actividad del
sujeto lo que resulta primordial; por lo tanto podria decirse que el objeto de
ensefianza se convierte en objeto de aprendizaje.

La teoria constructivista nos permite entender cémo los alumnos resuelven
problemas matematicos ya que la resolucién de estos surge como la necesidad del
sujeto por conocer y de la reflexion que este hace sobre sus propias acciones. El
conocimiento matematico es el resultado de esta reflexion sobre acciones
interiorizadas. “La matematica no es un cuerpo codificado de conocimientos, sino

esencialmente una actividad”*®.

El conocimiento desde el punto de vista del
constructivismo esta basado en los hechos y en el sujeto que aprende. Es
precisamente durante el proceso de conocer que el sujeto le atribuye al objeto
significados. Conocer es actuar y comprender los hechos para poder compartir con
otros el conocimiento. Todo acto de entendimiento se construye gradualmente a
partir de estructuras cognoscitivas anteriores. La tarea del profesor consistira en
disefiar y presentar situaciones a los alumnos tomando en cuenta las estructuras
anteriores con las que cuenta el estudiante que le permitan asimilar y acomodar los
nuevos significados del objeto de aprendizaje. El siguiente paso consistira en asociar
los significados personales, con los de los otros estudiantes y con los del profesor;
por lo tanto al poner mayor importancia en la actividad del estudiante se exige
también mayor esfuerzo por parte del profesor a la hora de impartir su clase.

Desde el punto de vista constructivista las matematicas son una actividad
esencialmente alejada de la realidad, donde el alejamiento reflexivo es el eje de la
actividad y la interiorizacion de las acciones es su punto de partida. Es asi que el
conocimiento matematico es siempre un conjunto de circunstancias en las que se
sitia un hecho; es decir, como actividad de una sociedad, las mateméaticas no
pueden desprenderse de su condicion histérica. ElI conocimiento matematico no
siempre es verdadero, mas bien puede considerarsele como variable debido a que
coincide con las experiencias del sujeto que no siempre son las mismas. La
concepcion educativa de las matematicas no soOlo percibe al conocimiento

matematico como un conjunto de conocimientos que preceden al estudiante, sino

42 SEP. La ensefianza de las matematicas en la escuela primaria. Lecturas. p. 33
4
Idem.
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que traslada a las matematicas a un proceso de evaluacion del aprendizaje en el
que el estudiante debe asimilar el conocimiento que le es transmitido y al mismo
tiempo debe desarrollar un aprendizaje de acuerdo a la asignatura de matematicas.
En otras palabras, la construccion del conocimiento matematico tiene su propia
l6gica.

La actividad constructiva del estudiante consiste precisamente en construir
significados asociados a su propia experiencia, es asi que la socializacion de este
proceso consiste en intercambiar tales significados en una comunidad que ha
entrado en este proceso constructivo. La experiencia del estudiante es su punto de
partida y a la vez es un conjunto de informacion, de imagenes, de relaciones, etc,
gue giran alrededor de una idea, esto es lo que constituye su pensamiento. Desde
esta perspectiva el trabajo del estudiante consiste en sacar de su pensamiento un
conjunto organizado de acciones que le lleven a un conocimiento facil de los
conceptos y a generar procesos que permitan llegar a un resultado. Este proceso de
construccion de conocimiento se da de manera creciente y es a lo largo de este
proceso permanente que el estudiante encuentra situaciones que discuten el estado
actual de su conocimiento y lo obligan a un proceso de reorganizacion.

Durante el proceso de construccion de significados el estudiante busca situaciones
gue expliguen el hecho que estudia o las situaciones a las que se va enfrentando, a
esta busqueda de sentido se le conoce como una necesidad por conocer.

2.7 La transmision del conocimiento matematico.

Cémo mencionamos anteriormente las matematicas pueden ser consideradas como
un objeto de ensefianza que puede transmitirse. En este proceso de transmision el
actor principal es el profesor ya que es él quien posee el conocimiento matematico y
es él quien puede brindarlo a sus alumnos. La tarea del profesor consiste en
transmitir el conocimiento a sus alumnos por medio de la imparticion de sus clases y
el rol del estudiante consiste en entender de la mejor manera el conocimiento que el
profesor le esta transmitiendo. Por lo anterior es que se puede afirmar que existe un
formalismo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, el cual
tiene que ver con la manera en la que el profesor transmite el conocimiento y la

manera en la que el alumno entiende el conocimiento que se le esta transmitiendo.
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Después de este proceso de transmision que se lleva a cabo del profesor hacia el

alumno sera posible el intercambio de ideas entre los alumnos y el profesor.

2.8 Las matematicas cOmo objeto de ensefanza.

Hasta el momento hemos considerado que las matematicas son un objeto de
ensefianza ya que es posible transmitir este cuerpo estructurado de conocimientos a
otras personas. La ensefianza de las mateméticas tiene una raiz histérica la cual a la
vez tiene su origen en la época de la antigua Grecia con base en el pensamiento de
Platon y Aristételes. “Para Platon, los objetos matematicos, asi como las relaciones
entre ellos, tienen una realidad, externa e independiente de quien conoce, en el
mundo de las ideas”.*’ Es asi que para Platon conocer va ligado al reconocimiento,
es decir que para él conocer es trasladar los objetos y sus relaciones al
entendimiento del individuo. Desde esta perspectiva el sujeto que conoce se
encuentra separado del objeto de conocimiento. Por otro lado, Aristételes modifica el
pensamiento anterior y le da un tono practico al proponer que los objetos
matematicos sean trasladados del mundo de las ideas (pensamiento) al mundo
material (realidad). Es asi que ambas formas de pensamiento coinciden en que los
objetos de la matematica y sus relaciones estdn dados y que su existencia no
depende del sujeto que conoce ya que provienen de él. Bajo esta vision las
matematicas pueden ser vistas cOmo un objeto de ensefianza que el profesor
descubre en una realidad externa a él mismo y que una vez que lo ha interiorizado

puede ensefarlo a sus alumnos.

2.9 Las matematicas cOmo objeto de aprendizaje.

Para poder entender a las matematicas cdmo objeto de aprendizaje es importante
remontarnos a su origen histérico tal como lo hicimos en el apartado anterior.
Immanuel Kant cuestiona la integridad del conocimiento en su obra Critica de la
razon pura. Kant sostiene que cuando el sujeto que aprende entra en contacto con el
objeto de conocimiento lo hace partiendo de sus bases tedricas de manera que el

conocimiento viene siendo el resultado de un proceso de interaccion entre el sujeto y

*" Ibidem, p. 30.
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el objeto y mediante el cual ambos (sujeto-objeto) se modifican. Es de esta manera
que conocer significa crear a partir de bases tedricas ya existentes el propio
conocimiento del sujeto. La concepcién de Kant sirvi6 como punto de partida para
las teorias constructivistas entre las cuales se encuentra la teoria psicogenética de
Piaget en la que se afirma que el conocimiento se construye mediante la actividad
gue realiza el sujeto sobre los objetos de conocimiento. Y es aqui donde podemos
darnos cuenta de que los objetos de conocimiento matematico no provienen del
mundo eterno y externo sino que son producidos y construidos por el sujeto
mediante un proceso continuo de pensamiento. Para los constructivistas el sujeto
esta dotado de estructuras cognoscitivas que le permiten observar los objetos de
conocimiento y extraer de ellos la informacion que sera asimilada; esta nueva
informacion produce modificaciones en las estructuras cognoscitivas lo que le
permite al sujeto adquirir nueva informacion y construir su conocimiento.
Definitivamente existe una relacién entre el sujeto que aprende y el objeto de
conocimiento; es mediante esta interaccion que se genera conocimiento. “Desde la
perspectiva constructivista, es la actividad del sujeto lo que resulta primordial: no
hay “objeto de ensefianza” sino “objeto de aprendizaje™*®. Por lo anterior es que

podemos considerar a las matematicas como un objeto de aprendizaje.

2.10 Las matematicas en la educacion basica.

El Plan y Programas de Estudio de Educacion Basica SEP 1993 sostiene que la
ensefianza de las matematicas deberd impulsar la formacién de habilidades que
permitan resolver problemas y al desarrollo del razonamiento matemético con base
en situaciones practicas. Ademas organiza la ensefianza de las matematicas en seis
ejes tematicos que son:

a) Los numeros sus relaciones y operaciones. Los contenidos de este eje se
empiezan a trabajar desde el primer grado y tienen por objetivo proporcionar
experiencias que tengan que ver con los significados de los niameros en diversos
contextos y las relaciones que se pueden establecer entre ellos. También se
pretende que los alumnos partan de los conocimientos con que llegan a la escuela

para comprender mejor el significado de los niumeros y de los simbolos que los

“®lbidem, p. 33.
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representan para que puedan utilizarlos como herramientas para solucionar
problemas. Se trata de promover en los nifios la reflexién y la discusion que les
permitan construir conocimientos nuevos y buscar soluciones a partir de los
conocimientos que ya poseen.

b) Medicion. El interés principal de este eje es que en todo momento los conceptos
estén ligados a los objetos y que haya reflexion y comunicacion de los resultados.

c) Geometria. Este eje presenta situaciones y contenidos que favorecen la ubicacion
del alumno en relacién con su entorno, se proponen actividades de manipulacion,
observacion, dibujo y analisis para que el nifio mejore su interpretacion del espacio y
de las formas.

d) Procesos de cambio. Este eje aplica del cuarto al sexto grado; en el se abordan
fendmenos de variacion proporcional y no proporcional, se proponen actividades
como la lectura, elaboracion y analisis de tablas y graficas, también se abordan
algunas nociones de razon y proporcion que son fundamentales para la comprension
de las matematicas y para la resolucién de problemas que se presentan en la vida
diaria.

e) Tratamiento de la informacion. Este eje ofrece situaciones que propicien en los
alumnos el desarrollo de su capacidad para resolver problemas, también prepara a
los alumnos para que analicen la informacién de estadisticas, graficas y tablas o de
documentos, propagandas e imagenes.

f) Prediccion y azar. Este eje comienza a funcionar a partir de tercer grado y
pretende que los alumnos analicen situaciones donde intervenga el azar y adquieran
la nocion de lo que es probable y no probable que suceda. La organizacion por ejes
permite que la enseflanza esté ordenada no sélo en lo que se refiere a los
contenidos matematicos sino al desarrollo de habilidades que son indispensables
para la formacion basica de las matematicas. La seleccién de los contenidos se da
con base en el desarrollo cognoscitivo del nifio y en los procesos que siguen la
adquisicién y construccion de conceptos matematicos

El Plan y Programas de Estudio también plantea que la escuela debe brindar a los
nifios situaciones donde utilicen los conocimientos que ya tienen para resolver
problemas a partir de lo que ya saben y de esta manera comparen sus resultados y

sus formas de solucion.
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2.10.1 Ubicacion en el Plan de Estudios.

La asignatura de matematicas dentro del Plan y Programas de Estudio de Educacion
Basica Primaria SEP 1993 esta ubicada en segundo término después de la
asignatura de Espafiol. El Plan y Programas de estudio dedican a la ensefianza de
las matematicas una cuarta parte del tiempo de trabajo escolar a lo largo de los seis
grados y establecen que las formas de pensamiento y reflexion propios de esta
disciplina sean aplicadas en la manera de lo posible en el aprendizaje de otras

asignaturas.

2.10.2 Objetivos.

Los objetivos generales de la asignatura de matematicas dentro de su Programa de
Estudio pretenden que los alumnos adquieran conocimientos béasicos de las
matematicas y que desarrollen la capacidad de utilizar las matematicas como un
instrumento de les permita reconocer, plantear y resolver problemas; que desarrollen
la capacidad de prever y comprobar resultados, de informar y aclarar informacion
matematica, que desarrollen la imaginacion sobre el espacio que les rodea, que
valoren resultados de calculos y mediciones y que adquieran la destreza para usar
instrumentos de medicion dibujo y célculo, asi mismo que razonen, coordinen y
extiendan procedimientos y estrategias. “En resumen, para elevar la calidad del
aprendizaje es indispensable que los alumnos se interesen y encuentren significado
y funcionalidad en el conocimiento matematico, que lo valoren y hagan de el un
instrumento que les ayude a conocer, plantear y resolver problemas presentados en

diversos contextos de su interés”*°.

2.10.3 Enfoque pedagogico.

El Plan y Programas de Estudio plantea que las mateméticas son fruto del trabajo
humano y que su proceso de construccion esta basado en pensamientos continuos,
también plantea que la construccion de conocimientos matematicos que los nifios

han logrado tienen su origen en experiencias propias, ademas sostiene que el

“9 |bidem, p. 52.
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didlogo, la interaccién y la confrontacion de puntos de vista ayudan al aprendizaje y
a la construccion de conocimientos. El Plan y Programas de estudio afirma que el
proceso de construccion de conocimientos se refuerza mediante la interaccién entre
compaferos y el maestro. “El éxito en el aprendizaje de esta disciplina depende
en buena medida del disefio de actividades que promuevan la construcciéon de
conceptos a partir de experiencias concretas, en la interaccion con otros. En
esas actividades, las matematicas seran para el nifilo herramientas funcionales y
flexibles que le permitan resolver las situaciones problematicas que se le
planteen”.

Las matematicas asi vistas permiten resolver problemas en muchas éareas de
conocimiento, incluso en la vida diaria y aunque todas las personas construyen
conocimientos fuera de la escuela que les permiten enfrentar problemas es muy
importante saber que la escuela proporciona habilidades, conocimientos, formas de
expresion, de comunicacion y de comprension de la informacién que permiten

resolver los mismos problemas con mayor facilidad y rapidez.

2.10.4 Educando.

Siguiendo el enfoque del Plan y Programas de Estudio el papel del estudiante en la
educacion matematica consiste en un primer momento en entender los
conocimientos que el profesor le esta transmitiendo; esos conocimientos que el
profesor transmite mediante sus clases, en un segundo momento seran
interiorizados por el estudiante debido a que este trae consigo estructuras de
conocimiento anteriores (conocimientos previos) que le permiten entender y
organizar nuevos significados del objeto de aprendizaje. Es de esta manera que el
alumno provisto de estructuras intelectuales se acerca al objeto de conocimiento,
estas estructuras le permiten ver al objeto de cierta manera y extraer de el
informacion relevante; esta informacion a su vez es asimilada por las estructuras y el
resultado final es la atribucibn de significados y la generacion de nuevos
conocimientos. En otras palabras el alumno siempre estar4 en contacto con los
objetos de conocimiento y sera mediante esta interaccion que pueda atribuirles

significados y generar nuevos conocimientos.

% Sep, op. cit., p. 49. Las negritas son mias.
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Es importante considerar que existen diferencias entre los alumnos las cuales
pueden ser de tipo cognoscitivo, socio afectivo, incluso psicomotor; estas diferencias
dependen de la naturaleza misma del sujeto y ademas influyen en su aprendizaje,
por eso es importante que delimitemos nuestro estudio a cierto rango de edad y que
estudiemos las caracteristicas propias del sujeto de aprendizaje que en este caso
seran nifios y nifias entre 7 y 8 afios de edad.

Siguiendo nuestra linea de trabajo que en todo momento sera con base en la teoria
constructivista, analizaremos lo que plantea Piaget en su Teoria Psicogénetica con
respecto a la etapa de las operaciones concretas; asi mismo, lo que plantea

Vigotsky en su Teoria Sociocultural en lo que corresponde a la edad escolar.
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CAPITULO 3. EL SUJETO DE APRENDIZAJE EN LA EDUCACION BASICA.

En este capitulo nos corresponde ahondar en las caracteristicas del sujeto de
aprendizaje en la educacion basica. Con base en la teoria constructivista y desde los
respectivos puntos de vista de Piaget y Vigotsky resaltaremos los aspectos mas
relevantes en lo que concierne a la etapa de desarrollo especifica de los nifios y
nifias de 7 y 8 afos de edad, que de acuerdo con la teoria Psicogenética de Piaget
se encuentran en la etapa de las operaciones concretas y en la edad escolar
(infancia tardia) segun la teoria Sociocultural de Vigotsky. De esta manera
hablaremos del desarrollo social, cognoscitivo y afectivo de los nifios y niflas de 7 y
8 afos de edad. Culminaremos este apartado haciendo referencia a la importancia
del juego en este rango de edad.

3.1 La etapa de las Operaciones Concretas.

Cbémo ya es sabido uno de los aspectos principales que aborda la teoria de Piaget
es el desarrollo del nifio desde su mas temprana edad. Para este autor el desarrollo
es el resultado de la interaccidon que ejerce el nifio con el mundo fisico y social que lo
rodea. La teoria psicogenética sostiene la existencia de cuatro grandes etapas en el
desarrollo cognoscitivo que son: 1) sensorio-motriz (de los 0 a los 18 meses), 2) pre-
operativa (de los 18 meses a los 7 afios), 3) operaciones concretas (de los 7 a los 12
afnos), 4) operaciones formales (de los 12 afios en adelante). Segun esta teoria las
etapas antes mencionadas son continuas y cada una de ellas tiene su base en la
anterior y al mismo tiempo se deriva de ella. “Piaget cree que ningun nifio puede
saltarse una etapa, ya que cada una de ellas toma algo de las realizaciones de la

anterior o anteriores”>?

y que cada nueva experiencia se afiade a las que ya existian
por lo tanto hay una relacién entre las capacidades y creencias presentes del nifio y
las de su pasado. En cada etapa del desarrollo se producen cierto niumero de
cambios que pueden ser de tipo social, cognoscitivo o afectivo. Es asi que en la
primera etapa del desarrollo del nifio (sensorio-motriz) se incrementa la memoria, la
nocion de permanencia de los objetos, la inhibicién ante acontecimientos novedosos

y la ansiedad entre extrafios. Meses mas tarde, en la segunda etapa (pre-operativa)

*'MUSSEN, op. cit., p. 278.
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aparece el lenguaje, el pensamiento simbdlico, el manejo de imagenes, simbolos y
acciones manifiestas. En la tercera etapa (operaciones concretas) se desarrolla el
pensamiento logico, las relaciones entre objetos y las cualidades de éstos. En la
cuarta etapa (operaciones formales) y ultima el adolescente puede ir mas alla de la
realidad concreta y pensar en lo que podria ser, puede tomar para si circunstancias
en las que ocurren supuestos hechos no confirmados y hacer sus propias
deducciones, es capaz de ocuparse légicamente de lo que es posible; es decir,
puede razonar légicamente acerca de situaciones que son reales o que no lo son,
también puede considerar todas las maneras posibles de dar solucién a un problema
particular, reflexionar sobre las reglas que posee, tener conciencia de sus

pensamientos y discernir lo que sabe.

Después de hacer este breve recorrido por las etapas de desarrollo para conocer las
habilidades que los nifios van perfeccionando en cada una de ellas y los cambios
gue se producen en el pensamiento; hablaremos entonces especificamente de los
cambios que se producen en los nifios y nifias de 7 y 8 afios de edad ya que éstos

son el referente empirico de este trabajo.

Se dice que el periodo que va desde los 7 hasta los 12 afios se identifica como la
etapa de las operaciones concretas. Las aptitudes de esta etapa estan
necesariamente relacionadas con las aptitudes cognoscitivas de las etapas
anteriores (pre-operativa y sesorio-motriz). La etapa de los 7 afios coincide con el
principio de la escolaridad y marca un hecho determinante en el desarrollo mental
del nifio.

En los distintos aspectos de la vida aparecen nuevas formas de organizacion que
tienen que ver con las construcciones hechas en la etapa anterior y que
desembocaran en un mejor equilibrio al mismo tiempo que se llevan a cabo
construcciones nuevas. El paso de una etapa a otra se presenta con variaciones
muy importantes cOmo son: la sustitucion de los intereses propios de la forma de
pensar y de sentir del sujeto por los propios del objeto en si, de los objetos alejados
de la realidad por los objetos considerados en si mismos, etc. Hacia los 7 u 8 afios la
mentalidad del nifio se transforma en notables proporciones y hasta con cierta
brusquedad. El nifio de 7 afios juega mucho, todavia es fabulador y deforma la

realidad introduciendo en ella sus vivencias, pero percibe con claridad los limites
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entre lo real y lo fantastico de modo que muy dificiilmente pierde el concepto de
situacion, de sus acciones y de sus expresiones, también tiene una fuerte

preferencia hacia su contacto mental con los objetos.

Comenzaremos nuestro analisis partiendo del desarrollo social e individual de los
nifios y nifas de 7 y 8 afios; en un segundo momento nos adentraremos a aspectos
intelectuales y por ultimo analizaremos los aspectos afectivos de los nifios y nifias de

esta edad.

3.1.1 Desarrollo social.

Los nifios y nifias que se encuentran en la etapa de las operaciones concretas y en
lo que se refiere a su desarrollo social en el salon de clase, manejan dos tipos de
concentracion: la concentracion individual (cuando el nifio trabaja solo) y la

“colaboracion efectiva”?

(cuando el nifio trabaja con sus compafieros), estas dos
actividades son complementarias una de la otra. El nifio de 7 afios adquiere la
capacidad de cooperar ya que ahora sabe distinguir entre su propio punto de vista y
el de los demas, es asi que el nifio ha dejado de considerar sélo su propio punto de
vista y sus propios intereses para unir sus ideas a las de sus compaferos y
encontrar de esta manera una justificacion l6gica a sus pensamientos.

En lo que respecta al comportamiento de los nifios en el salon de clase podemos
decir que después de los 7 afios se observa un gran cambio; los nifios de esta edad
establecen reglas y se controlan unos a otros para respetarlas, se esfuerzan para
ser los mejores y por alcanzar el éxito. Desde esta perspectiva se considera que el
nifio ha llegado a un principio de reflexion. “Podemos, pues, decir que la reflexion es
una conducta social de discusién, pero interiorizada”. El nifio de 7 u 8 afios de
edad ha comenzado a liberarse de su propio punto de vista y de sus intereses para
adquirir nuevas capacidades que serdn mas importantes para el desarrollo de su
inteligencia y afectividad.

En lo que se refiere al desarrollo de la inteligencia podemos decir que se inicia la
construccion de la logica “la l6gica constituye precisamente el sistema de relaciones

que permite la coordinacion de los puntos de vista entre si, de los puntos de vista

°2 PIAGET, Jean. Seis estudios de Psicologia. p. 62.
%% Ibidem, p. 65.
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correspondientes a individuos distintos y también los que corresponden a
percepciones o intuiciones sucesivas del mismo individuo™*; es decir, que la légica
le permitira al nifio relacionar sus propios puntos de vista con los puntos de vista de
Sus compairieros.

Es asi que podemos afirmar que la afectividad es generada por las relaciones
sociales e individuales que desarrollan un deseo de cooperacion y de autonomia

personal.

3.1.2 Desarrollo Cognoscitivo.

Cuando el egocentrismo comienza a desaparecer surgen nuevas formas de
explicacion que de alguna manera provienen de las anteriores. La asimilacion

egocéntrica comienza a transformarse en asimilacion racional, es decir, “en
estructuracion de la realidad por la razén misma”>>. La asimilacion racional es mucho
méas compleja que la simple identificacion ya que hace a un lado la realidad lejana
para adentrase en hechos tangibles y palpables a partir de las cuales el nifio es
capaz de construir explicaciones. A partir de los 7 afios el nifio adquiere verdaderos
principios de conservaciéon que impulsan el desarrollo del pensamiento; estos
principios tienen por objeto corregir la intuicion perceptiva y hacer de lado el
egocentrismo para transformar las relaciones en un sistema de relaciones relativas
al objeto en si. El pensamiento del nifio de 7 afios adquiere las nociones de tiempo y
espacio cOmo esquemas generales de pensamiento que se encuentran ligados entre
si. Una vez desarrollada la intuicion en el pensamiento; hacia los 7 afios comienzan
a desarrollarse las operaciones. La nocion de operacién se aplica a realidades
diversas, “una operacion es, pues, en primer lugar, psicologicamente, una accion
cualquiera cuya fuente es siempre motriz, perceptiva o intuitiva”®. Hacia los 7 afios
se constituye una serie de sistemas de conjunto que transforman las intuiciones en
operaciones de toda clase. De esta manera el nifio de 7 afios es capaz de comparar
“el todo” con alguna de sus partes ya que cada parte ahora es concebida en funcion
del todo. El pensamiento del nifio se convierte en logico, y es por eso que el paso de

la intuicibn a la légica se efectia durante la segunda infancia gracias a la

> |dem.
*® |bidem, p.68.
%% |bidem, p.76.
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construccion de agrupamientos ya que las nociones y relaciones no pueden

constituirse aisladamente.
3.1.3 Desarrollo Afectivo.

En la segunda infancia, la afectividad sufre transformaciones profundas. La
afectividad de los 7 a los 12 afios se caracteriza por la aparicibon de nuevos
sentimientos morales y sobre todo por una organizacion de la voluntad, lo anterior
desembocara en una mejor integracion del sujeto mismo y en una mejor regulacion
de la vida afectiva. El sentimiento nuevo que caracteriza la cooperaciéon entre nifios y
a las formas de vida sociales es el respeto mutuo “hay respeto mutuo cuando los
individuos se atribuyen reciprocamente un valor personal equivalente y no se limitan

a valorar tal o cual de sus acciones particulares™’

, s decir, hay respeto mutuo en
toda amistad fundada en la estima y en toda colaboracién que excluya la autoridad.
El respeto mutuo a su vez conduce a nuevas formas de sentimientos morales; es asi
que los nifios de méas de 7 afios se someten de manera mas rigurosa y coordinada a
los conjuntos de reglas comunes. De tal manera que las reglas ahora son
respetadas ya que son consideradas por el nifio cdmo el resultado de un acuerdo
claramente expresado. Las reglas, asi entendidas, obligan a aceptar el acuerdo al
que se ha llegado y este es el motivo por el cual el respeto mutuo trae consigo una
serie de sentimientos morales que hasta el momento eran desconocidos para el
nifio, como son: 1) la honradez que a su vez permite comprender la mentira; y el
engafo entre compafneros se considera sumamente grave, 2) la justicia que se
presenta como un sentimiento muy fuerte entre compafieros y que marca las
relaciones entre nifios y adultos de tal manera que el nifio comienza a distinguir las
diferencias que existen entre justicia y sumision, por tanto, el sentimiento de
igualdad y de justicia entre compaferos de la misma edad es uno de los
sentimientos morales mas fuertes del nifio. “La honradez, el sentido de la justicia y la
reciprocidad en general constituyen, en efecto, un sistema racional de valores
personales”®®. 3) La voluntad por su parte puede entenderse cémo una regulacion
de la energia, se desarrolla en el mismo periodo que las operaciones intelectuales,

es util cuando se tiene una intencion firme, aparece cuando hay conflictos y consiste

> |bidem, p. 84.
%8 Ibidem, p. 89.
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en reforzar las ideas fuertes y en hacer fuertes a las ideas débiles. La voluntad asi
entendida es simplemente una manera de poner en orden lo que se ha salido de su

lugar.

A manera de conclusién podemos decir que la etapa de las operaciones concretas
afecta a las transformaciones de lo real; en ella se presentan varios cambios: de la
representacion por la accién, de lo centrado en el cuerpo por lo centrado en los
objetos, de lenguaje que equivale a comunicacién entre sujetos externos al “yo”, de
relacién indisoluble entre lo individual y lo social. Esta etapa esta caracterizada por
la construccion de operaciones que en todo momento estaran relacionadas con
construcciones afectivas y sociales; al mismo tiempo las construcciones sociales
estaran intimamente relacionadas con las construcciones cognoscitivas, afectivas y
morales. Es asi que las operaciones estaran coordinadas en sistemas de conjunto e
intervendran en razonamientos privados y en intercambios cognoscitivos, ademas
son invariables, por lo que constituyen la nocién o esquemas de conservacion que
perfeccionan la estructura operatoria. Las operaciones concretas afectan
directamente a los objetos y establecen un cambio entre la accion y las estructuras
l6gicas por lo que las operaciones resultantes se coordinan y establecen estructuras
de conjunto “esas estructuras son, p. ej., clasificaciones, seriaciones,
correspondencias de un punto a otro o a varios, matrices o tablas de doble entrada,

etC."5g 160

, asi que estas estructuras seran llamadas “agrupamientos™ y constituiran
encadenamientos progresivos. Las seriaciones a su vez consistirdn en ordenar
elementos; la clasificacibn estard basada en agrupamientos de conjuntos y
subconjuntos; la construccion de nudmeros estard intimamente ligada con las
seriaciones de elementos y clasificaciones de conjuntos, asi que “el nUmero procede
de una correspondencia’®. Al mismo tiempo, segin Piaget, hay dos clases de
correspondencias: las correspondencias cualificadas (que tienen su base en las
semejanzas de los elementos) y las correspondencias cualesquiera (que conducen
al numero ya que poseen unidad numérica). “Desde tal punto de vista, el numero

resulta ante todo de una abstraccidén de las cualidades diferenciales, que tienen por

% PIAGET, op. cit., p. 103.

% |dem.

®!|bidem, p. 107. Ahondaremos en el concepto de niimero ya que los nifios y nifias que se encuentran
en esta etapa han comenzado a desarrollar éste concepto. Ademas conviene para el desarrollo de
nuestra investigacion.
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resultado hacer cada elemento individual equivalente a cada uno de los otros.”®* Es
decir que el niumero se puede clasificar pero al mismo tiempo pertenece a un
conjunto de numeros relacionados entre si y que van uno después del otro. Estas
operaciones que acabamos de mencionar se construyen al mismo tiempo que las
operaciones légico-aritméticas, que las operaciones espaciales y que las nociones
de tiempo y velocidad. Por su parte la nocidén de causalidad y el azar forma parte de
la distribucién y asimilacion de lo real y tiene por objeto encontrar una razén para los
hechos o fenbmenos que son causas de algun otro hecho. Lo anterior da pie a la
nocion de probabilidad, que se construye poco a poco y que tiene relacion con
hechos favorables y/o posibles.

El desarrollo afectivo y social del nifio tiene que ver con aspectos afectivos, sociales
y cognoscitivos de la conducta que mantienen una relacion indisoluble. La
representacion es importante para el desarrollo de la afectividad, de las relaciones
sociales y para las funciones cognoscitivas. El término social se aplica a dos
realidades muy distintas que tienen que ver con el punto de vista afectivo-
cognoscitivo; 1) existen relaciones entre el nifio y el adulto, este ultimo es la fuente
de transmisiones educativas, linguisticas y culturales pero también de sentimientos
morales; 2) hay también relaciones entre nifios que ahora son entendidas cémo
procesos continuos y constructivos de socializaciéon. El nifio de 7 afios tiende a ser
mas autonomo.

En cuanto a la socializacion, en esta etapa se construyen nuevas relaciones con
personas ajenas al “yo” y que mantienen en todo momento un tono cooperativo ya
gue los aspectos cognoscitivos y afectivos de la conducta son indisolubles. Los
resultados de las relaciones afectivas entre el nifio y los adultos se pueden apreciar
en los sentimientos morales que se van formando en el nifio. El sentimiento de
obligacion esta relacionado con dos aspectos: 1) la intervencion de ordenes de
cumplimiento dadas desde el exterior, 2) la aceptacién de estas 6rdenes. Este ultimo
aspecto despierta otro sentimiento en la persona que recibe la orden hacia quien la
da: respeto, compuesto a su vez, por afecto y temor. Hay dos formas de respeto: 1)
respeto unilateral (que va del nifio hacia el adulto), es la base del sentimiento del

deber y siembra en el nifio un sentimiento moral de obediencia, 2) respeto mutuo

%2 |bidem, p.108.
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(que es reciproco entre el nifio y el adulto), que sirve de base para construir

relaciones morales nuevas que desembocan en cierta autonomia.

3.2 La Infancia Tardia.

Antes de entrar de lleno al desarrollo de las caracteristicas del periodo de la infancia
tardia que expone la teoria sociocultural de Vigotsky; me parece por demas
importante realizar un recorrido por las etapas evolutivas del desarrollo que se
exponen previamente en la misma.

Vigotsky afirma que el objetivo final de la educacion consiste en la adaptacién del
nifio al ambiente en el que le toca vivir y actuar. Esta adaptacion al ambiente puede
ser de diversa indole, es por eso que el desarrollo evolutivo del nifio se encuentra
adaptado al ambiente en diversos grados. La adaptacion debe ser considerada
desde el punto de vista social y a su vez debemos considerar que el medio social
contiene diversos aspectos y elementos; es asi que la actitud del nifio hacia el
ambiente debe ser de caracter activo. El niflo pasa por muchas etapas de
adaptacion al ambiente social por ello las funciones de su conducta se modifican
grandemente de una etapa evolutiva a otra; la conducta social del nifio debera
interpretarse de acuerdo al desarrollo biolégico de su organismo. En cuanto a la
actividad del nifio; podemos clasificarla en dos principios: 1) “el principio del placer’®
y 2) “el principio de realidad”®*. Estos dos principios se contraponen entre si creando
dos realidades inconciliables: 1) la realidad externa y 2) la realidad ajena al medio
externo. Es asi que la primera experiencia inconsciente del nifio, asi como, sus
primeros habitos de la infancia (conducta infantil) transcurren bajo la accion del
principio del placer y la preocupacion por la adaptaciéon al medio recae sobre los
adultos que son los que facilitan al nifio las primeras relaciones con el medio social
qgue los rodea. ElI ambiente social es la base de la educacion: “Una educacion
idealmente efectuada solo es posible sobre la base del ambiente social orientado de
modo adecuado Yy, por lo tanto, los problemas esenciales de la educacion no pueden
ser resueltos de otro modo que después de haber resuelto la cuestion social en toda

su plenitud”®. Es por eso que podemos decir que el nifio es facil de moldear si el

®3 VYGOTSKII, op. cit., p.310.
 |dem.
®® |bidem, p. 314y 315.
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medio social se encuentra bien organizado. Todas las actividades del hombre se
distinguen de las demas por su caracter colectivo ya que en todo momento
necesitan de la organizacion de las fuerzas sociales; de esto depende que surjan
formas mas complejas de organizacion de la conducta social de los hombres con las
qgue el nifio se enfrenta. La educacién del hombre se encuentra determinada por el
medio social dentro del que crece y se desarrolla ya que todos los actos del hombre
estan determinados por las influencias del ambiente: “Todo lo que el nifio asimila se
va adaptando a las formas peculiares de conducta, lenguaje, costumbres, habitos y
gustos que el nifio percibe”®®.

“El desarrollo infantil constituye el principio basico de la Psicologia”®’. Un nifio es un
organismo en desarrollo, por lo tanto su conducta se esta conformando mediante la
influencia del ambiente y de la relacion de varios ciclos o periodos de la evolucion
del organismo infantil, los cuales determinan la relacion del hombre con el medio. El
nifio sufre variaciones en su desarrollo y esto constituye su conducta.

Una vez entendidos los supuestos anteriores, ahora nos corresponde diferenciar 4
etapas evolutivas basicas en el desarrollo del nifio, cada una de las cuales
corresponde a su desarrollo biolégico y a su relacion con el ambiente.

La primera etapa conocida como periodo de la infancia temprana se caracteriza por
la actividad casi nula del nifio. Sus funciones bioldgicas estdn determinadas sobre
todo por la alimentacion y su conducta esta determinada por funciones esenciales
como: comer, dormir, crecer y respirar. En esta etapa casi todas las reacciones
infantiles estan basadas en la mas superficial relacién con el medio. El nifio aprende
a dirigir sus movimientos, a coordinar la actividad de 0jos y manos y a seguir objetos
que se encuentran delante de él. Se considera que este periodo esta aislado del
medio ya que los adultos hacen por el nifio las funciones mas importantes de
adaptacion al ambiente; sin embargo, la influencia del medio, de sus seres mas
cercanos y de su entorno ya estan presentes en el desarrollo del nifio. Para el nifio
de esta edad la mama ocupa el primer lugar ya que es ella el primer medio social
para él. En este periodo aparecen los primeros dientes lo que le permite al nifio
pasar a una alimentacioén distinta y por lo tanto modificar su relacién con el ambiente;
mas tarde el nifio aprende a caminar, a hablar a moverse. De esta manera el nifio ha

desarrollado su orientacion inicial en el ambiente. Mas tarde, dentro de esta etapa se

% |bidem, p. 318.
*7 Ibidem, p. 319.
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presenta el periodo de “negativismo infantil”®®

, principalmente en nifios de edad
preescolar y se manifiesta por la tendencia a discutir, a competir y a rivalizar; y por el
comportamiento en contra de algo. Con frecuencia en este periodo los nifios
responden a las peticiones y ordenes con un “no” rotundo que un segundo después
se convierte en un dulce y tierno “si”. Este periodo es caracteristico de los nifios
entre los 3 y los 5 afos pero en ocasiones se extiende hasta la etapa posterior de
los 7 u 8 afos. El negativismo manifiesta una falta de adaptacién o equilibrio con el
medio, que solo se alcanza en esta etapa con la ayuda de los adultos. Ya para esta
etapa el nifo hace manifiesta una serie de relaciones vinculadas con el juego. El
nifio juega, se orienta en el medio y ejercita sus 6rganos principales de percepcion y
movimiento. A lo largo de este periodo ininterrumpido de crecimiento el nifio ha
dominado definitivamente todos sus movimientos y sus relaciones con el medio
llegan a través de los adultos. “Algunos psicologos denominan “periodo del juego”
a todo este periodo”®.

Posterior a esta primera etapa, se presenta una pausa en el crecimiento del nifio,
sobre la cual se inicia un nuevo periodo: el periodo de la infancia tardia o edad
escolar que va de los 7 a los 13 614 afos y en el cual ahondaremos mas adelante.
Inmediatamente a esta pausa sigue el periodo de la adolescencia, de los 13 a los 18
afios la cual se caracteriza por la permanencia definitiva de las relaciones con el

ambiente y por el comienzo de la maduracion sexual.

Después de este recorrido por las etapas evolutivas de la teoria sociocultural de
Vigotsky retomaremos lo que corresponde a la etapa de la infancia tardia que segun
nuestro analisis corresponde a los nifios en edad escolar de 7 y 8 afios.

Como dijimos anteriormente, después del primer periodo constante e ininterrumpido
del desarrollo del nifio (infancia temprana) se presenta una detencién del crecimiento
(infancia tardia) como por arte de magia y sin aparente explicacion. Este nuevo
periodo se presenta portando cualidades distintas al primero. La infancia tardia parte
de los 7 afios y se extiende hasta los 13 6 14 afios, este periodo pone al nifio en
relacion directa con el ambiente, de tal manera que el nifio adopta todos los habitos

que le son necesarios para convertirse en adulto por lo que las formas de su

% |bidem, p. 322.
% bidem, p. 321. Las negritas son mias.
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conducta se hacen mas complejas, asi mismo, comienza a establecer relaciones
mas cercanas con las personas que lo rodean. En este periodo concluye la
maduracion sexual haciendo manifiestos los cambios de voz, del rostro y de la
estructura del cuerpo. Especificamente en este periodo surgen muchos conflictos
entre el nifio y su medio ya que el primero esta pasando por un momento de
extremos cambios de su estado de animo, por eso se considera esta etapa como
una edad critica, sin embargo “es también decisiva para la educacién, en el sentido
de que se van estableciendo las formas basica de sublimacién, a causa de la
exteriorizacion de la energia sexual por la sublimacion que se alcanza por accion de

la educacion”®.

3.3 La importancia del juego para los nifios y niflas de 7 y 8 afios de edad.

De acuerdo con la teoria de Piaget el juego se encuentra ligado a las interacciones
sociales y afectivas del nifio. Cuando el nifio ha llagado a un estado de evolucion la
representacion es importante para el desarrollo de la afectividad y de las relaciones
sociales como para el de las funciones cognoscitivas. El objeto afectivo esta siempre
presente y siempre actla, este hecho impulsa la formacién de nuevos afectos bajo
ciertas inclinaciones afectivas hacia personas, animales o cosas o por el contrario
bajo sentimientos de rechazo hacia algo o alguien. En esta etapa los juegos de
reglas pertenecen a espacios sociales; algunos de estos juegos se transmiten con la
participacion del adulto; pero otros siguen siendo especificamente infantiles. Estos
juegos resultan muy favorables debido a su doble cualidad de ludicos y de
exclusivamente infantiles, para dar lugar a un impulso de vida social entre nifios. En
los juegos con reglas, los nifios de 7 afos ven en la regla un resultado de acuerdo
entre nifios de su misma edad y admiten las modificaciones siempre que haya

consentimiento de ello con orden, democracia y justicia.

Para Vigotsky el juego incluye movimientos ligados a la actividad futura del nifio; asi
que, el nifio es un ser que juega y su juego tiene una gran sentido correspondiente a
su edad y a sus intereses; ademas el juego incluye elementos que contribuyen a la
formacion de habitos y habilidades necesarias para su edad. Desde las relaciones

O 1dem.
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sociales mas superficiales hasta las mas profundas y complejas el nifio necesita
manifestar su habilidad creativa en sus relaciones con los otros y el juego puede
servir de herramienta para lograr ese objetivo dando la oportunidad a cada nifio de
enfrentarse a situaciones y condiciones nuevas que le permitiran ampliar la
coordinacién social de sus movimientos y explotar su creatividad co6mo ninguna otra
area de la educacion. Otro aspecto importante del que Vigotsky habla con respecto
al juego es el hecho de someter la conducta a las reglas comunes de la sociedad de
tal manera que si introducimos en el juego un conjunto de reglas el resultado sera la
conducta organizada y el sometimiento a las reglas para lograr cualquier objetivo de

la mejor manera.

Cdémo acabamos de ver tanto la teoria de Piaget como la de Vigotsky le atribuyen
cierta importancia al juego y al mismo tiempo lo ven cdmo un recurso para mejorar la
educaciéon de los nifios. Piaget nos menciona que el “juego de reglas” es quiza el
tipo de juego que mas interesa a los nifios de 7 y 8 afios de edad y a su vez Vigotsky
nos habla de la importancia de introducir reglas en el juego (‘juego reglado®) para

lograr que el niflo mejore en cada uno de sus actos.
En el siguiente capitulo hablaremos mas detalladamente del juego y de su

importancia para la ensefianza y el aprendizaje en el area especifica de

conocimiento de nuestra investigacion que son las matematicas.
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CAPITULO 4. EL PAPEL DEL JUEGO EN LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS: UNA PROPUESTA PEDAGOGICA.

Como mencionamos al final del capitulo anterior el juego es importante para el
desarrollo escolar y personal de los nifios. En este Ultimo capitulo nos corresponde
hablar més especificamente de las bases constructivistas del juego; de su definicién,
de su importancia para la educacion y para la asignatura de matematicas.
Finalmente, daré a conocer mi propuesta pedagdgica en la cual se destacan algunas
sugerencias ludicas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de matematicas que se imparte en el 2do grado de educaciéon bésica

primaria.

4.1 Piaget: Su definicion del juego.

Para Piaget, el juego es esencialmente asimilacion. “El juego es primero que todo
simple asimilacion funcional reproductiva.”’* El juego comienza por confundirse con
las conductas sensorio-motoras; sin embargo difiere de estas en sobremanera ya
que el juego mas bien se orienta en el sentido de la asimilacion; asi entendido el
juego es casi asimilacion pura, sin embargo, puede entenderse también como un
sentimiento orientado a la satisfaccion personal. Con el intercambio social de
pensamientos e ideas del nifio, el juego adquiere reglas y la necesidad de adaptar la
imaginacion de simbolos a los requerimientos de la realidad debido al desarrollo del
juego que a su vez se relaciona con la imitacion y la representacion y que permite
analizar los diversos tipos de simbolos. Casi todos los comportamientos estan
propensos a convertirse en juego cuando se repiten por asimilacion o por simple y
llano placer funcional. El juego también puede considerarse cOmo un complemento
de la imitacion que surge gracias a la relajacién del esfuerzo adaptativo y al ejercicio
de las actividades por el sélo placer de dominarlas, es asi que, la imitacion y el juego
se complementan en el nivel de la representacion. El juego surge desde el primer
estadio, desde las adaptaciones puramente reflejas; en el segundo estadio, el juego
parece formar parte de las conductas adaptativas ya que todo es juego durante los
primeros meses de existencia debido a que ese tipo de acciones centradas sobre si

"'PIAGET, Jean. La formacion del simbolo en el nifio. p. 123.
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mismas a modo de juego, no pertenecen a ningun acto impuesto por otra persona ni
a ninguna circunstancia exterior puesto que no tienen finalidad exterior. Sin
embargo, no es bueno decir que todas las actividades presentan un caracter ludico,
lo que si se puede afirmar es que la mayor parte de ellas desembocan en juegos; lo
anterior nos permite ver que es un hecho que el nifio lleva a cabo determinadas
conductas simplemente por placer. Durante el tercer estadio, el proceso sigue
siendo el mismo, pero con la diferencia de que la relacion entre el juego y la
asimilacion es un poco mas acentuada ya que la accién sobre las cosas se
transforma en juego cuando el fenbmeno nuevo es comprendido por el nifio. En el
curso del cuarto estadio aparecen dos novedades con respecto al juego: 1) se
aplican los esquemas conocidos a situaciones nuevas, las cuales se pueden
manifestar en actividades ludicas ya que son llevadas a cabo por pura asimilacion,
sin tener que esforzarse por adaptarse o alcanzar un fin determinado, 2) los
esquemas se mueven y permiten formar combinaciones ludicas, mientras que el
sujeto pasa de un esquema a otro sin ningun esfuerzo de adaptacién. En el quinto
estadio se acentla la formacion de juegos simbdlicos, sin embargo, las
combinaciones ahora son nuevas y practicamente ludicas desde el inicio, el juego se
presenta como una extension de la asimilacion. Con el sexto estadio el simbolo
lidico adquiere un caracter de esquema simbdlico gracias al progreso del sentido de
la representacién. El simbolo ludico difiere de los juegos motores debido a que el
nifio utiliza esquemas ya conocidos que primero asimila con objetos nuevos y
después éstos son utilizados con el fin permitir que el sujeto imite o retenga los
sistemas en cuestion. Desde esta perspectiva podemos afirmar que hay juego
siempre y cuando el esquema se lleve a cabo por placer mas no por obligacién, de
la misma manera podemos decir que “hay simbolo y no solamente juego motor
porque hay asimilacion ficticia de un objeto al esquema y ejercicio de éste, sin
acomodacién actual.”’? Los simbolos ludicos se relacionan con la imitacién y la
asimilacion; esta es la caracteristica principal del juego simbdlico que lo diferencia
del juego motor. En el sexto estadio la asimilacion ludica tiene un caracter mas movil
y diferido, ademas es apoyada por la imitaciébn la cual le aporta elementos
representativos que le son necesarios para la construccion del juego simbdlico. La

asimilacion ludica somete a los objetos a una fantasia menos objetiva y a una

2 Ibidem, p. 136.
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especie de imitacién gracias a la cual el simbolismo ladico es posible ya que sin el

no habria representacion de los objetos.

Como podemos darnos cuenta todo simbolismo ladico se encuentra ligado a una
asimilacion deformante (principio del juego) y a una especie de asimilacion
representativa; donde la primera aporta significados y la segunda constituye el
simbolo o significante. Debe quedar claro que la imitacion y el juego surgen y se
desarrollan en los mismos estadios y pasan por las mismas fases de construccion;
asi mismo que el simbolo ladico y la imitacion se relacionan con el objeto ausente y
que la imitacién prolonga la acomodacion, el juego prolonga la asimilacion, y la

inteligencia las redne a todas.

4.1.1 La clasificacion de los juegos.

Antes de describir los juegos de reglas que son realmente los que competen a este
trabajo de investigacion, es necesario realizar un recorrido en lo que concierne a la
clasificacion y evolucion de los juegos antes de la aparicion del lenguaje.

Después de haber analizado el origen del juego que tiene lugar en los 2 primeros
afios de existencia del niflo, es necesario ahora analizar su desarrollo posterior y
principalmente en el nivel del pensamiento intuitivo que comprende de los 2 a los 7
afos y después de la inteligencia operatoria concreta que va de los 7 a los 11 afios
para posteriormente analizar la inteligencia operatoria abstracta que da inicio
después de los 11 afios y la cual seré objeto de estudios posteriores a esta tesina.
Cémo ya hemos mencionado, el juego antes de la adquisicion del lenguaje se
presenta de manera simple ya que posee un caracter sensorio-motor; sin embargo a
continuacion veremos que en las siguientes etapas no sucede lo mismo; el juego va
presentando diferentes caracteristicas y esto depende en sobremanera del
desarrollo del nifio.

Piaget, menciona la clasificacion de los juegos segun su contenido. En la primera
categoria llamada “juegos de experimentacion” o “juegos de funciones generales” se
han agrupado los juegos sensoriales (silbidos, trompetillas, etc.), los juegos motores
(canicas, carreras, etc.), los juegos intelectuales (imaginacién y curiosidad), los
juegos afectivos y los juegos de voluntad (juegos de inhibicién). En la segunda

categoria se han agrupado los juegos de funciones especiales (lucha, caza,
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persecucion, sociales, familiares y de imitacion). Sin embargo el juego se torna
complejo en tanto que el nifio va adquiriendo mas edad y es asi que los contenidos
de algunos juegos predominan sobre otros. De esta manera se puede decir que hay
juegos con caracter elemental que no requieren de imaginacion simbdlica ni reglas;
a este tipo de juegos corresponden los juegos sensorio-motores y algunos juegos
gue siguen existiendo aun después de la aparicion del lenguaje. Asi, cuando
aparece la imaginacion simbdlica y las reglas sociales la clasificacion de los juegos
segun su contenido va desapareciendo. De esta manera los juegos sensorio-
motores son los Unicos que pueden ser clasificados segun su contenido.

Todo lo anterior quedara mas claro mientras nos adentremos al estudio de las
clasificaciones de los juegos que hace Piaget.

Dentro de los juegos sensorio-motores hay que distinguir tres categorias que son: 1)
los juegos hereditarios (lucha, caza, persecucion), 2) los juegos de imitacion que a
su vez se dividen en: juegos de supervivencia social (arco y flecha) y los juegos de
imitacion directa; 3) juegos imitativos (creacion de juguetes imitativos,
transformacion de personajes y escenificacion de historias). Debemos tomar en
cuenta que ni el origen del juego ni su funcion nos aportan un sélo significado, es asi
qgue para clasificar los juegos y esta clasificacién sirva a la vez para su explicacion
es necesario analizar las estructuras de cada juego cémo tal.

A continuacion mencionaremos otra clasificacion de juegos: los juegos individuales y
los juegos sociales. Dentro de los juegos individuales se debe distinguir varios tipos
de juego segun su nivel de complejidad cémo: conquista del cuerpo (juegos
motores), conquista de las cosas (juegos de construccion y destruccion) y los juegos
de papeles (aludir cambios a las personas y a las cosas). En la clasificacién de los
juegos sociales entran los juegos de imitacion simple, los juegos de papeles
complementarios (maestro-alumno) y los juegos combativos. Cémo podemos
observar cada vez nos acercamos mas a nuestro objetivo.

Frecuentemente los nifios juegan unos con otros; debido a esto es dificil distinguir el
limite exacto de lo individual y lo social; sin embargo podemos decir que tarde o
temprano los juegos simbdlicos, incluso los juegos individuales se convierten en una
representacion de la realidad. Por otra parte un factor caracteristico de la vida social
tanto en el niflo cémo en el adulto es la existencia de reglas; de tal manera que los

juegos sociales se deben pensar en el sentido de los juegos de reglas.
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Otra clasificacion de los juegos seria la siguiente: 1) juegos funcionales (sensorio-
motores), 2) juegos de ficcion (ilusion), 3) juegos receptivos (mirar, escuchar),

4) juegos de construccion, 5) juegos colectivos (reglas).

Todos los juegos que hemos mencionado hasta el momento tienen cierto caracter

cuya explicacion no podemos dejar pasar.

4.1.2 Caracterizacion de los juegos infantiles.

Después de hacer este breve recorrido en lo que concierne a la clasificacion de los
juegos resulta necesario mencionar que existen tres tipos de categorias que
caracterizan a los juegos infantiles: el ejercicio, el simbolo y la regla. Asi entendido lo
anterior es importante mencionar que existen algunos juegos que simplemente son
concebidos coOmo ejercicios ya que no ponen en accion ningun tipo de conductas;
este tipo de juegos actuan sin otro fin mas que el del puro placer de funcionamiento.
En el nifio los juegos de ejercicio son los primeros en aparecer y tienen un caracter
sensorio-motor. Por su parte los juegos simbdlicos difieren de los anteriores ya que
implican la representaciéon de un objeto ausente por medio de la imaginacion; este
tipo de juego aparece durante el segundo afio del desarrollo del nifio y pone en
accion movimientos y actos complejos, ademas es a la vez sensorio-motor y
simbalico, ésta ultima caracteristica (simbolismo) con el paso del tiempo predomina
y se comienza a integrar a otros elementos debido a que sus funciones comienzan a
alejarse del simple ejercicio y comienzan a integrarse a la realidad. En lo que se
refiere a los juegos de reglas, éstos implican relaciones sociales e interindividuales.
“La regla implica una regularidad impuesta por el grupo y su violacion representa
una falta””®. Los juegos de reglas son comunes entre los nifios pero también entre
los adultos; aunque la mayoria de ellos son especificamente infantiles y ademas son
transmitidos de una generacion a otra sin la intervencion de los adultos. Los juegos
de reglas contienen tanto elementos sensorio-motores como imaginacion simbdlica
pero ademas presentan como elemento base a la regla, la cual resulta ser el

elemento organizador del juego en general. De tal manera que el ejercicio, el

"8 Ibidem, p.157.
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simbolo y la regla son las tres etapas que caracterizan a las diferentes clases de
juegos que anteriormente menciondbamos.

Se preguntardn qué ha pasado con los juegos de construccion que si bien es cierto
no encajan en ninguna de las categorias antes mencionadas; los juegos de
construccion pueden ser considerados cémo el punto medio entre los juegos de
gjercicio y los juegos de simbolo. Los juegos de construccién sefialan una
transformacion interna del simbolo en el sentido que el simbolo se convierte en
creacion; es por esto que este tipo de juego es considerado aqui como una frontera
entre el juego y las actividades propiamente no ludicas “es evidente entonces que
los juegos de construccion no definen un nivel entre los otros, sino que ocupan una
posicion situada a medio camino entre el juego y el trabajo inteligente, o entre el

juego y la imitacion” .

Pasemos ahora a explicar de manera mas detalla los juegos de ejercicio y los juegos

simbdlicos para poder entender de mejor manera a los juegos de reglas.

4.1.2.1 Los juegos de ejercicio.

Hasta el momento estamos de acuerdo en que el nacimiento del juego se presenta
durante los primeros 18 meses del desarrollo del nifio ya que casi todas las
representaciones simbolicas adquiridas por el nifio de esta edad dan lugar a un
simple funcionamiento por placer. Sin embargo este tipo de juegos a parte de
constituir la base del juego del nifio y de ser caracteristicos de sus 2 primeros afios
de vida antes de la aparicién del lenguaje, también reaparecen durante toda la
infancia ya que casi toda conducta da lugar a un ejercicio acompafado del simple
placer de funcionamiento, esto no quiere decir que sean eternos: “Sin duda todo
juego de ejercicio termina por desaparecer al dar lugar a una especie de saturacion

cuando su objetivo ya no da ocasién a ningun aprendizaje” "°

, en otras palabras, la
frecuencia de los juegos de ejercicio disminuye con el desarrollo del nifio y
principalmente a partir de la apariciéon del lenguaje. Sin embargo como siempre
reaparecen y se constituyen de nuevo, es necesario clasificarlos y estudiar su

evolucion.

™ Ibidem, p. 158.
’® |bidem, p. 159.
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Los juegos de ejercicio se pueden clasificar en dos grupos: 1) juegos sensorio-
motores y 2) juegos de pensamiento. LOS juegos sensorio-motores a su vez se
dividen en: a) juegos de ejercicio simple (aquellos que se limitan a producir una
conducta con un fin atil pero a la vez por puro y simple placer); b) juegos de
combinaciones sin objeto (aquellos que permiten producir nuevos juegos debido al
contacto con material nuevo destinado a la simple diversibn y que pueden ser
combinaciones con objetos cualquiera); es importante mencionar que a este tipo de
juegos se le atribuyen los juegos de destruccién de objetos los cuales tienen su base
en la curiosidad de encontrar combinaciones nuevas y divertidas; c) juegos de
combinaciones con una finalidad (aquellos que desde su inicio tienen una finalidad
lidica). De esta manera vemos que los juegos de ejercicio sensorio-motor llevan a
cabo las conductas por puro placer funcional o por tomar conciencia de los alcances
que pueden tener; cuando este tipo de juego se convierte en combinaciones puede
suceder que sigan siendo incoherentes y destructivos o bien que el juego de
ejercicio se transforme en juego simbdlico acompafiado de representacion
significativa, o también que se oriente mediante la socializacion al juego de reglas o
que se conduzca a adaptaciones reales para salir del juego y entrar en la
experiencia practica. En los juegos de ejercicio del pensamiento se encuentran todas

las caracteristicas que acabamos de describir.

Asi entendidos los juegos de ejercicio, retomemos ahora lo que anteriormente
mencionamos acerca de los juegos simbdlicos que son lo que finalmente
desembocaran en los juegos de reglas; de esta manera habremos llegado al punto

clave de nuestra argumentacion.

4.1.2.2 Los juegos simbdlicos.

“El juego de simbolo es en si mismo y en conjunto un juego de ejercicio, pero que
ejercitarfa esta forma particular del pensamiento que es la imaginacién cémo tal.”’® A
diferencia de los juegos de ejercicio intelectual en los que la imaginacién se practica
por medio del juego, en los juegos simbdlicos la imaginacion simbdlica constituye el
instrumento para llevar a cabo el juego. “El simbolo le aporta los medios de asimilar

’® Ibidem, p. 165.
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lo real a sus deseos 0 a sus intereses: el simbolo prolonga el ejercicio cémo
estructura ladica y no constituye en si mismo un contenido que seria ejercido como
tal.””" En el juego simbdlico el nifio se interesa por las realidades que han sido
simbolizadas y el simbolo le sirve para recordarlas.

Para entender mejor la idea anterior resulta necesario clasificar los juegos de
simbolo segun su estructura. El simbolo ludico marca el paso entre el ejercicio
sensorio-motor y el simbolismo; asi entendido el simbolo ludico, podemos decir que
se constituye en esquema simbdlico ya que reproduce esquemas sensorio-motores
fuera de su contexto y en ausencia de un objetivo. Es asi que los esquemas
simbdlicos sefalan la evolucidon entre el juego de ejercicio y el juego simbdlico. Lo
anterior podria considerarse cdmo el comienzo del simbolismo, el cual, le servira al
juego ya que el esquema simbdlico separado de su contexto servira a su vez para
asegurar la importancia de la representacién sobre la accion la cual permitira al
juego asimilar la realidad exterior del propio sujeto. Las acciones que realiza el juego
de ejercicio por medio de la asimilacién funcional seran reforzadas por la asimilacion
representativa de la realidad del sujeto mismo.

A patrtir de la aparicion del lenguaje aparecen nuevas formas de simbolos ludicos las
cuales también han sido clasificadas. La primera de estas formas es la proyeccion
de esquemas simbdlicos sobre objetos nuevos; es decir, una vez que el nifio ha
constituido un esquema simbdlico, posteriormente gracias al juego el nifio podra
atribuirle a otros el esquema que se le ha hecho conocido. La segunda forma es la
proyeccion de esquemas de imitacion sobre objetos nuevos; es decir, una
proyeccion de esquemas simbodlicos que han sido tomados de modelos imitados
mas no directamente de la accion propia. Sin embargo, podemos afirmar que existe
imitacion pero también asimilacion ya que el nifio al proyectar sus propias conductas
sobre las de los otros los imita pero no directamente sino que utiliza objetos que
tienen el caracter de simbolo.

A partir de los 3 y 4 afios se presentan verdaderas combinaciones simbdlicas en las
cuales tanto la asimilacion, como la imitacion estan tan intimamente ligadas que
resulta muy dificil distinguir el predominio de la una sobre la otra. Un primer tipo es el
de las combinaciones simples que van de intercambiar escenas reales a desarrollos

mas extendidos; es decir, la prolongacion pero con construccion de escenas. Estos

" Ibidem, p. 166.
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juegos han resultado ser los mas interesantes en cuanto al dominio de la
construccion simbdlica intencional del nifio ya que se extienden de la vida real hasta
la invencion de seres imaginarios; ademas reunen elementos de asimilacion e
imitacion. El nifio reproduce y prolonga lo real y el simbolo imaginativo es so6lo un
medio de expresion y extension de lo real.

Por su parte, los personajes ficticios que el nifio inventa por medio del juego no
existen; es simplemente que el nifio lleva a cabo un mondélogo que mas tarde se
convertira en su lenguaje interior. La asimilacién de lo real se da por medio del
simbolo y se prolonga a combinaciones compensadoras. Otro tipo de juego es aquel
gue permite reaccionar contra el miedo; es decir, aquel que utiliza el juego para
hacer lo que no nos atreveriamos a hacer en la realidad. También existe otro tipo de
juego el cual permite al nifio actuar ante ciertas situaciones penosas o
desagradables para él. Las anteriores son formas del juego que consisten en
eliminar determinada situacion desagradable reviviéndola ficticiamente muestran con
claridad la funcién del juego simbdélico que es: asimilar lo real; estos juegos apelan a
una simple reproduccién de lo real.

De los 4 a los 7 afios todos los juegos mencionados anteriormente comienzan a
desaparecer ya que al aproximarse cada vez mas a lo real, el simbolo pierde su
caracter deformante y se convierte en una simple representacion imitativa de lo real.
De esta manera surgen tres nuevas caracteristicas que diferencian a los juegos
simbodlicos de ésta etapa. La primera caracteristica se refiere al orden de las
construcciones ludicas, la segunda atiende a preocupacion creciente por la verdad y
la imitacion exacta de lo real, el tercer caracter de los juegos de esta etapa es el
comienzo del simbolismo colectivo o sea la diferenciacién y complementacién de los
papeles. Esta secuencia de ideas a la que nos referimos deriva de los progresos de
la socializacion que desembocan en la transformacion de la realidad; sin embargo, la
socializacion en este segundo periodo es aun muy fragil.

En el tercer periodo (7 y 8 afios) cuyo estudio es objeto de esta investigacion
desemboca en una completa modificaciéon del simbolo Iudico y en una socializacion
general con efectos sobre el pensamiento. El nifio de 7 afios abandona el juego
egocéntrico gracias a la aplicacion efectiva de reglas y a la cooperacion entre
jugadores. En esta etapa se observa una coordinacién cada vez mas estrecha de los
papeles y una ampliacion de la socializacion ademas de que el desarrollo de las

construcciones, trabajos manuales y dibujos son cada vez mas adaptados a lo real y
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marcan el destino final del simbolismo ludico. Este destino final del juego simbdlico
parece poner término a la infancia ya que el juego de reglas se prolonga hasta la
vida adulta. Esta ultima forma de juego simbdlico esta basada en el juego de reglas
que subsiste y se desarrolla durante toda la vida. “El juego de reglas es la actividad
ludica del ser socializado”’®; la regla reemplaza al simbolo y enmarca al ejercicio en
cuanto se constituyen las relaciones sociales. El nifio se impone a si mismo reglas
con relacién a las que ha recibido; la regla asi entendida esta encaminada en el
sentido de la obligacion y supone la existencia al menos de dos individuos. Es
importante mencionar que existen dos tipos de reglas: 1) las reglas transmitidas y 2)
las reglas espontaneas. Los juegos de reglas transmitidas se convierten en
institucionales debido a que tienen su base en las realidades sociales y se imponen
por presion de las generaciones anteriores; asi mismo, suponen la accion de los
adultos sobre los nifios. Los juegos de reglas espontaneas son mas interesantes ya
que proceden de la socializacién que puede implicar tanto relaciones entre nifios y
adultos como entre iguales.

Los juegos de reglas son combinaciones sensorio-motoras o individuales que
implican competencia entre los individuos la cual es regulada por “la regla” la cual es
transmitida de generacion en generacion. Los juegos de reglas pueden haber
surgido tanto de las costumbres adultas o bien de los juegos de ejercicio sensorio-
motor o de juegos simbolicos los cuales se han vuelto colectivos; por o mismo se
han apartado de su contenido imaginativo o de su simbolismo. Los juegos de reglas
se desarrollan y son los Unicos que subsisten en el adulto ya que han sido
socializados y disciplinados gracias a la regla. “En efecto, se puede decir de manera
general que, a medida que el nifio se adapta a las realidades fisicas y sociales, se
dedica cada vez menos a las deformaciones y a las transposiciones simbolicas,
porque en lugar de asimilar el mundo a su Yo [sic.], progresivamente somete éste a

la realidad””®.

Hasta aqui en lo que concierne al estudio Piaget especificamente en lo que
corresponde a la definicion del juego y en particular a la definicion del juego de

reglas. Pasemos entonces a analizar lo que es el juego para Vigotsky.

8 |bidem, p. 194.
" Ibidem, p. 198.
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4.2 Vigotsky: Su definicion y clasificacion de los juegos.

Segun Vlgotsky el juego permite al nifio orientarse en el medio y ejercitar sus
organos principales de percepcion y movimiento. “El instrumento mas precioso para
la educacion del instinto es tal vez el juego”®.

La mayoria de la gente considera el juego cémo una simple y llana diversion propia
de los nifios que les ayuda a pasar el tiempo; por lo que no le atribuyen ningun valor.
“Sin embargo, ya hace mucho que la observacion atenta descubrié que el juego
invariablemente aparece en todos los estadios de la vida cultural de los pueblos mas
diversos vy, por lo tanto, representa una peculiaridad insuperable y natural de la
condicién humana.”® Debido a lo anterior surgieron varios supuestos que intentaron
comprender el significado del juego: uno de ellos afirmaba que el objetivo del juego
era la descarga de energia acumulada en el nifio ya que al no tener en qué gastar su
energia entonces se dedicaba a realizar una serie de movimientos innecesarios e
inatiles cdmo correr y saltar con lo que daba salida a su energia acumulada. Este
supuesto no veia al juego como un propdsito repentino y sin motivacion, ni como un
simple antojo 6 cdmo un pasatiempo, sino cOmo una importante necesidad vital. Lo
anterior nos da a entender que la idea que se tenia en un principio entorno al juego
dio un paso significativo, pero todavia distante de nuestro objetivo que es la
educacion. Posteriormente surgié otro supuesto que atribuia al juego una utilidad
biologica y afirmaba que ademas de incluir movimientos indtiles e innecesarios
incluia movimientos ligados a la actividad futura, ademas consideraba que el nifio es
un ser que juega y que su juego tenia un gran sentido correspondiente a su edad y
a sus intereses, su juego incluia elementos que contribuian a la formacién de habitos
y habilidades necesarias para su edad. Asi mismo clasificé el juego en tres grupos:
1) Juegos con distintos objetos. Este primer grupo establece que el nifio manipula
diversos objetos que toma y arroja pero a la vez aprende a dominarlos. 1.1) Juegos
para desplazarse y orientarse. Este segundo grupo incluye juegos de esconder,
escapar, etc., y esta ligado con el desarrollo de las habilidades para desplazarse y
orientarse en el ambiente que rodea al nifio; es decir, que las reacciones mas
fundamentales y profundas del ser humano se van desarrollando en el proceso del
juego infantil. 1.2) Juegos de imitacion. En este grupo de juegos el nifio produce y

% VYGOTSKII, op. cit., p. 158.
& 1dem.
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asimila de manera activa todo lo que percibe de los adultos y en consecuencia
aprende actitudes y desarrolla habilidades fundamentales que le serdn de gran
utiidad para su vida futura; por lo tanto podemos afirmar que este grupo da
importancia educativa al juego; ya que es en éste donde existe una relacion directa
del juego con la futura experiencia del nifio. Es asi que los elementos de imitacion
gue entran en el juego contribuyen a comprender lo aprendido e incorporarlo a los
conocimientos previos del nifio. 2) Juegos constructivos. Este tipo de juegos esta
relacionado con el uso de materiales, ensefan exactitud y acierto a los movimientos
del nifio, también enseflan al nifilo a proponerse objetivos y a organizar los
movimientos para que puedan ser utilizados para la realizacion de ese obijetivo,
elaboran habitos méas valiosos y aumentan y varian las reacciones del nifio. De
manera que las primeras enseflanzas de actividad organizada y pensada, de
coordinacion de movimientos, de habilidad para mandar y controlar los propios
organos; pertenecen a este tipo de juegos constructivos, los cuales son concebidos
coémo los organizadores y maestros de la experiencia externa; asi como los juegos
de imitacion organizaban la experiencia interna. 3) Juegos reglados. Estos juegos
surgen de las reglas comunmente establecidas por la sociedad y de los actos que
estas conllevan “son algo asi cémo una escuela superior de juego”®?; también
organizan las formas superiores de conducta y estan enfocados a resolver
problemas de conducta complicados, ademas piden que el nifio elabore juicios, sea
astuto y talentoso; es decir, que el nifio realice acciones conjuntas y combinadas de
sus muchas capacidades para realizar trabajos o tareas y de fuerzas para llevarlas a
cabo. “A la vez debe tenerse en cuenta que este tipo de juego es la mas grande
escuela de experiencia social.”® Este segundo supuesto nos acerca mas a nuestro
objetivo.

Ninguno de los juegos mencionados anteriormente se repite, cada uno presenta
diferentes situaciones que a su vez desembocaran en decisiones. En el juego el
esfuerzo del nifio esta limitado y regulado por el esfuerzo de los otros jugadores y
por la habilidad para coordinar su propia conducta con la conducta de otros nifios;
asi que el niflo debera establecer una relacion activa con los otros. “Tal juego es

una experiencia social viva, colectiva, del nifio y, en este sentido, constituye un

% |bidem, p.160.
% Ibidem, p. 161.
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instrumento irremplazable para educar los habitos y aptitudes sociales.”® Desde las
relaciones sociales mas superficiales hasta las mas profundas y complejas el nifio
necesita manifestar su habilidad creativa en sus relaciones con los otros y el juego
puede servir de herramienta para lograr ese objetivo dando la oportunidad a cada
nifio de enfrentarse a situaciones y condiciones nuevas lo que le permitira ampliar la
coordinacién social de sus movimientos y explotar su creatividad como ninguna otra
area de la educacion. Otro aspecto importante del juego es el hecho de someter la
conducta a las reglas comunes de la sociedad por lo que podemos afirmar que nos
ensefia una conducta pensada y consciente “el juego es la primera escuela de
pensamiento del nifio.”®® De tal manera que si introducimos en el juego un conjunto
de reglas y limitamos asi las posibilidades de la conducta, el resultado sera la
conducta organizada y el sometimiento a las reglas para lograr un objetivo de la
mejor manera. “En otras palabras el juego reglado es un sistema racional y
adecuado, planificado, socialmente coordinado, subordinado a ciertas reglas.”®® “El
juego es la forma natural de trabajo del nifio, la forma de actividad que le es

inherente, la preparacion para la vida futura.”®’

Como pudimos observar tanto en la definicion, caracterizacion y clasificacion de
juegos que hace Piaget y por su parte Vigotsky; la interaccién social que ejerce el
nifio en su intento por descubrir la realidad y adentrarse en ella es el punto maximo
de coincidencia entre estas dos teorias. Piaget hace una analisis mas profundo del
juego en cada etapa del desarrollo del nifio, Vigotsky coincide con este analisis
aunque no de manera tan exhaustiva; sin embargo, lo que aqui nos interesa no es el
hecho de la extensién explicativa de las teorias, sino mas bien, el hecho de que
ambas teorias consideran el juego de reglas siempre basado en la interaccion social

coémo el paso decisivo entre lo imaginario y lo real.

4.3 El juego en la educacion.

El punto de partida de la relacion que existe entre lo afectivo y lo intelectual es el

juego ya que por medio de el y de las actividades ludicas (actividades divertidas y de

8 |dem.
& |bidem, p.162.
% |bidem, p.163.
8 1dem.
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exploracién) podemos demostrar que pensar también resulta divertido. “El juego se
mezcla y se confunde continuamente con el aprendizaje y la educacién. Juego y vida
cotidiana, juego y trabajo. Todo este tejido de ricas implicaciones va configurando el
desarrollo afectivo e intelectual de la infancia, asi cémo su proceso de
socializacion.”®® Padres, pedagogos y educadores reconocemos la importancia del
juego en la vida del nifio; sin embargo, el juego no siempre es visto como uno de los
medios mas efectivos para educar debido a que hoy dia se sigue teniendo la errébnea
idea de que el juego es una simple distraccion o un ejercicio placentero alejado
completamente de las tareas y actividades escolares. Esta tesina tiene por objeto
rescatar el valor educativo del juego ya que este es importante para la educacion
debido a que brinda placer y diversién al nifio, ademas lo ayuda a desarrollar sus
capacidades fisicas, psiquicas, de superacion y relacion con otros, es una forma por
medio de la cual el nifio puede adaptarse al mundo que lo rodea ya que el juego
infantil se produce en un entorno social; pero lo mas importante es que el juego es
un instrumento de aprendizaje que sirve para conocer y medir las aptitudes y
capacidades del nifio para explorar el mundo que lo rodea. Para que la accién del
juego pueda verse reflejada en la educacion resulta necesario que el nifio se sienta
libre para actuar cdmo quiere en un tiempo y espacio precisos siempre poniendo
atencién y tomando en cuenta las reglas.

El juego y el trabajo de grupo constituyen un eje para el cambio de actitud tanto en
los profesores como en sus alumnos. El grupo debe utilizar el juego cémo
instrumento que impulse y proporcione a los participantes un ambiente que estimule
su trabajo. “El juego 6 medio de accidon moviliza los contenidos internos y las
potencialidades sensibles e inteligentes del educando en su contexto grupal a la vez
que facilita la emergencia y el desarrollo de las mismas.”®® El juego y el grupo son
dos factores que se complementan mutuamente.

El juego brinda al nifio un sentimiento de placer gracias al cual desempefa un papel
protagonico, ademas le brinda un sentimiento de alegria que le permite curiosear,
explorar, desarrollar su propia creatividad, construir y compartir con otros la realidad.
El juego asi entendido es un instrumento que ayuda a cumplir con los objetivos de la

educacion y al mismo tiempo crea un espacio propicio para manifestar la expresion,

% DE PUIG, Irene y Angélica Satiro. Recursos para aprender a pensar en la educacion infantil. p. 38.
% GANDULFO DE GRANATO, Marfa Azucena et al. El juego en el proceso de aprendizaje.
Capacitacion y perfeccionamiento docente. p. 15.
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el trabajo creador y la inventiva de los nifios. El juego motiva la conducta del grupo,
le demanda elaboracién y le proporciona alegria; gracias a esto los nifios
comprenden mejor la necesidad de crear un ambiente de cooperacion y respeto.
“Estas caracteristicas propias del juego en los grupos son las que le confieren la
denominacion de técnicas activas. Reciben esta designacion por transferencia de la

"0 as decir,

denominaciéon de “escuela activa” en oposicién a la escuela tradicional.
el juego cdmo una técnica grupal ordenada y practica le servird a los docentes para
desarrollar la actividad grupal y serd un medio para lograr un mejor aprendizaje en
sus alumnos. El juego también motiva la capacidad expresiva de los nifios; la
expresion posibilita la construccion y el acuerdo de metas comunes, la creatividad y
la transformacion de la realidad. En los grupos de aprendizaje el juego sirve cémo
medio para activar la expresion. Promover la imaginacion dentro de los grupos de
aprendizaje también es importante ya que gracias a ella los alumnos desarrollan su
capacidad para investigar y resolver problemas. Los grupos de aprendizaje que aqui
mencionamos deben ser entendidos como grupos de trabajo; es decir, cGmo un
conjunto de personas que interactian entre si y que comparten ciertas normas de
una tarea ya que el aprendizaje es lo que nos impulsa a desarrollar nuestra
inteligencia y a conocer la realidad. “Promover espacios de aprendizaje en grupo con
técnicas ludicas es una de las formas que tiene el docente de potenciar la
adquisicién de datos de la realidad, de desarrollar la capacidad de adaptacion a las
situaciones nuevas y de promover la colaboracion solidaria de las producciones
conjuntas.”® La ensefianza y el aprendizaje pertenecen a un mismo proceso, son
inseparables y estan en constante movimiento; por lo mismo requieren de un
espacio; el profesor tiene la capacidad de transformar el grupo de clase en un grupo
de trabajo para el desarrollo del aprendizaje. Es importante mencionar que un grupo
de clase no siempre es un grupo de trabajo: “Un grupo de clase se convierte en un
grupo de trabajo cuando todos sus miembros poseen una comunicacion fluida y
alcanzan una cohesion basica que les permite construir una meta grupal que
representa en mayor o menor medida a todos los participantes del mismo.”%? Esta
definicion nos lleva a reflexionar en la comunicacion cémo una cualidad que

posibilita el trabajo del grupo y que propicia la interaccion entre el profesor y sus

% |bidem, p. 18.
L |bidem, p. 24
%2 Ibidem, p. 25.
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alumnos y de los alumnos con los alumnos; es decir, la comunicacion prepara al
grupo para la participacion y la colaboracién. Al igual que la comunicacion la
cohesion de grupo también es importante ya que brinda al grupo una identidad
porque le permite al alumno salir de su individualidad y romper el hielo para buscar
el trabajo conjunto con sus compafieros. En este sentido se entiende que el profesor
es quien debe facilitar al grupo la coordinacion del aprendizaje, asi como, aportar la
informacion que lo enriquezca, la discusion que estimule el acuerdo y la actitud
critica. El profesor debe convertirse en una persona capaz de comprender las
distintas concepciones y sentimientos de sus alumnos; asi coOmo expresar l0s suyos
sin imponerlos ante los demas, es decir, debe coordinar la funcién del grupo para
poner en marcha la participacion, la construccion de conocimientos y el aprendizaje
de los mismos. Gracias a la coordinacion que lleve a cabo el profesor se liberara la
expresion del grupo, se desarrollara la comunicacion, se facilitara la cohesion, la
construccion de la meta del grupo, ademas, fomentard en sus alumnos el gusto por
indagar la realidad, cuestionarla con un sentido critico y de transformarla; todo lo
anterior desembocara en el aprendizaje ya que este es entendido cémo el proceso
mediante el cual el alumno en interaccion con su medio incorpora la informacion
nueva que este le proporciona a sus estructuras cognoscitivas lo que le permite
modificar los conocimientos hasta el momento adquiridos.

Cémo ya hemos mencionado algunos profesores valoran escasamente el juego
como proceso educativo, sin embargo, en la Pedagogia Moderna el juego se ha
convertido en una herramienta para la intervencion educativa siendo dos de sus
logros mas representativos el constructivismo y la creatividad. En la Pedagogia el
trabajo del juego es un elemento muy importante ya que constituye una técnica mas
de la Pedagogia activa para el trabajo educativo; el juego es considerado como
elemento educativo reglado e instrumento de aprendizaje que pone en manifiesto la

espontaneidad infantil ademas de poseer gran contenido de ensefianza.

El papel del juego en el desarrollo, evolucidén y relevancia para la ensefianza vy la
educacién es ya innegable. El juego y el juguete son instrumentos para la
adquisicién de nuevos aprendizajes. El uso del juego en el proceso de ensefianza
debe tener relacion con el juego de lo aprendido y de igual manera generar nuevos

conocimientos.
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4.4 La importancia del juego en las matematicas.

Cémo ya hemos mencionado desde el inicio de esta investigacion, es en la
asignatura de matematicas en la que queremos centrar nuestra atencion ya que las
matematicas han provocado siempre pasion o rechazo. ¢Cuantas personas que
conocemos han optado por elegir carreras que no tengan que ver con las
matematicas? Sin embargo, las matematicas estan presentes en casi todas las
areas de conocimiento. El aprendizaje de las matematicas requiere entre otras cosas
de buenos textos y/o de alguien que no sélo conozca la materia sino que sea capaz
de transmitir este conocimiento.

Los nifios de 7 y 8 afios de edad generalmente muestran cierto interés por
actividades relacionadas con las matematicas, por ejemplo, les encanta contar,
agrupar, comparar, etc. Todo esto lo realizan de manera cotidiana y natural; es decir,
aungue nadie se lo ensefie; esto se debe a que las matematicas estan presentes en
casi todos los aspectos de nuestra vida diaria, por ejemplo, contamos él nimero de
nifios que asistieron al salén, compramos un kilo de limones, o un metro de liston,
ponemos un plato para cada persona que va a comer, hacemos céalculos mentales
aproximados para saber si nos alcanza el dinero para las compras, en fin, casi a
toda hora nos enfrentamos con problemas que solucionamos con herramientas
matematicas. Es necesario que como pedagogos busquemos nuevas formas de
ensefar a nuestros alumnos y fomentemos en ellos el gusto por esta asignatura. El
aprendizaje de las matematicas puede convertirse en una experiencia feliz,
agradable y eficaz al incluir en este proceso juegos que conlleven actividad fisica y
mental y por medio de las cuales se ensefien los contenidos bésicos del programa
de estudios para la asignatura de matematicas que se imparte en el 2do grado de
primaria: los nimeros sus relaciones y operaciones (suma, resta, multiplicacion y
division), medicion, geometria y tratamiento de la informacién. Se ha comprobado
que los nifios son seres activos que alcanzan su maximo desarrollo (fisico e
intelectual) cuando se les permite moverse libremente, lo anterior les permite ser
nifos mas relajados, felices y cooperativos dentro del salon de clase. “Los
pedagogos han llegado a la conclusion de que existen varios tipos de aprendizaje
infantil. Algunos aprenden mejor tomando de una manera pasiva lo que sus

profesores ofrecen; mientras que otros dan su maximo rendimiento si pueden estar
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fisicamente activos mientras que aprenden.”®® Esta comprobado que se puede
emplear cualquier operacién matematica en ciertas clases de tareas que impliquen
movimiento; los graficos con nimeros que incluyen signos aritméticos (-, +, =, X, /) y
los que contienen imagenes de objetos hacen que se entiendan de mejor manera los
problemas matematicos. Algunos juegos que permiten obtener la respuesta a un
problema matematico planteado por el profesor favorecen la interaccion del profesor
con los nifos y se ha demostrado que por medio de este tipo de juegos se pueden
resolver problemas razonablemente concretos. El movimiento en el juego esta
dirigido por la habilidad que tienen los nifios para dar las respuestas concretas a los
problemas matematicos expresados verbalmente o por escrito. Los ejercicios
ideados para aumentar la habilidad del nifio, para reconocer y nombrar las figuras
geomeétricas béasicas son recomendados para el desarrollo de la percepcion
(representacion mental de un objeto o idea). Algunos ejercicios empleados para
ensefiar a los nifios la diferencia entre los circulos, cuadrados, triangulos y otras
figuras utilizan la discriminacion visual y tactil; asi como preguntas para nombrar
diversas figuras y movimientos corporales para identificarlas. La practica de nombrar
figuras geométricas en un segundo momento puede ayudar al nifio a resolver
problemas de aprendizaje mas complejos, ademas, por medio del nombre y las
caracteristicas de las figuras geométricas basicas se le puede ensefiar al nifio a
formar ciertos numeros o letras, asi como a identificar sus caracteristicas basicas.
Este tipo de juegos suelen ser muy Utiles para la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas en nifios de 7 y 8 afios de edad ya que al combinar el juego con el
aprendizaje se obtienen mejores resultados debido a que fomentan el cambio de
actitud de los nifios lo cual les permite reflejar mayor esfuerzo en sus tareas
escolares y mejor participacion activa en el proceso de aprendizaje. Los juegos
arrojan mejores resultados si son practicados en distintos lugares de la escuela; para
los nifios los juegos son una oportunidad para ser activos y participativos en la
valorizacion y planeacion de este tipo de actividades dirigidas y coordinadas por el
profesor quien debera ser guia de la actividad controlandola y ejerciendo autoridad;
pero ante todo mostrandose siempre accesible, explicando de manera clara los
objetivos que persigue la actividad ladica, mostrando representaciones visuales de

los numeros, signos o figuras geométricas, dando tiempo para que los nifios

% CRATTY, Bryan J. Juegos didacticos activos. p. 19.
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piensen, mostrandose complacido con cualquier resultado, ayudar al nifio a practicar
los contenidos que debe recordar y cuando los nifios sean capaces de enfrentarse a

problemas matematicos mas complejos entonces hacer los juegos mas dificiles.

De esta manera podemos afirmar que se aprende mejor y se fomenta la retencién de
los contenidos matematicos si relacionamos el contenido de ensefianza con el juego;
es decir, aplicando juegos de aprendizaje en los que intervenga tanto el profesor
como los alumnos llevando a cabo una interrelacion que desembocara en un mejor
contenido de la ensefianza y un aprendizaje que le sera al nifio significativo y

aplicable en cualquier etapa de su vida.

4.5 Propuesta Pedagdgica: Sugerencias ludicas para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas.

Una vez que hemos estudiado la importancia del juego para el desarrollo escolar y
personal de los nifios, su significado desde el punto de vista del constructivismo, su
importancia para la educacion y especificamente para la asignatura de matematicas;
nos corresponde ahora entrar de lleno a lo que seran las sugerencias ludicas, donde
mi interés estara centrado especificamente en la importancia del juego para ensefar
y aprender mateméticas en el 2° grado de primaria.

Estas sugerencias ludicas van a precisar la manera en la que pensamos que
conviene ayudar al nifio a desarrollar su pensamiento matematico partiendo del
objetivo principal que es para nosotros la educacion; de esta manera pretendemos
con ayuda de las actividades ludicas desarrollar la autonomia del nifio, la cual se
expresa en todos los planos: el intelectual, cdbmo independencia en el pensamiento,
en el desarrollo emocional, como posibilidad de expresar libremente sus
sentimientos y en el plano social, como el fortalecimiento de su propio punto de vista
frente a los demas.

En esta propuesta de sugerencias ladicas los profesores encontraran una serie de
ejercicios que podran utilizar para el trabajo con los nifios y nifias de 7 y 8 afios de
edad en los distintos momentos del dia. Sin perder de vista que esta propuesta de
actividades ludicas es solamente una herramienta de trabajo de la cual los

profesores pueden partir para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las
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matematicas, pero lo mas importante es el desarrollo de la accion mental del nifio al
manipular los materiales del mundo que lo rodea.

Los tipos de juego que aqui proponemos seran dirigidos, ya que tienen objetivos
establecidos. En este sentido la intervencion del profesor es fundamental ya que
éste motivara a los niflos a la hora de proponer el juego debido a que la
presentacion del mismo influye mucho en su realizacién, dard la informacién
necesaria para que el juego se pueda desarrollar sin impedimentos de comprension,
facilitard los medios y las condiciones materiales, intervendra en la distribucion de
funciones del juego para alentar a los nifios pasivos y controlar la actividad de los
nifios que tienden a ser protagonistas, ordenara el juego y vigilara el cumplimiento
de reglas, también analizara junto con los nifios el sentido del juego y apoyara el
desarrollo de la habilidad que se pretende trabajar.

Los juegos han sido seleccionados® desde la perspectiva de su relacién con el
conocimiento y el aprendizaje; es decir, se ha tomado en cuenta el juego como
elemento para fomentar la socializacién, la comunicacion, la exploracion, el
descubrimiento, etc. Estos juegos y actividades manejan material Gtil y sencillo que
puede ser adaptado al ambiente de trabajo de los nifios, son faciles de improvisar
en clase y tienen un caracter ni muy simple ni muy complejo; ademas son divertidos.
Estos juegos deberan ir evolucionando a lo largo de la etapa del desarrollo de los
nifios y de igual manera deben ser adaptados al ritmo y posibilidades del grupo. Los
primeros juegos seran sencillos para que permitan a los nifios reflexionar sobre su
utilidad, pero poco a poco se pueden ir complicando siempre y cuando aseguremos
su comprension, de vez en cuando los juegos sencillos deberan retomarse para
hacer que los nifios se den cuenta del avance que han logrado. Los juegos son
variados y dependiendo de la creatividad del profesor con una pequefia
modificacion se puede lograr que vuelvan a parecer nuevos a manera que las
actividades puedan repetirse una y otra vez sin causar aburrimiento o monotonia.

El pensar en nuevas estrategias de ensefianza para lograr un aprendizaje que sea
verdaderamente significativo y util en cualquier etapa de la vida de un ser humano
nos compete cOmo pedagogos ya que algunas de nuestras labores son: desarrollar
en los alumnos la capacidad creadora, la aptitud para el cambio y el habito de
formular hipétesis, indagar, explorar y experimentar. Es hora de que hagamos

% \/éase anexos 8, 9y 10.
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desparecer la divisidon cultural que existe entre el juego y el trabajo, esto nos llevara
a recobrar la alegria, el bienestar y satisfaccion en la tarea de ensefiar y aprender.
Lograr un espacio donde los nifios compartan sus experiencias con otros, analicen
resultados y reflexionen sobre los problemas que se les presentan en su diario vivir
se puede lograr mediante el juego cdmo medio de accion para poner a trabajar el
pensamiento y las habilidades de los nifios en su contexto grupal ya que el juego y el
grupo son elementos que se enriguecen mutuamente.

Esta propuesta de sugerencias ludicas tiene como fin lograr que el grupo se
desenvuelva en un ambiente relajado y lleno de alegria que les permita a los nifios
liberar su fantasia, curiosidad, indagacion y exploracién. El juego es una actividad
gue interesa al nifio y que lo ayuda a desarrollar el conocimiento de la realidad ya
que estimula la imaginacion y promueve el pensamiento, ayuda a la percepcion al
desarrollo de imagenes mentales simbdlicas lo que ayuda al nifio a resolver
problemas sociales en forma creativa.”El acto de construir con otros es un recurso,
una estrategia que promueve la coordinacién de las acciones conjuntas, la ayuda
real, la renuncia egocéntrica, y contribuye a formar sentimientos morales propicios
para la gestacién del hombre sano.”®®

Por su parte las matematicas pueden ser definidas como una ciencia y como un
conjunto de las disciplinas que estudian las propiedades de entes abstractos como
los nimeros (aritmética) y las diversas figuras que pueden representar la dimensién
(geometria). En su diario vivir, los nifios se enfrentan a diversas situaciones que es
necesario resolver con herramientas matematicas, por ejemplo: cuando los nifios
van de compras ven y usan términos matematicos, observan también la manera en
la que se pesan y miden diversas magnitudes (extensiones, tamafios, volumenes,
capacidades, longitudes, cuerpos, etc.); en la calle al igual que en los medios de
transporte y comunicacion ven numeros que tienen diferente significado; también en
sus juegos y en las platicas de adultos los nifios identifican problemas que se
resuelven necesariamente con el uso de operaciones basicas. En todos los &mbitos
antes planteados los nifios también observan y manipulan formas geométricas y es
a través de estas experiencias y de los conocimientos adquiridos en la escuela que
los nifios logran avanzar en la construccion de conocimientos e ideas que los

llevaran més tarde a desarrollar conocimientos mas formales sobre esta asignatura.

% GARNULFO DE GRANATO, op. cit., p. 21.
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Esta propuesta de sugerencias ludicas pretende que las matematicas sean vistas
cémo una herramienta que sirva para resolver los problemas que se les presentan a
los niflos en su diario vivir; en un principio basados en los conocimientos que ya
poseen; posteriormente éstos daran significado a los conocimientos que la escuela
proporciona, los cuales se iran perfeccionando gracias a la comunicacion que el
nifo entable con sus compaferos y con su profesor, de esta manera el profesor
podra darse cuenta del razonamiento que sus alumnos estan llevando a cabo para
resolver determinado problema y le dard oportunidad de seleccionar las actividades
(juegos) que refuercen el contenido generando situaciones que favorezcan la
adquisicion del conocimiento.

El juego es una actividad sumamente importante en la vida de los nifios por eso
aqui sugerimos que se aproveche con el fin de mejorar el aprendizaje y la
ensefianza. Los juegos requieren que los participantes conozcan las reglas y de su
creatividad para construir habilidades que les permitan lograr el objetivo que es y
sera en todo momento ganar. Cuando los nifios participan en un juego perfeccionan
sus habilidades por eso los libros de texto de la ecuacion basica primaria y en
particular los de 2° grado tienen incorporados ciertos “juegos matematicos”®®,
algunos favorecen el desarrollo de habilidades y destrezas y otros ayudan a que los
alumnos construyan sus propios conocimientos matematicos o que profundicen en
ellos.

En el 2° grado de la escuela primaria la mayoria de los contenidos matematicos se
trabajan con actividades en las que es necesario utilizar material didactico. La
manera en la que los nifios manipulan el material determina la posibilidad de
comprender el contenido que se esta trabajando. No s6lo es importante permitir que
los niflos manipulen los materiales para familiarizarse con ellos, también es
importante que el profesor plantee situaciones probleméticas tanto de su vida real
para despertar el interés de los nifios y llegar a conocimientos relevantes, como de
juegos matematicos, es decir, de situaciones divertidas e interesantes que tengan
que ver con la fantasia; asi como, problemas puramente numeéricos que se
resuelvan con el uso de este material; esto ultimo con el fin de que su uso tenga
verdadero sentido y que los alumnos aprendan a resolver problemas de distintas

maneras a buscar la informacion y los recursos necesarios para resolverlos. Por

% Anexo 8. Algunos ejemplos de las actividades IGdicas que propone el libro de texto SEP para 2°
grado.
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ello, sugerimos que, primeramente el profesor plantee el problema a sus alumnos,
posteriormente les haga entrega del material y que les de la oportunidad de usarlo
como ellos consideren conveniente para encontrar la solucion; de esta manera los
nifios pondran en practica los conocimientos previos que poseen sobre el problema
planteado y utilizaran el material como recurso para resolver el problema. En el caso
de la geometria el material didactico es mas que un apoyo; en este caso el material
forma parte del problema ya que para poder resolver la situacion planteada es
necesario que los nifios manipulen, comparen y observan sus caracteristicas. El
libro recortable con el que se trabaja en el 2° grado incluye “materiales didacticos”®’
gue son necesarios para llevar a cabo las actividades que se proponen tanto en el
libro de texto como en el fichero de actividades (de este Ultimo hablaremos mas
adelante). En el caso especifico del libro de texto que se debe utilizar cdmo un
recurso didactico y que favorece la interaccion de los nifios con representaciones
gréficas de los conocimientos matematicos; sugiere a su vez el uso de otro tipo de
materiales didacticos (palos, alambres, semillas, clavos, tuercas, tornillos, piedras,
tapas de frascos, cajas, envases de diferentes formas y tamafos, mecates,
cordones, tierra, aserrin, plastilina, masa, barro, etc.) faciles de conseguir y de
sustituir por otros de similares caracteristicas. Con el fin de que los alumnos tengan
acceso a este tipo de materiales, es importante que el profesor cree dentro del salén
de clases un espacio destinado para concentrar y organizar los materiales
didacticos con el fin de que se conserven y estén disponibles en el momento que
sean requeridos por determinada actividad.

Independientemente de las actividades®® que aqui vamos proponer y de las que el
profesor disefie; en el 2° grado se cuenta con un “fichero de actividades

didacticas”®®

en el que el profesor podra encontrar mas actividades que le sirvan de
apoyo para introducir, profundizar y afirmar los contenidos que le esta ensefiando a
sus alumnos. Las actividades del fichero ayudan a los nifios a desarrollar su
habilidad para leer y escribir nimeros, les permite reflexionar en el orden de los

nameros y les permite hacer estimaciones y calculos mentales; ademas son

% Anexo 9. Junto a las actividades del libro de texto, algunos ejemplos del material didactico que
roporciona el libro recortable para 2° grado.

® Anexo 10. Algunos ejemplos de las actividades que planee y lleve a cabo durante mi periodo cémo
rofesora responsable del grupo 2° “A” de la Escuela Primaria “General Francisco Morazan”.

® Anexo 11. Algunos ejemplos de las actividades lidicas que plantea el fichero de actividades para 2°

grado.
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flexibles y pueden ser modificadas para ser adaptadas al grupo de trabajo siempre y
cuando no se pierda de vista el objetivo que persigue cada actividad.

Es importante recalcar que el papel del profesor en la ensefianza de las
matematicas es de suma importancia ya que su accion no se limita a facilitar la
actividad, sino que debe intervenir cuando la actividad lo requiera con sus
orientaciones, explicaciones y ejemplos que ilustren la actividad que se esta
llevando a cabo en ese momento. La intervencion del profesor debera darse en el
momento mas indicado para asi permitir que los nifios sean quienes trabajen y no
impida su proceso de aprendizaje. Para que los alumnos puedan dar o mejor de si
al desarrollar su razonamiento y lograr aprendizajes matematicos, es necesario
brindarles la oportunidad de resolver los problemas que les han sido planteados de
manera libre, es decir, utilizando sus propias experiencias, esto les permitira
construir nuevos conocimientos para poder resolver, mas adelante, problemas con
mayor grado de complejidad. También es importante que los nifios conozcan los
distintos tipos de soluciones a las que llegaron sus comparfieros, esto puede
utilizarse como un recurso didactico ya que permite a los nifios crear conciencia de
que para resolver un mismo problema existen diversos caminos; también les permite
darse cuenta de sus errores y valorar sus resultados. El permitir a los nifios resolver
los problemas matematicos de la manera antes planteada ayudara a la adquisicion
de conocimientos significativos, duraderos y favorecera su aprendizaje.

Ahora me gustaria hablar un poco (en el mismo tono de propuesta) del Museo
Didactico de la Matematica’®. Este museo se encuentra ubicado dentro de las
instalaciones de la Benemérita Escuela Nacional de Maestros (ambos dependientes
de la SEP) y cuenta con gran variedad de materiales didacticos que pueden ser

1% F| Museo Didactico de las Matemaéticas se encuentra bajo la direccion del profesor Romero Froylan
Caballero Ramos quien es Pedagogo y ademas ha dedicado gran parte de su vida a ensefiar
matematicas en distintas escuelas de renombre, fue presidente de la Asociacion Nacional de
Profesores de Matematicas en el DF y Zona Metropolitana, escritor de diversos “libros para la
enseflanza de las matematicas: Pedagogia Dialéctica (enfoque humanista transformador),
Constructivismo humanista transformador, Rofroy Cabarra (sistema para la ensefianza-aprendizaje
de la matematica que propone el uso de tres recursos didacticos basicos: el juego, el trabajo-vida
cotidiana, planteamiento y resolucién de problemas I6gicos matematicos), fundador y coordinador del
diplomado “La matemética y su did4ctica en la educacion basica”, director de la revista “Lux Pax Vis”
(Luz en la inteligencia, Paz en el corazdn y Fuerza en la Voluntad. Lema de la Benemérita Escuela
Nacional de Maestros), presidente del Colegio de Matematicas, jefe del area de docencia, asesor
matematico, presidente de la Asociaciébn Nacional de Maestros Misioneros en la ensefianza
Humanista del Espafiol y la Matematica, profesor de matematicas a nivel licenciatura, diplomado y
especializacién, coordinador de la especializacion “La ensefianza de la matematica en la escuela
primaria”’, coordinador del Centro de Investigacion del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la
Matemdtica, coordinador de la editorial del museo Didéactico de las Mateméticas, coordinador general
de los proyectos que se mencionan en este mismo apartado.

88



manipulados por sus visitantes, ademas brinda diversos servicios tanto a escuelas
publicas y privadas en los distintos niveles de educacién basica, como a profesores,
nifos y padres de familia que se interesen en alguno de sus proyectos.: “Padres
misioneros” y “Que padres tan padres”, que son asesorias, capacitaciones y
actualizaciones para los padres de familia que se interesen en ayudar a sus hijos a
aprender matematicas, “La matematiada” que es un evento académico que tiene
como fin mejorar el aprendizaje y el razonamiento logico de la matematica,
motivando a los alumnos a que compitan y al mismo tiempo desarrollen la habilidad
para la resolucion de problemas matematicos, “Club de los cuates de las
matematicas” son sesiones a las que los nifios asisten para aprender mas de la
matematica y en las que les son aclaradas sus dudas, ademas pueden hacer uso
del material didactico que requiera su actividad, “Misiones matematico-culturales”
que son capacitaciones y actualizaciones para profesores en la didactica de la
matematica basica y son impartidos en su respectivo centro de trabajo, “Revista
maestros misioneros” que tiene como fin, cooperar para el mejoramiento de la
calidad educativa en México. Estos Ultimos proyectos son los servicios que brida el
Museo Didactico de las Matematicas al publico interesado; asi mismo a lo largo del
ciclo escolar el museo lleva a cabo un programa de actividades y se promocionan
cursos de actualizacion en didactica de la matematica para los profesores; estos
cursos tienen como fin ayudar a los profesores asistentes a que construyan a partir
del manejo de diversos materiales y estrategias didacticas, las herramientas teérico-
metodoldgicas necesarias para orientar la ensefianza y el aprendizaje de la
matematica basica, de acuerdo a los nuevos enfoques didacticos; transformando su
practica docente. También se imparten cursos para los nifios y los padres de familia,
asi mismo, se abren ciertos periodos para que las escuelas tanto publicas como
privadas pidan asesorias, las cuales les son impartidas de manera particular por los
“maestros misioneros” directamente en su plantel escolar.

A manera de anexo se han incluido las actividades ludicas que cédmo profesora
disefie a lo largo de mi experiencia laboral; asi mismo, las actividades que proponen
los libros y fichero de la SEP; si bien lo que se presenta en los anexos es mi
concepcion, que puede o no coincidir con la del lector, las actividades podran ser
analizadas con mayor detenimiento si éste se remite a ellas y toma de las

actividades sugeridas lo bien le parezca. Seria muy conveniente que el lector las

89



revisara con atencion ya que en este apartado soélo se ha mencionado el argumento
de las mismas.

Después de plantear los objetivos de esta propuesta de sugerencias ludicas, la
importancia del juego para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, del papel tan importante que juega el profesor en el proceso de
construccion de conocimientos, asi cémo, en la adquisicion de aprendizajes
significativos, y de dejar clara la relevancia de las actividades Iudicas para la
educacion, podemos concluir con la idea de que existe suficiente material de apoyo
para que los profesores estén mas capacitados para planear de mejor manera sus
clases utilizando el juego y el material didactico como recursos ludicos con el fin de
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje no sélo en las escuelas privadas sino
también en las publicas. S6lo es cuestion de que los profesores se interesen mas
por este tipo de capacitacion y organicen de mejor manera el tiempo en el que
imparten sus clases; de esta manera la clase no sélo sera tedrica sino también
practica y permitirda a los alumnos desarrollar todo el potencial que tienen para
aprender con base en los conocimientos que ya poseian y en los conocimientos que
les son impartidos.

Por ultimo me gustaria dejar bien claro que esta propuesta de sugerencias ludicas
es solo un punto de partida para los profesores interesados en la tematica. Esta
tesina es una linea de investigacion abierta para posteriores investigaciones.
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CONCLUSION

Para el desarrollo de esta tesina fue necesario tomar cédmo referente empirico mi
experiencia pedagogica en la ensefianza de las matematicas en la educacion
basica; asi como, los lineamientos que establece el Plan y Programas de Estudio de
la Secretaria de Educacion Publica, en lo que se refiere especificamente a la
asignatura de matematicas. Lo anterior fue el punto de partida de esta propuesta de
sugerencias ludicas.

Posteriormente se tomaron en cuenta algunas reflexiones sobre el constructivismo
partiendo desde su origen y definicibn tomando en cuenta a diversos autores con
Sus respectivas aportaciones teodricas. Se hizo referencia a los aspectos mas
relevantes de la teoria psicogenética de Jean Piaget y a la teoria sociocultural de
Lev Vigotsky de las que se desprendié un analisis del proceso de ensefianza-
aprendizaje desde el enfoque constructivista y del papel que juega el profesor y el
alumno en este importante proceso para lograr la construccién del conocimiento.

El constructivismo es el postulado basico en torno al cual giran las actuales
propuestas del Sistema Educativo Mexicano. Su gran interés tiene su origen en los
distintos acontecimientos de la investigacion educativa, en la practica docente en el
aula y en la formacion inicial y permanente del profesorado.

Debido a la presencia del constructivismo en distintas teorias concernientes al
ambito educativo se han hecho varias interpretaciones que han dado lugar a la
aplicacion de distintos criterios; por eso fue necesario llevar a cabo la explicacién de
la teoria constructivista y de su concepcién para la ensefianza y el aprendizaje
desde sus origenes, tratando en todo momento de conservar el criterio inicial de los
autores de primer orden exponentes de esta teoria.

En esta tesina se recopilaron algunas de las reflexiones y propuestas de un grupo
de expertos en educacién sobre temas basicos cémo: la construccién del
conocimiento y sus caracteristicas en la asignatura de matematicas; asi como, de
las préacticas educativas que conllevan a un buen aprendizaje escolar y la formacion
de docentes desde una perspectiva constructivista.

Mas adelante ahondamos en las caracteristicas del sujeto de aprendizaje en la
educacion basica. Con base en la teoria constructivista y desde los respectivos
puntos de vista de Piaget y Vigotsky resaltamos los aspectos mas relevantes de la

etapa de las operaciones concretas y de la edad escolar o infancia tardia. De esta



manera hablamos del desarrollo social, cognoscitivo y afectivo de los nifios y nifias
de 7 y 8 afos de edad y de la importancia del juego en este rango de edad, asi
como, de su importancia para la educacion y especificamente para la asignatura de
matematicas.

También se tomaron en cuenta diversos aspectos del juego cOmo una expresion
social y afectiva del nifio que forma parte de sus funciones cognoscitivas; gracias al
cual éste desarrolla habitos y habilidades necesarias para su edad. Se le dio mayor
importancia a los juegos de reglas ya que pertenecen a espacios sociales en los que
interviene la participacion no sélo de nifios sino también de adultos para someter la
conducta de éstos a las reglas comunes de la sociedad.

Finalmente llegamos a la conclusion de que el juego es importante para el desarrollo
escolar y personal de los nifios debido a lo cual se dio a conocer mi propuesta
pedagogica en la que se destacaron algunas sugerencias ludicas (planeadas por mi
y otras tomadas de los libros de actividades que imparte la SEP) para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas que se imparte
en el 2do grado de educacién bésica primaria y lograr que los nifios adquieran un
aprendizaje que sea verdaderamente Util y aplicable en cualquier ambito de su vida.
Las sugerencias ludicas que se plantearon a manera de anexo son sencillas y se
pueden aplicar en cualquier momento de la clase, ademas los materiales a utilizar
son faciles de conseguir y sustituibles por otros de uso similar.

Es importante para mi recalcar que esta propuesta es solo el punto de partida para
posteriores lineas de investigacion y/o de aplicacion.

La experiencia que se deriva de este proyecto de investigacidon es por de mas
enriguecedora ya que marca el inicio de mi trabajo como profesional de la
educacién. Con esta investigacion he puesto en practica gran parte de los
conocimientos que adquiri en la Licenciatura como la investigacion pedagdgica, el
trabajo en equipo, la planeacién, la organizacién y la comunicacion educativa, la
didactica, las técnicas de ensefianza, el conocimiento de la infancia, incluso algunas
nociones de estadistica aplicada a la educacion con lo que pude comprobar que las
matematicas estan presentes en todos las esferas de nuestra vida diaria; ademas
me di cuenta de que los hechos o fendbmenos educativos son muy distintos en la
practica y que en el desarrollo de la misma se van adquiriendo las habilidades
necesarias para desarrollar de la mejor manera la practica profesional. No me resta

MAas que esperar que este solo sea el inicio de una rica e interminable experiencia.



Crear una intervencidn pedagogica que promueva el aprendizaje significativo del
alumno con una base intencional y reflexiva requiere de comprender primeramente

lo que significa ensefar y aprender.
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ANEXO 1
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ANEXO 2
DIAGRAMAS DE DISTRIBUCION DE TIEMPO DE TRABAJO

Educacién primaria/Plan 1993

Distribucién del tiempo de trabajo/Primer y segundo grado

Asigratura

Horss anuales

Horas setoanales ~

Espadiol

360
240

9

Matemdticas

6

Conocimiento dei medio
(Trabajo integrade de:
Ciencias Naturales
Historia

Educacién Clvica)

120

| Educacitn Anfstica

Educacién Fisica

Total

8lz|s

Educacién primaria/Plan 1993
Distribucién del tiempo de trabajo/Tercer a sexto grado

Horss snuales

Horas semanales

240

6

3

3

1.5

15

glalalala|e|8]|8




ANEXO 3

Escuela Primaria “General Francisco Morazan”
DOSIFICACION ANUAL 2° “A”

COMPRENSION LECTORA

CONTENIDO GUIA SEP
Realizar intentos de lectura con apoyo de imagenes 10
Redactar un cuento 11
Realizar intentos de lectura con apoyo de imagenes y el recuerdo de
un texto previamente escuchado 12
Realizar intentos de lectura con apoyo de imagenes y el recuerdo de
un texto previamente escuchado 13
Realizar intentos de lectura con apoyo en las imagenes 14
Expresion de comentarios y opiniones en relacion con experiencias y
conocimientos previos 15
Estrategia de lectura mediante prediccién , anticipacion e
identificacion del significado global del texto 16
Estrategia de lectura mediante prediccion , anticipacion e
identificacion del significado global del texto 17
Estrategia de lectura mediante prediccién , anticipacion e
identificacion del significado global del texto 17

ESPANOL
CONTENIDO GUIA SEP
Primer bimestre

Palabras e imdgenes 20 7y8
Problemas 21 9y 10
Poemas y Rimas 22 11y 12
Escribir comentarios 23 13
La oracion 24 14y 16
Descripcion de personas 25 15
Los problemas 16 17y 18
Escribir un cuento 27 19
La coma 28 20y 36
Juegos con palabras 29 21
Descripcion de objetos 30 22
El dialogo 31 23
La receta médica 32 24y 25
Nombres propios 33 26y 28
Las mayusculas 34 29y 31
Expresiones interrogativas y exclamativas 35 30
La carta 36 32
Escritura de una narracion 37 33y 34
Instructivos 38 35
Palabras que indican acciones 39 39,46y 47
Separar palabras 40 35
Descripcion de animales 41 40,41y 43
La historieta 42 45




Palabras derivadas 43 48
Lo que aprendi. Auto evaluacion 44

Segundo bimestre
La silaba 46 49
Las adivinanzas 47 51
La mayuscula y el punto en la oracion 48 52
Exponer un tema 49 53
Relatar experiencias 50 55 ab7
El orden alfabético 51
Palabras que riman 52 60
La entrevista 53 61y 62
El periddico 54 63
Palabras con s, ¢, z 55 64
Avisos y letreros 56 65y 66
Ordenar un cuento 57 68 y 69
El sonido g suave 58 70
Palabras con gue, guii 59 72,73y 75
La invitacion 60 74
Productos 61 76y 77
Lo que aprendi. Auto evaluacion 62

Tercer bimestre

Los verbos 64 80
Hacer suposiciones 65 8ly 82
Buscar informacién 66 84
Comparaciones 67 85
Los boletos 68 86
Los planos 69 87
Campos semanticos 70 89
El final de un cuento 71 91
Entrevistar a un personaje 72 93
Corregir un texto 73 94
Palabras que expresan lo contrario 74 95
Palabras conry rr 75 96, 98y 99
Formar palabras con silabas 76 100
Sinénimos 77 103
Escribir instrucciones 78 104 y 105
Los anténimos 79 106
Lectura de un texto informativo 80 108 y 109
El guidén para una entrevista 81 111
Uso de los verbos 82 110
La concordancia 83 112
Transformar un cuento 84 113y 116
Lo que aprendi. Auto evaluacion 86




Cuarto bimestre

La invitacion 88 117
Causas y consecuencias 89 118
Formacion de anténimos 90 119
Reporte de una entrevista 91 121

El recado 92 122
Dar explicaciones 93 123y 124
Nombres comunes y hombres propios 94 126
Ubicacién de un plano 95 128
Palabras conge, giy | 96 129
Organizar ideas 97 133
Verbos en pasado 98 135
La encuesta 99 139
Palabras conllyy 100 140
Escribir opiniones 101 144
Formar oraciones 102 146
Los anuncios 103 150
Organizar informacion 104 153y 154
El orden en las oraciones 105 155
Lo que aprendi. Auto evaluacion 106

Quinto bimestre

Describir escenas 108 156
Los adjetivos 109 158
Palabras compuestas 110 159

El debate 111 160
Sujeto y predicado 112 163
Un itinerario 113 164y 165
Palabras con h 114 166
Uso de adjetivos 115 169
Interpretacién de simbolos 116 172
Formar palabras 117 173
Escribir argumentos 118 178y 179
La noticia 119 180y 181
El articulo 120 182 y 190
Los carteles 121 183
La leyenda 122 184
Pasado, presente y futuro 123 187
Palabras indigenas 124 188
Realizar encuestas 125 193
Los medios de comunicacion 126 194
Escribir una carta 127 195

Lo que aprendi. Auto evaluacion 128

Valores para la convivencia 129




MATEMATICAS

CONTENIDO GUIA SEP
Primer bimestre

Construccion de motivos y figuras 134 9y 30

Clasificacién de figuras 136 12y 13

Agrupamientos y desagrupamientos en decenas y 138 11,14,16,29y 32

unidades

Sumas sin transformaciones 140 15,17,20,21,34,56,60 y 61

Restas sin transformaciones 142 15,17,20y 21

Problemas a partir de una ilustracién 144 10,17,22,23,26,27,89,97 y
138

Ubicacion 146 19

Medicion de longitudes 148 18,24,31,40,41,50,51,110 y
111

Comparacion de areas 150 25

Numeros ordinales 152 33

Centenas, decenas y unidades 154 29,32,44,45y 68

NUmeros de tres cifras 156 38,39,66,67,72,135

Series 157 28,37y 72

Lo que aprendi. Auto evaluacion 158

Segundo bimestre

Sumas con transformaciones 160 48,49,62,63y 69

Restas con transformaciones 162 54,55y 69

Pictogramas y gréficas de barras 164 42y 43

Construccion de figuras 166 36,46,47y 57

Sumas y restas con nimeros de tres cifras 168 48y 49

Desplazamientos en el plano 170 6y77

Lo que aprendi. Auto evaluacion 172

Tercer bimestre

Rectangulos, cuadrados y triangulos 174 87,93y 104

Medicién de superficies 176 58,59,65,140,161y 170

Resolucion e invencién de problemas 178 168

Agrupacion y arreglos rectangulares 180 75,84,85y 101

Los dias de la semana 182 64

Derecha, izquierda, arriba, abajo 183 70y 71

Problemas de suma y resta 184 82,83,94,95,130y 131

Rombo y romboide 186 128y 129

Series 187 88

Introduccién a la multiplicacién 188 78,79,102,112y 113

Comparacion de capacidades 190 80y81

Longitud de trayectos y recorridos 192 92,93,152 y 153

Planteamiento de preguntas 194 96

Lo que aprendia. Auto evaluacion 196




Cuarto bimestre
Uso del calendario 198 98y 99
Clasificacién de figuras 200 116y 117
Notacién de la multiplicacion 202 118y 119
Problemas de multiplicacion 204 118y 119
Clasificacién de figuras 206 146
Series 207 108,109,114,115y 174
Comparacion de pesos 208 122,123 y 155
Multiplicacién por Oy 1 210 126y 127
Cuadro de multiplicaciones 211 126,127,132,133,142,143,144

y 145

Transformacion de figuras 212 128,129y 134
Lo que aprendi. Auto evaluacion 214

Quinto bimestre
Clasificacién de cuerpos 216 52,53,136,137 y 160
Construccion de cuerpos 218 136,137 y 160
Eleccion de la operacion correcta 220 100y 139
Comparacion de areas 222 140,161y 172
Uso de la regla 224 149
Problemas de multiplicacion 226 158 y 159
Repartos 228 78,79,102,156 y 157
Gréficas de barras 230 164 y 165
Medicion 232 166
Trapecio 234 167
Trazo de figuras 235 154y 172
Los puntos cardinales 236 173
Lo que aprendi. Auto evaluacion 238
Valores para la convivencia 239

CONOCIMIENTO DEL MEDIO

CONTENIDO GUIA SEP
Primer bimestre

El regreso a la escuela 244 6y7
El camino de la casa a la escuela 245 8
Los planos 246 9
La orientacién 247 10
El plano de la escuela 248 11
El trabajo en equipo 249 12y 13
Las reglas en los juegos 250 14y 15
El reglamento del salén de clases 251 16y 17
La seguridad en la escuela 252 18y 19
Los simulacros 253 20y 21
Los nifios héroes 254 22y 23
La independencia de México 255 24y 24
Lo que aprendi. Auto evaluacion 256




Segundo bimestre

La familia y su historia 258 26,27y 29
El plano de la casa 259 30y 31
La familia como satisfactor de necesidades 260 32y 33
Actividades de los miembros de la familia 261 34y 35
La colaboracion en la casa 262 36y 37
Los aparatos 263 38y 39
Costumbres familiares 264 40y 41
Normas de seguridad en la casa 265 42y 43
Cristébal Colén llega a América 266 44y 45
Los huesos 267 47y 48
Los musculos y la piel 268 49y 50
Las enfermedades 269 51
Relacion entre la alimentacién y la salud 270 52y 53
Los microbios y la higiene 271 54y 55
Historia personal 272 56 y 57
El inicio de la Revolucién Mexicana 273 58y 59
Lo que aprendi. Auto evaluacion 274
Tercer bimestre
Concepto de localidad. Significado del nombre de las localidades 276 60y 61
Nombre y descripcion de la localidad 277 62y 63
Elementos naturales y culturales de las localidades 278 64y 65
Productos que se elaboran en una localidad 279 85
Utilidad de los simbolos de la localidad 280 66y 67
La comunidad y sus actividades 281 68y 69
Historia de la localidad 282 70y 71
Testimonios materiales del paso del tiempo 283 72
Derechos y deberes de los miembros de la localidad 284 74y 75
Los juegos y juguetes cambian a través del tiempo 285 76y 77
El trabajo. Bienes y servicios que se prestan en la localidad 286 78,79,82y
83
Oficios y profesiones 287 80
Herramientas y aparatos 288 81
Procedimiento en la elaboracién de un producto 289 84y 85
Prevencién de accidentes 290 86y 87
Concepto de ambiente y sus cambios 291 88a91
Cuidado del suelo 292 92y 93
Cuidado del aire 293 94y 95
Cuidado del agua 294 96y 97
Estados del agua 295 98 y 99
Aniversario de la Constitucién Mexicana 296 100
Dia de la Bandera 297 101
Lo que aprendi 298
Cuarto bimestre
Concepto de seres vivos y sus funciones 300 102y 103
Plantas y animales de la localidad 301 106
Semejanzas y diferencias entre plantas y animales 302 107
Seres acuaticos 303 108
Seres terrestres 304 109




Caracteristicas de animales 305 110y 111
Animales oviparos y viviparos 306 112y 113
Alimentacion de los seres vivos 307 114y 115
Alimentos naturales, procesados o industrializados 308 116y 117
Cuidados que requieren los seres vivos 309 118y 119
Aniversario de la Expropiacion Petrolera 310 120
Lo que aprendi. Auto evaluacion 312
Quinto bimestre
Localidades locales y urbanas. Clasificar la localidad 314 122 a 125
Intercambio de productos y servicios 315 126y 127
Medios de transporte y comunicacion 316 128y 129
Concepto de region 317 130y 131
Dia Internacional del Trabajo 318 132
Aniversario de la Batalla de Puebla 319 133
El Sol como fuente de luz y calor; importancia para los seres vivos 320 134y 135
Caracteristicas del Sol, la Tierray la Luna 321 136y 137
Actividades y cambios del dia y la noche 322 138y 139
La energia solar para los seres vivos 323 142 y 143
Fuentes de energia y aparatos que la usan 324 144 a 147
El reloj y medicién del tiempo 325 148 a 151
El calendario. Los afios 326 152 a 155
Territorio de México, limites y ubicacion de la localidad 327 156 a 159
Los paises naturales de México 328 160y 161
Intercambio comercial y natural 329 162y 163
Formas de vida, costumbres, y tradiciones mexicanas 330 164 y 165
Derechos de los mexicanos 331 166
Derechos de los nifios 332 167
Las costumbres y fiestas nacionales; parte de la identidad nacional 33 168 y 169
Reconocer los simbolos patrios. El Himno Nacional 334 170y 171
El Escudo Nacional y la bandera de México 335 172y 173
Lo que aprendi. Auto evaluacion 336
Valores para la convivencia 337
INGLES

CONTENIDO GUIA SEP
Los muebles de la casa 342
Habitaciones de la casa 343
Aparatos y objetos que encontramos en casa 344
Cémo preguntar y responder donde esta un objeto 345
El demostrativo this 346
La ropa 347
Coémo preguntar ¢Esta es..?, ¢ Este es...? 348
Demostrativo these 349
Preguntas con el demostrativo these 350
Oraciones con this is y these are 351




COMPUTACION

CONTENIDO GUIA SEP
Las computadoras hardware y software 352
Los dispositivos de entrada de la computadora 354
Los dispositivos de salida de la computadora 355
Los dispositivos de entrada y salida de la computadora 356
La unidad central de procesamiento de la computadora 358
El funcionamiento de las computadoras 360
Cuidados que requiere la computadora para un buen funcionamiento 362

ACTIVACION DEL PENSAMIENTO

CONTENIDO GUIA SEP
Comparar longitudes 364
Analogias 365
Formas 366
Identificar formas 367
Reproducir figuras 368
Formar palabras 369
Identificar formas 370
Clasificar figuras 371
Reproducir figuras 372
Encontrar diferencias 373
Series numeéricas 374
Identificar posiciones y formas 375
Trazar caminos imaginarios 376
Completar un rompecabezas 377
Escribir palabras 378




ANEXO 4

Escuela Primaria “General Francisco Morazan”
PLAN ANUAL 2° “A”

Profesora. Noemi Veldzquez Larios

Objetivo general.

Se pretende que los alumnos adquieran una visién general de los contenidos ya que es
para mi muy importante que los nifios no solo mecanicen sino que refuercen los
conocimientos que van adquiriendo en cada asignatura para asi lograr en ellos un
verdadero aprendizaje que les sea significativo y que puedan aplicar en cualquier etapa
de su vida.

Metodologia de trabajo.

El desarrollo de las clases estara basado en diferentes técnicas de aprendizaje que
podran ser utilizadas para el trabajo con los nifios en los distintos momentos del dia. A su
vez se pretende que el uso de estas técnicas provoque la interaccion entre compafieros
y del maestro con los alumnos.

Lo anterior quiere decir que se fomentara el trabajo individual, el trabajo en equipo y el
trabajo colectivo apoyado en los contenidos de la guia, lo que permitira trabajar en la
formacion de valores en los nifios.

Se trabajara un valor por mes:

Septiembre Responsabilidad
Octubre Respeto
Diciembre Solidaridad
Enero Honestidad
Febrero Justicia

Marzo Igualdad

Abril Esfuerzo

Mayo Gratitud

Junio Tolerancia

Los nifios haran un trabajo alusivo (dibujo, dramatizacion, redaccion, etc.) al valor que
corresponda. Asi mismo, al inicio de cada mes los nifios tendrdn que elaborar en sus
cuadernos la portada del mes afiadiendo un pensamiento o un dibujo que realce la
importancia del valor que se vaya a trabajar.



ANEXO 5

CRONOGRAMA ANUAL DE ACTIVIDADES 2°“A”

Agosto.
1. Plan anual
2. Cronograma de actividades
3. Dosificacion anual
4. Bienvenida a los
presentacion
5. Técnicas de integraciéon grupal
6. Examen diagnéstico
7. Inicio al plan de trabajo
Septiembre.
1. Periédico mural
2. Nifos Héroes
(13 de Sep.)
3. Cuadernos 12. Revision
(15 de Sep.)
4. Dia de la independencia
(16 de Sep.)
Octubre.
1. Descubrimiento de América
(12 de Oct.)
2. Ceremonia
(18-22 de Oct.)
3. Evaluaciones
(22 de Oct.)
Noviembre.
1. Dia de muertos
(1°y 2 de Nov.)
2. Revolucion mexicana
(20 de Nov.)
Diciembre.
1. Pastorelas y villancicos
2. Trabajo manual para Navidad
3. Examenes bimestrales
4. Evaluaciones
(10 de Dic.)
5. Libros 12. Revisién
(16 de Dic)
Enero.
1. Diade reyes
(6 de Ene.)
2. Cuadernos 22. Revision
(21 de Ene.)
3. Ceremonia
(31 Ene. - 4 de Feb.)

alumnos

y

Febrero.
1. Constitucién mexicana
(5 de Feb.)
2. Dia del amory la amistad
(14 de Feb.)
3. Dia de la bandera
(24 de Feb.)
5. Evaluaciones
(25 de Feb.)
6. Examenes bimestrales
Marzo.
1. Libros 22. Revisién
(17 de Mar)
2. Expropiacién Petrolera
(18 de Mar.)
3. Natalicio de Benito Juarez
(21 de Mar.)
4. Dia de la primavera.
(21 de Mar.)
Abril.
1. Periédico mural
2. Evaluaciones
(22 de Abr.)
3. Cuadernos 32. Revision
(22 de Abr.)
4. Dia del nifio
(30 de Abr.)
5. Examenes bimestrales
Mayo.
1. Dia del trabajo
(1° de Mayo.)
2. Batalla de Puebla
(5 de Mayo.)
3. Diade las Madres
(10 de Mayo.)
4, Ceremonia
(16-20 de Mayo.)
5. Evaluaciones
(27 de Mayo.)
Junio.
1. Cuadernos 42. Revision
(1° de Jun..)
2. Libros 32. Revision
(20 de Jun.)
3. Fin ciclo escolar 2004 — 2005
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ANEXO 7

CONCENTRADO DE CALIFICACIONES

Esc. Primaria Gral. Francisco Morazén

CLAVE: 15PROO35T
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ACTIVID
QUE PROPONE EL LIEI

MATEMA”

08

. LUDICAS
| MATERIAL RECORTABLE

. 20-GRADO

SUMA (+)

RESTA (-)

Agregar una cantidad a otra

Quitar objetos a una coleccion

Unir colecciones

Igualar colecciones

Buscar un faltante

MULTIPLICACION (x)

U.D.C.

Repetir un nUmero dado cierto nimero
de veces

Primer periodo de la numeracion

Clase: unidades

Centenas 3er orden, decenas 2do
orden, unidades ler orden. Ejemplo:
758.




JCudnto qued6 en la bolsa?

El maestro hace 20 papelitos. En diez de ellos anota el nimero 10; en los
otros diez anota el nimero 1.
El maestro muestra al grupo los 20 papelitos y los mete en una bolsa.

Un nifio, sin ver, saca frente al grupo los papelitos que quiera.

El nifio dice al grupo cuéntos papelitos sacé con el nimero 10 y cudntos
saco con el nimero 1.

Por ejemplo, Blas dice: “saqué cuatro papelitos con el nimero 10 y fres
papelitos conel 17,

Los nifios del grupo dicen lo mds répido que puedan cudntos papelitos
quedaron en la bolsa con el ndmero 10 y cudnios con el nimero 1. El nifio
que conteste correctamente calcula, ademds, la suma de esos nimeros.

En el ejemplo de Blas, la suma es 67.

H . Al nifio que calculd correctamente la suma anterior le
Ny | toca sacar otros papelitos de la bolsa. ’

| € 5 Se devuelven

a"‘l los papelitos a /2
la bolsa.  ." 4



Basta numeérico

Organicense con su maestro para jugar Basta numérico.

Formen equipos de cuatro nifios. : Resultodus |

Dibujen en su cuaderno una tabla como — R R

la de la derecha. 14 ]

1 I W T N

- El que inicia el juego dice un nimero - . i

menor que diez y todos lo anotan en el L ’5 bl )
primer cuadro del segundo renglén. Por

elemplo 4. r- | Resultados i

| 3 +8 +5 47 +9  correctos !

- En el siguiente cuadro anoten el resultado Ty (270 [ 11s . 4

de sumar el nimero que escribieron con o
el nimero que estd arriba. Hagan lo '
mismo con los otros nimeros.

El primero que complete el renglén dice
iBastal, y todos dejan de escribir.

Revisen los resultados y anoten cudntos
tuvieron bien. '

. Sigan asi hasta que todos
hayan dicho un nimero
para empezar a calcular
las sumas.

Gana el que al final
tenga mds resultados
correctos.



El mismo mecate A

Corten un mecate que mida

41 borradores. Amarren las dos
puntas del mecate y salgan al
patio.

Entre cuatro nifios formen con el
mecate un rectangulo sobre el
suelo para que otros dos nifios
marquen con gis todo el
contorno del rectdngulo.
Escriban el nombre

de la figura.

- RN
Con el misme mecate amarrado h@\
formen un triéngulo, un cuadrado e

y otras figuras. Mdrquenlas
en el suelo y pongan
el nombre de

cada figura. _
¢Todas las figuras tienen la misma forma? o

contorno del rectdngulo mide lo mismo que el contorno del trigngulo o del
cuadrado? ____ ;Por qué?

~ Con el borrador midan el contorno de cada figura y comparen los
resultados con las respuestas anteriores.



v Organicense con su maestro y realicen el siguiente juego.

— Formen equipos de cuatro nifios. |

~: Del Rincén de las matemdticas tomen un paquete de tarjetas
Adivina gquiénes somos y de Figuras geométricas.

= Distribuyan todas las Figuras geométricas sobre la mesa o el suelo.

= Junten las tarjetas, revuélvanlas y coléquenlas una sobre otra con el
color azul hacia abagjo.

- Por turnos, cada nifio toma una tarjeta. Lee la caracteristica geométrica
y selecciona todas las figuras que tengan esa caracteristica.

= Después voltea la tarjeta y entre todos ven si lo hizo bien.

— Si no le sobraron ni le faltaron figuras, gana un punto y lo anota en su
cuaderno. Regresa las figuras a la mesa o al suele.

= Gana el jugador que al final haya obtenido més puntos.




.. TIENEM . ; ;

| .. 2LADOS
SUS . GRANDES TIENEN |
~ IGUALES MAS DE @TZ,,E&NDEQS __.
NosOoN Y = 4LADOS '
- curRvOos @ 2LAROS  JGUALES
- LHICOS
IGUALES

b

Ee
G e

o

- f
it

fEN el e e Wy
e

S S

b

o
=
g.
O
(P

ke
s

-

TIENEN - |
- Topos | TIENEN =~ TIENEN
sys SULADG 4 LADOS
. LADOS | CURVDO IGUALES
' IGUALES =

T

TIENEN
3 LADOS

—

W

Pl
is ot

e
=
e

wi wik

i § 5 7 ;
B L

abn i

5
4
s

e e TORSNT = e S R C S SO T R T TSI R e = -if v wsr. ootk tes R . ISR rhal T ST i 0






i e




 lapapacalente

Organicense con su maestro para jugar a La papa caliente.

Formen equipos de diez nifios. Cada equipo toma del Rincén de las
matemdticas una calculadora y un trapo.

Haganle un nudo al trapo. Este trapo es la papa caliente.

En el patio, cada equipo forma un circulo. El nifio que tiene la calculadore
se coloca dentro del circulo y el que tiene la papa caliente la arroja a un
compaiiero al mismo tiempo que dice un nimero, por ejemplo 2.

El nifio que recibe la papa caliente aumenta 2 al nimero que dijo
su compaiiero y dice 4; le avienta la papa a ofro nifio y el que la recibe
dice 6. Asi, hasta llegar a 50.

El nifio que tiene la calculadora verifica que los nimeros que dicen sus
compaieros sean los correctos.

Si alguien se equivoca al decir el nimero o se le cae la papa
caliente deja una prenda y sigue jugando.

Después pueden iniciar
la serie ofra vez, o
aumentar 5 cada vez
para decir 5, 10, 15,
hasta el 50.

Al finalizar el juego, los
nifios que hayan dejado
alguna prenda bailan o
cantan,




== Busca las series

= En el cuadro de multiplicaciones xlol1]2|3[4]|5]6|7]8]9)10
Teresa encontrd la serie numérica oloflofo]olo]olo]o]ofo]o
gue va de 4 en 4 a partir del cero 1]o[1]2]3]4[5[6]|7]8]910

y la pinté de verde. 2|0[2|4|6 8/10/12{14]16]/18]20|
3[0[3]6]9]1215]18]21]24]27]30

— Busca las series que a partir del cero 40| 4|8[12:11620(24/28/32(36 40|

van de 7 en 7 y pintalas de ozul. 505 [10(15/20/25(30[35]40]45|50]

" o 6|06 ]12[18/24/30|36]42|48|54|60}f

usca las series que a partir del 710 |7 [14]2128 35(42|49|56|63 70|

cero van de 9 en 9 y pintalas 81018 16124132 40]48|56| 6|72 80|

de café. _ 9 [0 |9 [18]27|36]45]54|63]72|81]90]
Busca las series que a partir del 1010 110120130140 50160170/80190000

cero van de 2 en 2 y pintalas
de morado.

Z Juega con un compaiiero. Cada uno tome del Rincén de las matemdticas
el Cuadro de multiplicaciones y los Cuadritos de colores.

Por turnos, digan un nimero enire cero y 10.
En su Cuadro de multiplicaciones, cada uno busque las dos series
de ese nimero y tdpenlas con sus Cuadritos de colores.
- Sin destapar los nGmeros escriban en su cuaderno la serie.
El que termine primero dice jaltol
Verifiquen los resultados.










il miimero mds grande! ST

L]

Organicense con su maestro y realicen el siguiente juego.

- Jueguen en parejas. Tomen cada uno del Rincén de las matemdticas sus
tarjetas Los digitos.

— Revuelvan las tarjetas y pénganlas en un solo monién con los
nimeros hacia abajo. |

- Cada uno toma fres tarjetas y las ordena para formar con ellas el
ndmero mds grande que se pueda.

— Muestren su nomero al compaiiero. El que tenga el nimero més grande
gana y se anota un punto.

- Regresen las tarjetas al montén y sigan jugando.

A Carla le salieron las tarjetas 1.6y 7.
Representd el nimero setecientos sesenta y uno,
acomoddndolas de la siguiente manera: 7§,
A Paola le salieron las tarjetas 0 8 Ly 5

Ayddale a Paola a ordenar sus tarjetas
para que le gane a Carla.

¢Cudl es el némerc mas grande que pudiste formar?







¥ Con su maestro realicen la siguiente acfividad.

= Formen equipos de 4 nifios. Cada nifio toma del Rincén de las
matemdticas un material diferente. Uno toma las tarjetas Los mangos,
ofro Los cartoncitos, el tercero las Fichas de colores y el cuarto nifio
dibuja en un pedazo de papel una tabla.

- AT

« El maestro escribe un mismo nimero en tantos papelitos como equipos
haya en su grupo. Entrega un papelito al nifio del equipo que tenga el
material de Los mangos.

« El primer nifio representa el nimero que le dio el maestro con las
tarjetas de Los mangos y pasa las farjetas al segundo nifio.

«+ El segundo nifio representa con Los cartoncitos la canfidad de mangos
que recibi6 y pasa los cartoncitos a un fercer nifio.

« El tercer nifio representa la cantidad de cartoncitos utilizando las Fichas
de colores y pasa las fichas al cuarto nifio.

~+ El cuarto nifio representa la cantidad de fichas en la tabla.

_c

- Comparan el nimero anotado en la tabla con el que escribié el maestro
en el papelito. Silos nimeros son iguales, el equipo gana un punto. Si
son diferentes, ven dénde se equivocaron.

« El maestro enfrega otro nimero a los equipos y se repite la actividad.



¥ El equipo de Mariana, Eugenig, lliana y Adriana jugaron a Los mensajes.
El maestro les dio el numero 123.
Completa, para que el equipo gane.

o=

—
3 .
|
|
|
|

i iR |

Dibuja Los mangos Dibujo Los Dibuja ias Fichas Anota el nimero que
que tomé Mariana carfoncitos de colores que puso Adriana
que tomd Eugenia tomo Hiang

# Las mismas nifias volvieron a jugar. El maestro les dio el nimero 546, pero
alguien se equivoco.
Revisa los dibujos y escribe quién y por qué se equivoco.

Mariana Eugenio lhana Adriana
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Rayuela con corcholatas

Formen equipos de cuatro nifios.

Salgan al patio y tracen en el suelo una linea recta. A cinco pasos de
distancia marquen una cruz.

Parados en la cruz, por turnos, lancen una corcholata para que caiga
sobre la linea.
¢A quién le cayé su corcholata lo més cerca de la linea?

¢A quién le cayé més lejos?

- Por turnos, cada nifio se fija en la distancia que hay entre la linea y el
lugar donde cayé su corcholata. ¢ Crees ti que un borrador quepa tres
veces y un cachito en esa distancia? s Cudntas veces crees que
quepa?

Ahora, ve cudntas veces cabe el borrador en la distancia que hay entre la
linea y tu corcholata. ¢ Cudntas veces cupo?

¢Quién se aproximé
mas entre lo que
creia que media la
distancia y lo que
realmente midié?

Repitan la
actividad. En su
cuaderno anoten las
medidas que

vayan obteniendo.




JCudntas varitas caben?

~ Corten una varita del tamafio de un paso. Con ayuda de su maestro
dibujen en el patio un camino como el que se ve en la fotogratia. Después
coloquen un bote sobre el camino.

- Observa la distancia que hay entre la salida y el bote. ¢ Crees que la
varita quepa casi veinte veces en esa distancia?
¢Cudntas veces crees que quepa?

= Para ver si le atinaste a la medida, pasen dos nifios a medir con la varita el
camino que hay entre la salida y el bote.
¢ Cudnto midié?
¢Lo que creias que media la distancia de la salida al bote se acercé a lo
que realmente midié?

. Repitan la actividad. Coloquen el bote en ofro lugar del camino.
En su cuaderno anoten lo que crean que mide la distancia y lo que
realmente midid. |




ANEXO 9

ACTIVIDAL S.LUDICAS

PARA-MEJORAR L/ /A Y EL APRENDIZAJE
MATEMA® 20.GRADO

SUMA (+) RESTA (-)
Agregar una cantidad a otra Quitar objetos a una coleccion
Unir colecciones Igualar colecciones

Buscar un faltante

MULTIPLICACION (x) U. D. C.

Repetir un nimero dado cierto Primer periodo de la numeracion
numero de veces

Clase: unidades

Centenas 3er orden, decenas 2do
orden, unidades ler orden. Ejemplo:
758.




ACTIVIDA =5 LUDICAS
"LAPI 'NOLA"

OBJETIVO: Dar a los niflos y nifias la oportunidad de enfocar sus
conocimientos, aumentando o quitando elementos a una cantidad

dada.
MATERIAL: PARTICIPANTES: TIEMPO:
Pirinola grande 4 6 5 alumnos en equipo Se deja a
Vasos pequefios de consideracion del
plastico profesor
40 o 50 semillas por
equipo
TECNICA:

El profesor indica a los nifios y niflas los pasos de la actividad.

» Cada integrante del equipo toma 10 6 12 semillas aproximadamente
(dependiendo de las semillas que tengan), también coloca el mismo numero
de semillas sobre la mesa.

= El juego inicia cuando un integrante hace girar la pirinola y cuando ésta se
detiene lee el letrero en voz alta, quitando o aumentando semillas segun el
caso.

» El juego termina cuando alguno de los integrantes pierde todas las semillas
y gana el que se haya quedado con mas.

SUGERENCIAS:

m Se recomienda al profesor que: él mismo forme los equipos y ademas
indigue a los nifios y niflas que deben tener hoja y lapiz para llevar la cuenta
de lo que ganan o pierden, al final se recomienda que todos los equipos
comparen quienes quedaron con mas semillas y que el profesor revise que
las operaciones estén correctas.




ACTIVIDA! ~S.LUDICAS
"LAS.L \NCHAS"

OBJETIVO: Dar a los nifos y nifias la oportunidad de contar los
miembros de un conjunto y decidir si es necesario agregar o
quitar elementos para llegar a la cantidad indicada.

MATERIAL: PARTICIPANTES: TIEMPO:
Ropa adecuada Todo el grupo Se deja a consideracion
del profesor

TECNICA:

El profesor indica a los nifios y nifias los pasos de la actividad.

m LOs nifios y nifias deben formar un circulo y se les indica: “vamos a
imaginar que estamos en un gran barco paseando por el mar, pero el
barco se va a hundir y para salvarnos debemos correr y subirnos a las
lanchas. Cémo no cabemos todos en la misma lancha nos tenemos que
dividir en grupos pequefos”.

= A la voz de: “ja las lanchas de dos en dos!”, todos deben correr y
buscar formar ese conjunto abrazandose unos a otros para lograrlo.

» El profesor debe confirmar que las lanchas tengan el nimero indicado.
= El juego se repite varias veces, hasta que el profesor lo considere
necesario.

SUGERENCIAS:

= Se recomienda realizar esta actividad cuando los nifios y niflas tomen
clase de Educaciéon Fisica, ya que contaran con el espacio y la ropa
adecuada.




ACTIVII LUDICAS
"LAS C \RTAS"

OBJETIVO: Dar a los nifios y nifias la oportunidad de comparar
cantidades iguales, mayores o menores, sumando o restando segun sea

MATERIAL: PARTICIPANTES: TIEMPO:
Cartas que contengan Todo el grupo Se deja a consideracion
escrita una cantidad de del profesor

2 o 3 cifras incluyendo
signos de mas (+),
menos (-) y por (X)
Ejemplo: 321 + 276

321 x 276
321 - 276

TECNICA:

El profesor indica a los nifios y nifias los pasos de la actividad:

» LOs nifios y nifias deben tener hoja y lapiz a la mano.

= El profesor pega una carta en el pizarron seguida de otra que contendra
el signo de mas (+), menos (-) o por (X) y les dira: “Quiero que en su
hoja realicen esta operacién”, dandoles tiempo suficiente para que la
realicen.

sEnseguida quita la carta que tiene el signo y pega la siguiente.

= El juego constara de cuatro cartas y se repetira sélo una vez con un
juego de cartas diferente.

= Al término del juego, el profesor deberd preguntar: ¢por qué al
multiplicar da como resultado una cantidad mayor que al sumar y restar
si se esta trabajando con los mismos niumeros?.

SUGERENCIAS:

= Se recomienda al profesor que escuche con mucha atencion todas las
posibles respuestas y cuando lo considere conveniente aclare de forma
sencilla las definiciones de multiplicacion, sumay resta.




ACTIVIL LUDICAS
"LA C CINA"

OBJETIVO: Que los nifios y nifias reconozcan las operaciones que
pueden emplear para resolver un problema.

MATERIAL: PARTICIPANTES: TIEMPO:
Una receta de cocina | 4 ¢ 5 alumnos en equipo Se dejaa
Hoja y lapiz consideracion del
profesor
TECNICA:

El profesor indica a los nifos los pasos de la actividad.

» Ya formados los equipos, el profesor les entregara una hoja donde vendra
previamente una receta de cocina.

» Cuando cada equipo tenga su receta, tendran que calcular la cantidad de
ingredientes que se necesitan para preparar una comida de acuerdo con el
namero de integrantes que conforman su equipo. Por ejemplo: si la receta
de cocina marca que el platillo que se va a preparar es para 6 personas y
en el equipo son 5, entonces deberan calcular las cantidades que usaran
para preparar una comida para 5 personas.

= Al terminar la actividad, cada equipo expondra las operaciones que utilizé
para poder calcular los ingredientes que se necesitan para preparar una
comida que alcance para las personas que integran ese equipo.




ACTIVIL LUDICAS
“EL.£ 2ACO"

OBJETIVO: Que los nifios y ninas identifiguen y comprendan los
conceptos de unidades, decenas y centenas (U. D. C).

MATERIAL: PARTICIPANTES: TIEMPO:
Gises de color amarillo, 4 6 5 alumnos en | Se deja a consideraciéon
azul y verde equipo del profesor

Los gises amarillos
representan las centenas
Los gises azules las
decenas
Los gises verdes las
unidades
Cuadros de distintos
colores

TECNICA:

El profesor indica a los nifios y nifias los pasos de la actividad.

m A cada equipo se le entregaran 3 gises: uno amarillo, uno azul y uno
verde y tres operaciones que tendrdn que resolver en los cuadros de
colores.

» El profesor divide el pizarron de acuerdo con el nimero de equipos que
sean y traza tres lineas ( una para centenas, otra para decenas y la ultima
para unidades).

m Después pega en el pizarron los resultados de las primeras tres

operaciones, los nifios tendran que descubrir cudl es el resultado de su
oneracion v lo ardenaran en l] D C
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ACTIVIDAL “S.LUDICAS

QUE PROPONE.EL FICKER DES. Y MATERIAL RECORTABLE
MATEMA- _20.GRADO

SUMA (+) RESTA (-)
Agregar una cantidad a otra Quitar objetos a una coleccion
Unir colecciones Igualar colecciones

Buscar un faltante

MULTIPLICACION (x) U. D. C.

Repetir un nimero dado cierto Primer periodo de la numeracion
numero de veces

Clase: unidades

Centenas 3er orden, decenas 2do
orden, unidades ler orden. Ejemplo:
758.
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cCuanto mide?

* Que los alumnos utilicen unidades
arbitrarias para medir longitudes.

¢ Que estimen, verifiquen y registren
en una tabla los resultados de sus
mediciones

Material

Para todo el grupo, un palito de paleta, un popote,
una tira de papel de 9 cm de largo y un pedazo de
listén o cordén de 15 cm de largo.

\

El maestro selecciona cuatro o cinco objetos para
que los alumnos midan alguna de sus longitudes.
En el pizarrén elabora una tabla como la que se
muestra en la siguiente pagina. Organiza al grupo
enequiposdedosotres nifios. Entrega a un equipo
un palito, a otro un popote, a otro unatira de papel
y a otro un pedazo de listén, y les indica que el
material que les acaba deentregar lo van a utilizar
para medir el largo de algunos objetos.

El equipo que tiene el palito lo muestra a sus
compafieros. El maestro pide a todos los equipos
que observenel largodel palitoy el largode unade
las bancas. Pregunta a cada equipo cuantas veces
creen que cabe el largo del palito en el largo de la
banca. Anota en la tabla la estimacién de cada
equipo. Posteriormente el equipo que tiene el
palito mide el largo de la banca con esa unidad de
medida.




CREQ QUE VA A MEDIR

Mipe

Equiro 1

Equira 2

Equiro 3

Equiro 4

Equirc 5

Largo de labanca

7 palitos

Largo del libro de
Matematicas

Ancho de la puerta
delsalén

Largo de la ventana

Altura del estante

Probablemente, al medir los alumnos observen

que, en ocasiones, la unidad de medida utilizada
no cabe un nimero exacto de veces en el largo de
labancayentonces digan, porejemplo: “Mide mas
de 10 palitos”, “mide casi 11 palitos”, “mide entre
10y 11 palitos”, o tal vez digan “mide 10 palitos
y medio”.
. El maestro anota en la tabla el resultado de la
mediciéntal y como la expresan. Se comparan las
estimaciones iniciales hechas por los alumnos con
el resultado obtenido. Ganan 10 puntos los equi-
pos que mds se hayan aproximado.

Se repite la actividad midiendo otros objetos y
utilizando las otras unidades arbitrarias de medida.
Ganan los equipos que acumulen mds puntos.




- Rompecabezas (1)

* Que los alumnos construyan
cuadrados, tridngulos, rectangulos,
trapecios, rombos, pentdgonos y
hexdgonos contridngulos y
cuadrados pequenos.

* Que observen que con un mismo
numero de cuadrados y tridngulos
pequefos pueden construirse otras
figuras con diferente forma.

Material
Para cada nifio, un juego de los materiales recor-
tables “Tridangulos amarillos” y “Los cartoncitos”.

Version 1

Seorganiza al grupo enequipos de cuatro alumnos;
cada alumno toma del Rincdn de las matematicas
su sobre con los 88 tridngulos amarillos. El maestro
dauntiempo paraquelos manipulen y construyan
conellos|asfiguras que quieran. Cuando terminan
de construir su figura, pide que no la deshagan y
que la dibujen en una hoja.

Cada alumno intercambia con un compariero su
dibujo y reproduce, con los tridngulos, el dibujo
que recibié. Cuando terminan comparan la figu-
raque construyeron a partir del dibujo con la origi-
nal, para ver si son iguales.

Version 2

A cadaequipo se entrega una hoja con el dibujode
la figura A (para reproducirla el maestro puede
calcarla). Cada alumno calcaen otra hoja lafigura
para que todos tengan un modelo. Después el
maestro pide que con cuatro tridngulos amarillos
construyan sobre el dibujo la figura A.

El nifio que la construya primero muestra a sus
compaiieros cémo lo hizo, ladesbarata y vuelve a
construirla hasta que pueda hacerlo en el menor
tiempo posible. Repiten la actividad hasta que
todos los nifios del equipo logren construirla por lo
menos una vez.

G




En otra sesién el maestro entrega a cada equipo
una hoja con la figura B, y pide que la construyan
connuevetridngulosamarillos.

En sesiones diferentes el maestro calca en varias
hojas (una para cada equipo) unade las siguientes
figuras: C, D, EoF, y repiten la actividad.

Version 3

Se utilizan las tiras y los cuadritos de “Los
cartoncitos”. En sesiones diferentes los alumnos
construyen cuadrados y rectangulos conun deter-
minado ndmero de cuadritos; por ejemplo, pue-

den construir un rectdngulo y un cuadrado con
cuatro cuadritos cada uno.

Cuando terminan el maestro pregunta:

:En qué se parecen el rectangulo y el cuadrado
que construyeron?

$En qué son diferentes?

#Con cudntos cuadritos formaron el cuadrado?

sCudntos cuadritos utilizaron paraformarel rec--

tangulo? )
3Cémo podriamos convertir el cuadrado en rec-
tangulo?, y pide que lo hagan.

En'sesiones diferentes pide que construyan rec-
tdngulos y cuadrados con 9 y con 16 cuadritos, y
que con 6, 8, 12, 16 y 18 cuadritos construyan
todos los rectangulos diferentes que puedan hacer.

También solicita que cada equipo construya, con
lastiras y los cuadritos, el cuadrado méas grande que
puedan hacer. Después averiguan cual equipo
construyé el mds grande y cudl el mas chico. Por
tiltimo, cuentan los cuadritos que utilizé cada
equipo para construir su cuadrado.



Y




R

ey o




El cajero

¢ Que los alumnos agrupen unidades
en decenas y decenas en centenas
utilizando material concreto.

Material

Paracadaequipo, unacajadecarténylos dadosdel
material recortable “Dados rojoy azul”.

Para cada nifio, el material recortable “Fichas de
colores”.

Es conveniente que cada que se repitan las activi-
dades que se proponen a continuacién se cambie
de material. Por ejemplo, en algunas ocasiones
puedenutilizarse “Los cartoncitos” entlugar de las
“Fichas de colores” y en otras pueden usarse las tar-
jetas de “Los mangos”.

LR R R

Version 1

El grupo se organiza en equipos de cuatro o cinco
nifios. Se indica a los alumnos los valores de las
fichas y de los puntos de los dados y se escriben en
el pizarrén:

Cadafichaazul valeuno
Cada ficha rojavale 10
Cada ficha amarilla vale 100

Cada punto del dado rojo vale 10
Cada punto del dado azul vale 1
Cada equipo elige a un nifio que serd el “cajero”

Y quien deberd reunir en una caja las fichas de co-
lores de sus compafieros. Los demds nifios del

equipopor turnos lanzan los dos dados. Cuentan los
puntos que obtuvieron y piden al cajero las fichas
rojas y azules que necesitan para tener el total de
puntos que ganaron.

Cada vez que un alumno tenga 10 fichas azu-
les debe cambiarlas por 1 roja y cuando retina 10
fichas rojas debe cambiarlas con el “cajero” por
amarilla. Gana el primer niflo que obtenga dos
fichasamarillas.

Para seguir jugando cada equipo devuelve todas
las fichas a la caja y elige a otro nifio para que sea
el “cajero”.

En otras sesiones en que se realice esta actividad
se indica a los alumnos que a las fichas azules




también se les llama unidades, a las rojas dece-
nasy a las amarillas centenas. El maestro se refiere
a las fichas usando ambos términos para que los
nifios se familiaricen con ellos.

Version 2

Se juega con un dado rojo y uno azul. Para iniciar
el juegoel cajeroentrega a cada jugador dos fichas
amarillas, cincorojas y nueve azules. Porturmos, los
jugadores lanzan los dados y entregan al “cajero”
tantas fichas rojas y azules como puntos indiquen
los dados.

Si las fichas rojas y azules que tiene cada nifio no
le alcanzan para entregar al cajero las fichas indica-
das por los dados, puede pedirle al “cajero”, cuan-
dolo necesite, que le cambie una fichaamarilla por
diez rojas yunaroja pordiez azules. Ganael primer
nifio que logre deshacerse de todas las fichas.
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Con sumas y restas

® Que los alumnos resuelvan sumas y
restas con resultados menores que
100.

» Que utilicen laregla para trazar figuras
con lineas rectas.

Material
Una reticula punteada para cada equipo.

%

El maestro dibuja en el pizarrén una reticula pun-
teada como la que se muestra y explica que al
primer puntito que estd hasta arriba, alaizquierda,
le tocael 1, y que al que estd abajo le tocael 11.
Pide que entre todos averigtien por qué les toca ese
ndmero. Después senala cualquier punto de la
reticula que no tenga nimero y les pregunta: ;Qué
ndmero le tocard a este puntito? Hace lomismo con
otros puntitos.

Cuando los alumnos seden cuentadeque acada
punto le corresponde un niimero de la seriedel uno
al 100, el maestro escribe en el pizarrén las siguien-
tes operaciones:

9 20 43 78 28
+ 6 +13 + 20 =10 + 10

Pide que un nifo resuelva la primera suma, que
localice en la reticula el punto correspondiente al
resultado obtenido(15)y lo marque con color. Otro

nifio resuelve la segunda operacion, localiza el
punto que corresponda al resultado (33), lomarca
con color y con una linea une los dos puntos que
hasta ese momento se han localizado. Otro nifio
pasa y resuelve la tercera suma, localiza el punto,
lo marca con color y traza otra linea que una el
segundo punto con el que acaba de marcar. Se
continda de la misma manera hasta resolver todas
las operaciones y unirtodos los puntos, obteniendo
como resultado un pentdgono irregular.

Cuando terminan el maestro hace preguntas
como las siguientes:

;Cuéntos lados tiene la figura que se formé?
;Cudntos vértices (picos, puntas) tiene?
iCémose llamalafigura? Sinolo saben el maestro
se los dice.

Después pide a los alumnos que en su cuaderno
de cuadriculadibujen unareticula punteada como
la del pizarrén y que copien, abajo de ella, las
siguientes operaciones:

r
38 21 58 80
Y + 23 = 1 -4




Por turnos cada nifno del equipo resuelve una
operacion, localiza el punto correspondiente, lo
marca y une los puntos conforme resuelve cada
operacion.

Cuando terminan comparan la figura que formé
cada equipo. Si es un rombo cada equipo gana 5
puntos; si no, entre todos revisan las operaciones
para encontrar el error.

A\ R\

Conforme los alumnos avancen en sus conocimien-
tos el maestro puede proponerles el trazo defiguras
mas complejas. Para ello puede trazar en una
reticula la figura que los alumnos formaran. identi-
fica el niumero que le corresponde a cada puntoen
el que se unen las lineas y plantea operaciones de
suma y resta con las que se obtenga como resultado
el nimero que le corresponde a cada punto.

Con los resultados de las siguientes operaciones
se puede formar, por ejemplo, un perrito.

15 = 1 50 29 18 29 60

215 =X — 5 * 5 + 4 + 4 — 8
33 21 60 62 52 70
SO 55 40 25
4 + 34 += 10 + 5

¥

El maestro pideaun equipoque traceuna figuraen
la reticula y luego invente las operaciones con las
que ésta se puede construir. Escribenen el pizarrén
las operaciones que inventaron para que sus com-
paferos las resuelvan y dibujen la figura en la
reticula. Cuando terminan comparan la figura que
obtuvieron con la que inventd el equipo; si no son
iguales, entre todos revisan en dénde estuvo el

error.

100
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Aros y botellas

* Que los alumnos desarrollen la
habilidad para calcular mentalmente
sumas o multiplicaciones, utilizando
diversos procedimientos.

Material

Para cada equipo, once envases de plastico (los
mismos que se utilizaron en la ficha 39, “El Boli-
che”), tres aros de pldstico o de madera en los que
quepa con amplitud una botella, y los materiales
recortables “Senalador” y “Cuadro de multiplica-
ciones.

P

El grupose organiza en equipos de tres aseis nifios.
Un representante de cada equipotoma, del Rincén
de las matematicas, tres aros y once envases. El
maestro asigna unode lossiguientes valores a cada
envase:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, y pide a los
alumnos que enun papelito anoten el valorde cada
envase y se lo peguen. .

Los equipos salen al patio con sus envases y sus
aros; rellenan los envases con papel periédico
mojado y los colocan como se muestra en la
ilustracién. A medio metro de los envases se pinta
una raya en el suelo. Por turnos, cada integrante del
equipo toma los tres aros, se para atrdsde laraya e
intenta ensartar un envase con cada aro; si lo logra
calcula (contando con sus dedos o mentalmente) el
total de puntos que gand con los tres aros y los anota

junto con su nombre enuna hoja. Cuando todos los
integrantes del equipo hayan lanzado los tres aros,
comparan sus resultados. Gana quien acumula
mas puntos.

.

Realizan la actividad anterior con las siguientes
variantes: El maestro asigna los mismos valores a
cada envase y a los aros un valor determinado; por
ejemplo, en la primera sesién cada arovaledos yen
otra sesién los aros pueden valer 3, 4, 5, 6... 0 10.

Antes de iniciar el juego, el maestrodibujaenel
pizarrén una tabla como la que se muestra al re-
verso, y pide que cada equipo la copie en un
cuaderno.
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INOMBRE DEL JUGADOR PRIMER ARO SEGUNDO ARO TERCER ARO i TOTAL DE PUNTOS
Miguel 2veces 6=12 2veces0=0 2 veces 5=10 | 22
Andrea 2 veces 2 = 2 veces 9 = 2 veces 1= '

Victor i
Enrigue
Alejandra f

Cada alumno anota su nombre en la primera
columna de la tabla y averigua cudntos puntos
gand con cada aro, utilizando el procedimiento
que quiera. Por ejemplo, si cada aro vale dos, el
primer nifio de la tabla puede averiguar cuantos
puntos gané con el primer aro contando dos veces
seis con sus dedos, dibujando dos grupos de seis ra-
yitas y contando después el total de rayitas que
dibujo, o utilizando cualquier otro recurso. Des-
pués completa su registro en |la tabla.

El juegotermina cuando todos los integrantes del
equipo han lanzado los aros. Gana quien que
acumula mds puntos. En cada sesién se pueden
jugar dos o tres juegos. Cada que se realice esta

actividad el maestro cambiael valorde los aros (de
1a10).

v

Realizan la actividad anterior con la siguiente va-
riante: Cada equipo toma del Rincén de las mate-
maticas el “Sefialador” y el “Cuadro de multiplica-
ciones” (el que tiene impresos los resultados) del
material recortable. El maestro indicaa los alumnos
que los ndmeros del “Cuadro de multiplicaciones”
de la franja café corresponden al valor de los aros
y los nimeros que estan en lafranja rosa al valorde
los envases. Cada jugador calcula, como puede, el
total de puntos ganados con cada aro y después
verifica su resultado utilizando el “Cuadro de mul-
tiplicaciones”. Si el resultado que obtuvo coincide
con el del “Cuadro de multiplicaciones” se queda
con esos puntos, si no los pierde. Registra los puntos
ganados con cada aro en una tabla como la que se
propone en |a actividad anterior.
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