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RESUMEN:

En el presente Trabajo Fin de Grado se realiza una propuesta didactica en un aula de
Primaria para desarrollar las capacidades cognitivas basicas como son la atenciéon y
memoria a través de actividades y materiales matematicos. Todo ello teniendo en cuenta

a Atencion a la Diversidad del alumnado y los contenidos propios del area.

ABSTRACT:

In this Bachelor Thesis is performed in a classroom didactic Elementary to develop
basic cognitive abilities such as attention and memory through mathematical activities
and materials. All this taking into account for Diversity of students and content specific

to the area.
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1. INTRODUCCION

Con el presente Trabajo Fin de Grado (TFG) pretendemos ofrecer una propuesta
didéctica en el area curricular de las matematicas vinculando especialmente los procesos

cognitivos con la educacion matematica.

Para ello, comenzaremos exponiendo los objetivos que nos hemos marcado en el
presente trabajo. Después, daremos una justificacion tedrica sobre el tema elegido
apoyandonos también en un amplio marco tedrico como prerrequisito necesario para
entender el contenido del tema. En dicho marco, plantearemos una perspectiva tedrica
sobre la educacion matematica. A continuacion, mostraremos el disefio de la propuesta
didactica propiamente dicha donde desarrollaremos los contenidos matematicos
elegidos y su relacion con los procesos cognitivos a través del juego y actividades
ludicas. Dicha propuesta estd ubicada en un centro educativo de Infantil y Primaria de
una ciudad pequeiia, en concreto, con un grupo de alumnos del primer curso de
Primaria. Por ultimo, finalizamos nuestro trabajo ofreciendo unas conclusiones que
surgen a partir de la reflexion y el andlisis de la experiencia didactica y con las que

pretendemos dar respuesta a los objetivos que inicialmente nos hemos planteado.

2. OBJETIVOS

* Conocer los diferentes métodos de ensefianza de las matematicas para poder

obtener una perspectiva mas amplia del tema que nos ocupa.
* Conocer los diferentes procesos cognitivos que intervienen en las matematicas.

* Mostrar actividades y juegos matematicos para el desarrollo de los diferentes

procesos cognitivos, especialmente de los procesos cognitivos basicos.

* Analizar la importancia de la relacion entre los distintos procesos cognitivos y

las matematicas para poder llevar a cabo una practica docente mas eficaz.



3. JUSTIFICACION DEL TEMA ELEGIDO

La justificacion sobre la necesidad de hablar sobre este tema radica en la observacion a
través de la docencia directa con el alumnado de Educacion Primaria. Durante estos
afios, hemos podido observar como las matematicas eran una materia ardua e

incomprensible para una gran parte de dicho alumnado.

Teniendo en cuenta que esta disciplina se presenta a menudo para el alumnado de
manera abstracta, nos gustaria ofrecer algunas herramientas para acercar a nuestro
alumnado a esta disciplina tan necesaria para el desarrollo educativo, ya que se trata de
un area instrumental, lo que quiere decir que es necesario su conocimiento profundo

para comprender otras disciplinas, como para la vida en general.

Hablamos, en este TFG, de la relacion entre matematicas y procesos cognitivos porque
consideramos importante remarcar que el papel que juegan la memoria y la atencioén en
las destrezas y dificultades matematicas es una de las razones por las que las
matematicas pueden resultar tan dificiles. El aprendizaje de las matematicas para tantos
nifios presenta ciertas dificultades ya que implican un alto grado de integracion de

destrezas cognitivas.

La conexion del tema que nos ocupa con las Competencias basicas de Primaria viene
dada por la relacion existente entre la motivacion de los alumnos hacia el juego como

recurso ludico de aprendizaje y la competencia de aprender a aprender.

4. FUNDAMENTACION TEORICA

Para realizar la fundamentacion teorica del presente TFG es necesario comenzar con la
exposicion de un amplio marco tedrico donde se den las claves de la educacion
matematica. Comenzaremos hablando de la educacién matematica; sus principios
basicos y sus finalidades para el aprendizaje de la matematica, qué significa tener una
competencia matematica apoyandonos en la normativa vigente y la contribucion del

area de matematicas al desarrollo de las competencias basicas. A continuacion,
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mostraremos el enfoque psicologico de la Educacion Matematica donde daremos a
conocer los diferentes métodos de ensehanza de las matemadticas de autores como
Piaget, Dienes, Vigotsky,... y las aportaciones del enfoque cognitivo. Ademas, veremos
en qué consiste y cudles son las distintas capacidades cognitivas y detallaremos las
caracteristicas evolutivas del alumnado para el que esta dirigida esta propuesta. Por
ultimo, hablaremos sobre los recursos y materiales estructurados para el desarrollo
matematico centrandonos en el juego como herramienta para trabajar las capacidades
matematicas. Ademds de conocer los diferentes tipos de juegos que existen y las
ventajas de su utilizacion en el aula debido al gran interés que despiertan entre los

alumnos.

4.1. LA EDUCACION MATEMATICA

Dienes (1966) plantea cuatro principios basicos para el aprendizaje de la matematica:

* Principio dindmico. El aprendizaje pasa de la experiencia al acto de
categorizacion, a través de ciclos que se suceden regularmente uno a otro. Cada
ciclo consta, aproximadamente, de tres etapas: una etapa de juego preliminar;
una etapa constructiva intermedia mas estructurada seguida del discernimiento;
y, una etapa de anclaje en la cual la vision nueva se fija en su sitio con mas
firmeza.

e Principio de construccion. La construccidon, la manipulacion y el juego
constituyen para el nifio el primer contacto con las realidades matematicas.

* El principio de variabilidad perceptiva. Establece que para abstraer
efectivamente una estructura matematica debemos encontrarla en una cantidad
de estructuras diferentes para percibir sus propiedades puramente estructurales.

* El principio de la variabilidad matematica. Que establece que como cada
concepto matemdatico envuelve variables esenciales, todas esas variables
matematicas deben hacerse variar si ha de alcanzarse la completa generalizacion

del concepto.



La Educacion matematica tiene tres grandes finalidades segun Gonzalez Mari, J.L.,

(2010):

El proceso de ensehanza-aprendizaje de las matematicas debe favorecer y
permitir alcanzar, mediante la adquisicion de unos instrumentos, unas técnicas y
procedimientos, unas habilidades, unas actitudes, unas estrategias y un
vocabulario especifico, una formacién cultural e intelectual que permita al
individuo su adaptacion al medio, organizarlo y potencialmente transformarlo, lo
que implica un conocimiento profundo del mismo y el desarrollo de capacidades
relacionadas con el andlisis de la realidad, la construccion de modelos y la
creacion de alternativas que mejoren la situacién individual asi como de la

sociedad y la vida en ella.

Adquirir un buen nivel de autonomia intelectual, lo que se traduce en que el
individuo sea capaz de analizar todas las posibilidades de una situacién real o

ficticia y, de entre ellas, elegir las mejores.

Conocer la Matematica como parte de la cultura universal y desenvolverse en su
mundo, lo que conlleva un gusto por el trabajo matematico y una profundizacion
en los objetos y métodos propios, siendo consciente de su situacion actual y de

la evolucion sufrida a través de la historia.

Las Matematicas no son simplemente una coleccion de hechos y destrezas sino, sobre

todo, una forma de pensamiento Kehle, (1999). El Nacional Council of Teachers of

Mathematics (NCTM, 1991, 2000) recomend6d que los estudiantes, esencialmente,

trabajaran las mismas matematicas que se estaban ensefiando pero con un enfoque

distinto, de forma que los fines que deberian conseguir todos los alumnos con relacion a

la importancia de la instruccion matematica deberian ser: aprender a valorar la

matematica, sentirse seguros en su capacidad de hacer matematicas, llegar a resolver

problemas matematicos, aprender a comunicarse mediante las matematicas y aprender a

razonar matematicamente.

La ensefianza de las matematicas en los niveles de Educacion Primaria y Secundaria

debe tener en cuenta las siguientes consideraciones Gonzalez y Gallego (1997):



* La mayor parte de lo que se haga en el aula debe tener sentido para los alumnos.

* Educar en matematicas / aprender matematicas requiere de un proceso
constructivo y activo en el que se reduzca a lo indispensable la asimilacion

pasiva de informacion.

* Se ha de conceder importancia a los conocimientos intuitivos, a las relaciones
entre las matematicas y la realidad o a valorar la potencialidad de preguntar

porqué?

* Mediante la motivacion adecuada, se debe procurar que el alumno se implique
en las actividades, es decir, se debe conseguir la “devolucion” al alumno de la
responsabilidad de lo que se hace en el aula (el alumno debe “hacer suyas” las

tareas).

Por ello, las recomendaciones mas recientes para reformar la Educacion Matematica
enfatizan la necesidad de un cambio en la forma en que se ensefian y aprenden las

matematicas en los centros de ensefianza.

El objetivo de esta materia ya no es tanto que el alumno conozca unas reglas como que

explore, experimente, haga preguntas y conjeturas... En definitiva, que razone.

El profesor abandona su papel de autoridad, que proporciona informacion, para ser
alguien que facilita el aprendizaje. Se le pide que estimule a los alumnos y alimente su
curiosidad, fomente la interaccion entre los mismos, diversifique los medios que utiliza
(materiales manipulativos, calculadoras, ordenadores...) y la forma de organizar el
trabajo (pequefnos grupos, actuaciones individuales, exposicion ante toda la clase...). El
objetivo es conseguir que los estudiantes tengan confianza en si mismos, desarrollen su

capacidad matematica y valoren esta ciencia.

La buena ensefianza no es hacer el aprendizaje facil pero tampoco es hacerlo duro.
Estudiantes, profesores, padres y administracion deberian entender que la buena
ensefanza significa que los estudiantes tomen parte activamente en el proceso de

aprendizaje

Segun Gonzalez Mari, J.L., (2010), la utilidad individual de la matematica en la vida

diaria es mas indirecta que directa. ;Quién ha tenido necesidad alguna de vez de hacer
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una integral, hallar las raices de un polinomio o calcular un limite? Sin embargo, {quién
no necesita cada dia: ordenar, estructurar, establecer prioridades, axiomatizar,
algoritmizar acciones, decidir estrategias, estimar, razonar, codificar y decodificar
mensajes, construir comportamientos complejos, manejar varias variables
simultdneamente, utilizar esquemas topologicos, etc.? Esto si es util, pero, ;coémo se lo
explicamos a los alumnos o a los padres? Quizas no haya que explicarselo; simplemente

que lo comprueben por ellos mismos.

La competencia matematica segun la LOE se concibe como la habilidad para utilizar
numeros y operaciones, formas de expresion y razonamiento matematico para producir
e interpretar informaciones, conocer aspectos cuantitativos y espaciales y resolver
problemas. Asimismo, se incluyen los siguientes aspectos: identificacion de situaciones
matematizables, seleccion de técnicas adecuadas y aplicacion de estrategias de

resolucion de problemas.
La contribucion del area de matematicas al desarrollo de las competencias basicas.

Los contenidos del area se orientan de manera prioritaria a garantizar el mejor
desarrollo de la competencia matematica en todos y cada uno de sus aspectos, lo que
incluye la mayor parte de los conocimientos y de las destrezas imprescindibles para ello.
Es necesario remarcar, sin embargo, que la contribucion a la competencia matematica se
logra en la medida en que el aprendizaje de dichos contenidos va dirigido precisamente
a su utilidad para enfrentarse a las multiples ocasiones en las que nifios y nifias emplean

las matematicas fuera del aula.

El desarrollo del pensamiento matematico contribuye a la competencia matematica en el
conocimiento e interaccion con el mundo fisico porque hace posible una mejor
comprension y una descripcion mas ajustada del entorno. En primer lugar, con el
desarrollo de la visualizacién (concepcion espacial), los nifios y las niflas mejoran su
capacidad para hacer construcciones y manipular mentalmente figuras en el plano y en
el espacio, lo que les sera de gran utilidad en el empleo de mapas, planificacion de rutas,
disefio de planos, elaboracion de dibujos, etc. En segundo lugar, a través de la medida se
logra un mejor conocimiento de la realidad y se aumentan las posibilidades de
interactuar con ella y de transmitir informaciones cada vez mas precisas sobre aspectos

cuantificables del entorno. Por ultimo, la destreza en la utilizacion de representaciones
9



graficas para interpretar la informacidén aporta una herramienta muy valiosa para

conocer y analizar mejor la realidad.

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de la competencia en tratamiento de la
informacion y competencia digital, en varios sentidos. Por una parte porque
proporcionan destrezas asociadas al uso de los nimeros, tales como la comparacion, la
aproximacion o las relaciones entre las diferentes formas de expresarlos, facilitando asi
la comprension de informaciones que incorporan cantidades o medidas. Por otra parte, a
través de los contenidos del bloque cuyo nombre es precisamente tratamiento de la
informacion se contribuye a la utilizacion de los lenguajes grafico y estadistico,
esenciales para interpretar la informacién sobre la realidad. En menor escala, la
iniciacion al uso de calculadoras y de herramientas tecnologicas para facilitar la
comprension de contenidos matematicos, esta también unida al desarrollo de la

competencia digital.

Los contenidos asociados a la resolucion de problemas constituyen la principal
aportacion que desde el area se puede hacer a la autonomia e iniciativa personal. La
resolucion de problemas tiene, al menos, tres vertientes complementarias asociadas al
desarrollo de esta competencia: la planificacion, la gestion de los recursos y la
valoracion de los resultados. La planificacion estd aqui asociada a la comprension en
detalle de la situacion planteada para trazar un plan y buscar estrategias y, en definitiva,
para tomar decisiones; la gestion de los recursos incluye la optimizacion de los procesos
de resolucion; por su parte, la evaluacion periodica del proceso y la valoracion de los
resultados permite hacer frente a otros problemas o situaciones con mayores
posibilidades de éxito. En la medida en que la ensefianza de las matematicas incida en
estos procesos y se planteen situaciones abiertas, verdaderos problemas, se mejorara la
contribucion del area a esta competencia. Actitudes asociadas con la confianza en la
propia capacidad para enfrentarse con €xito a situaciones inciertas, estan incorporadas a

través de diferentes contenidos del curriculo.

El carécter instrumental de una parte importante de los contenidos del 4rea proporciona
valor para el desarrollo de la competencia para aprender a aprender. A menudo es un
requisito para el aprendizaje la posibilidad de utilizar las herramientas matematicas

basicas o comprender informaciones que utilizan soportes matematicos. Para el
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desarrollo de esta competencia es también necesario incidir desde el area en los
contenidos relacionados con la autonomia, la perseverancia y el esfuerzo para abordar
situaciones de creciente complejidad, la sistematizacion, la mirada critica y la habilidad
para comunicar con eficacia los resultados del propio trabajo. Por ultimo, la
verbalizacion del proceso seguido en el aprendizaje, contenido que aparece con
frecuencia en este curriculo, ayuda a la reflexién sobre qué se ha aprendido, qué falta
por aprender, como y para qué, lo que potencia el desarrollo de estrategias que facilitan

el aprender a aprender.

Para fomentar el desarrollo de la competencia en comunicacion lingiiistica desde el area
de Matematicas se debe insistir en dos aspectos. Por una parte la incorporacion de lo
esencial del lenguaje matematico a la expresion habitual y la adecuada precision en su
uso. Por otra parte, es necesario incidir en los contenidos asociados a la descripcion
verbal de los razonamientos y de los procesos. Se trata tanto de facilitar la expresion
como de propiciar la escucha de las explicaciones de los demas, lo que desarrolla la

propia comprension, el espiritu critico y la mejora de las destrezas comunicativas.

Las Matematicas contribuyen a la competencia en expresion cultural y artistica desde la
consideracion del conocimiento matematico como contribucion al desarrollo cultural de
la humanidad. Asimismo, el reconocimiento de las relaciones y formas geométricas

ayuda en el analisis de determinadas producciones artisticas.

La aportacion a la competencia social y ciudadana se refiere, como en otras areas, al
trabajo en equipo que en Matematicas adquiere una dimension singular si se aprende a
aceptar otros puntos de vista distintos al propio, en particular a la hora de utilizar

estrategias.

4.2. ENFOQUE PSICOLOGICO DE LA EDUCACION
MATEMATICA

La psicologia de la educacion es la rama de la psicologia y de la pedagogia que estudia
cientificamente los procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como de los problemas que

en el contexto de los mismos puedan presentarse. Como afirma Gimeno Sacristan
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(1986), son numerosas las posturas que consideran que la ensefianza es una técnica
directamente derivada de una teoria psicologica del aprendizaje que le sirve de

fundamento.

La psicologia de la educacidn trata del estudio de la conducta humana en las situaciones
de ensefianza. Dentro de ella, una rama es la psicologia de la instruccion, definida por
Genovard y Gotzens, (1990) como la "disciplina cientifica y aplicada desarrollada a
partir de la psicologia de la educacion, que estudia las variables psicoldgicas y su
interaccion con los componentes de los procesos de ensefianza-aprendizaje que imparten
unos sujetos especificos que pretenden enseiar unos contenidos o destrezas concretas a

otros individuos igualmente especificos y en un contexto determinado".

Estos autores analizan y clasifican diferentes teorias y modelos instruccionales desde
una perspectiva interaccionista en tres tipos: interaccion cognitiva, social y contextual.
La interaccion cognitiva, en la que sitGan las teorias de Piaget, Bruner y Ausubel,
designa las teorias instruccionales que subrayan el hecho de que la instruccion es
basicamente un intercambio de informacion, en su acepcion mas amplia, que se produce
entre profesores y alumnos y que debe ejercerse en condiciones lo mas optimas posibles
para que el objetivo principal, que el alumno consiga una asimilacién de la informacion
correcta, se realice. También se incluyen dentro del significado de este término las
propuestas que destacan la interaccion entre los contenidos instruccionales y los
procesos y habilidades cognitivas del alumno y cuyo fin coincide igualmente con el que
se acaba de citar. La perspectiva de interaccion social, que da prioridad al papel de los
sujetos que intervienen en la instruccion como facilitadores de los aprendizajes que
deben desarrollarse tiene como representantes a Vygotsky y Bandura. Por ultimo,
Skinner, Gagné y Cronbach, entre otros, han propugnado encuadrarse en la interaccion
contextual por la cual la instruccion es ante todo el producto de la interaccion entre los

sujetos y algunas de las variables del contexto.

Cabe sefialar la participacion de Bruner en el movimiento que aboga por la
aproximacion estructuralista. Bruner asume el problema del como ensefar y mantiene
que los alumnos cuyas estructuras cognitivas no alcancen los grados de complejidad
adecuados para asimilar “las estructuras matematicas” (no necesariamente las
algebraicas) pueden acceder a ellas de forma intuitiva e incluso emprender

generalizaciones y abstracciones ain cuando s6lo perciban parte de lo relacionado y lo
12



generalizado.

Es necesario senalar ademas que para Piaget las Matematicas definen una especie de
s o ., .
axiomatica del pensamiento” y son un producto de una abstraccion reflexionante
realizada a partir de las propias operaciones intelectuales (y no de los hechos) por lo que
las actividades matematicas serian especialmente adecuadas para estudiar las estructuras
de operaciones que definen la inteligencia y un medio especialmente tutil y adecuado

para promover su desarrollo.

La teoria de las representaciones de Bruner y los principios estructuralistas de Bruner y
Piaget han tenido repercusiones importantes en el desarrollo de la didactica de las
Matematicas y concretamente en la aparicion de distintos tipos de materiales entre los

que se encuentran los desarrollados por Dienes (1970) y Dienes y Golding, (1980)

Dienes, profesor de Matematicas, conocedor de la teoria piagetiana trabajé con Bruner
en un proyecto de matematicas experimentales en Harvard y defendio6 la importancia de
incorporar los descubrimientos de la investigacion psicoldgica a la ensefianza de las
Matematicas. Es ampliamente conocido por sus materiales manipulativos y por su obra
escrita que recoge entre otras ideas su teoria del proceso ciclico del aprendizaje de las
Matematicas, con una sucesion de estadios: juego libre, deteccion de regularidades,
representacion, descripcion verbal y definicion Dienes, (1970). Como se puede observar
se aprecia un gran paralelismo entre su secuencia y la formulacion de los modos de
representacion de Bruner, que en alguna medida puede interpretarse como teoria de las

etapas de desarrollo del intelecto.

Dienes creia que los nifios son constructivistas por naturaleza, mas que analiticos y que
se construyen una imagen de la realidad a partir de sus experiencias con los objetos del
mundo. Este proceso depende en gran medida de una “exploracion activa” como puso
de manifiesto Piaget. Dado que las relaciones y pautas matematicas no son evidentes,
Dienes propone que se “materialicen” estas estructuras en forma de materiales para la
ensefanza. Podriamos también decir que se concretaran o que tomaran cuerpo
caracteristicas y propiedades tanto cuantitativas como cualitativas, permitiendo
aproximaciones ‘“‘concretas” a cuestiones que tradicionalmente s6lo eran manipuladas

simbdlicamente.
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Una vez aclaradas algunas ideas sobre el enfoque psicolégico, tomaremos como
referencia en el &mbito cognitivo las teorias de Piaget. Para ello, comenzaremos con un

resumen de las etapas de desarrollo cognitivo descritas por ¢€l.

Probablemente, la teoria mas citada y conocida sobre desarrollo cognitivo en nifios es la
de Jean Piaget (1896-1980). La teoria de Piaget (1972) mantiene que los nifios pasan a
través de etapas especificas conforme su intelecto y capacidad para percibir las
relaciones maduran. Pero avisemos de entrada que las edades -cronoldgicas
correspondientes a los estadios varian mucho de una a otra cultura, de una a otra
persona y, de hecho de una a otra tarea en la misma persona. Es el orden de sucesion de
los estadios lo que permanece invariante. Los estratos de edad no se refieren al nivel
medio del funcionamiento cognitivo de los nifios, sino mas bien a la capacidad de
pensamiento Optima en un periodo dado de su desarrollo.

Es importante destacar que cualquier individuo puede operar en cualquiera de estos
niveles segun la situacion. Los adolescentes pueden dar, y de hecho dan, respuestas que
pueden clasificarse como preoperatorias. En la mayoria de los niveles de edad, desde
Primaria hasta Secundaria, pueden encontrarse ejemplos de cada uno de los niveles
operatorios. Naturalmente, las respuestas en niveles superiores se dan con mayor
frecuencia en los ultimos afos de la enseflanza secundaria. También ayudan a
determinar el nivel en que operarda el estudiante la naturaleza de la tarea y la
familiaridad del estudiante con la tarea.

Y sin més preambulos, pasamos a describir dichas etapas:

» Etapa Sensoriomotora.

Esta etapa tiene lugar entre el nacimiento y los dos afios de edad, conforme los nifios
comienzan a entender la informacion que perciben sus sentidos y su capacidad de
interactuar con el mundo. Durante esta etapa, los niflos aprenden a manipular objetos,
aunque no pueden entender la permanencia de estos objetos si no estan dentro del
alcance de sus sentidos. Es decir, una vez que un objeto desaparece de la vista del nifio o
nifia, no puede entender que todavia existe ese objeto (o persona). Por este motivo les
resulta tan atrayente y sorprendente el juego al que muchos adultos juegan con sus hijos,
consistente en esconder su cara tras un objeto, como un cojin, y luego volver a
“aparecer”. Es un juego que contribuye, ademas, a que aprendan la permanencia del

objeto, que es uno de los mayores logros de esta etapa: la capacidad de entender que
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estos objetos contintian existiendo aunque no pueda verlos. Esto incluye la capacidad
para entender que cuando la madre sale de la habitacion, regresard, lo cual aumenta su
sensacion de seguridad. Esta capacidad suelen adquirirla hacia el final de esta etapa y
representa la habilidad para mantener una imagen mental del objeto (o persona) sin
percibirlo.
» Etapa Preoperacional.

Comienza cuando se ha comprendido la permanencia de objeto, y se extiende desde los
dos hasta los siete afios. Durante esta etapa, los nifios aprenden cémo interactuar con su
ambiente de una manera mas compleja mediante el uso de palabras y de imégenes
mentales. Esta etapa estd marcada por el egocentrismo, o la creencia de que todas las
personas ven el mundo de la misma manera que €l o ella. También creen que los objetos
inanimados tienen las mismas percepciones que ellos, y pueden ver, sentir, escuchar,

etc.

Un segundo factor importante en esta etapa es la Conservacion, que es la capacidad para
entender que la cantidad no cambia cuando la forma cambia. Es decir, si el agua
contenida en un vaso corto y ancho se vierte en un vaso alto y fino, los nifios en esta

etapa creeran que el vaso mas alto contiene mas agua debido solamente a su altura.

Esto es debido a la incapacidad de los nifios de entender la reversibilidad y debido a que
se centran en solo un aspecto del estimulo, por ejemplo la altura, sin tener en cuenta
otros aspectos como la anchura.

» Etapa de las Operaciones Concretas.
Esta etapa tiene lugar entre los siete y doce afios aproximadamente y estd marcada por
una disminucioén gradual del pensamiento egocéntrico y por la capacidad creciente de
centrarse en mas de un aspecto de un estimulo. Pueden entender el concepto de agrupar,
sabiendo que un perro pequefio y un perro grande siguen siendo ambos perros, o que los
diversos tipos de monedas y los billetes forman parte del concepto mas amplio de
dinero.
S6lo pueden aplicar esta nueva comprension a los objetos concretos (aquellos que han
experimentado con sus sentidos). Es decir, los objetos imaginados o los que no han
visto, oido, o tocado, contintan siendo algo mistico para estos nifios, y el pensamiento
abstracto tiene todavia que desarrollarse.

» Etapa de las Operaciones Formales.
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En la etapa final del desarrollo cognitivo (desde los doce afios en adelante), los nifios
comienzan a desarrollar una vision mas abstracta del mundo y a utilizar la légica
formal. Pueden aplicar la reversibilidad y la conservacion a las situaciones tanto reales
como imaginadas. También desarrollan una mayor comprension del mundo y de la idea
de causa y efecto.

Esta etapa se caracteriza por la capacidad para formular hipdtesis y ponerlas a prueba
para encontrar la soluciéon a un problema.

Otra caracteristica del individuo en esta etapa es su capacidad para razonar en contra de
los hechos. Es decir, si le dan una afirmacion y le piden que la utilice como la base de
una discusion, es capaz de realizar la tarea. Por ejemplo, pueden razonar sobre la
siguiente pregunta: ;Qué pasaria si el cielo fuese rojo?”

Una vez terminada la descripcion de las etapas de Piaget, pasamos a detallar las
capacidades matematicas en la etapa de desarrollo en la que se encuentran los alumnos a
quienes va dirigida nuestra propuesta. Para ello, daremos la visién de Piaget ya que le

hemos tomado como autor de referencia para el desarrollo cognitivo infantil.

Durante el Primer Ciclo de Educacion Primaria segiin Piaget, los alumnos se encuentran

en el nivel de desarrollo de operaciones concretas.

El sistema formal de las matematicas no existe para el nifio; existe la experiencia y el
pensamiento que opera en los términos de esa experiencia. Los componentes
matematicos deben considerarse como mera representacion de la observacion de la

realidad.

El nifio es capaz de aislar y pensar cierto nimero de las dimensiones en los problemas,
pero todavia no es capaz de imaginar acontecimientos o posibles resultados que no

guarden relacion con sus experiencias.

El nifio desarrolla estructuras de pensamiento que le permiten clasificar materiales,
desglosar grupos en subgrupos, colocar en orden una serie, emparejar y sustituir

elementos correspondientes aunque todavia no establecen relaciones con abstraccion.

A esta edad han tenido muchas experiencias en los agrupamientos y han trabajado el
nimero cardinal; contar (recitado de numeros en una secuencia especifica),

correspondencia termino a término entre conteo y objetos.
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Vemos conveniente destacar la relacion que establecid Case entre estadio base y la
memoria para entender la importancia de la experiencia en la matematica. Case sugiere
que la progresion el desarrollo en cada estadio depende del incremento de la memoria
actuante que a su vez depende de la automaticidad de las operaciones basicas en cada
estadio. Case senala que un determinado grado de automatizacion en las operaciones
basicas en el estadio anterior es un prerrequisito para el desarrollo en el estadio

siguiente.

La experiencia tiene gran importancia en la matematica. Cuando una persona intenta
trabajar en un area con la que tiene poca familiaridad. Un abogado que tiene un
problema mecénico con el coche, da respuestas correspondientes a estadios mas bajos.
La cuestion es que la persona no tiene la suficiente experiencia para seleccionar las
variables mas relevantes. Dispone de la capacidad operatoria, pero no tiene los datos

con los que opcrar.

Creemos que hay que tener en cuenta a la hora de enfrentarse a la labor docente las
teorias de Piaget sobre la experiencia y de Case sobre la importancia de la
automaticidad en las operaciones bésicas correspondientes a un nivel de desarrollo
cognitivo para liberar espacio de trabajo de memoria y posibilitar un avance al proximo

nivel.

Una vez terminada la teoria cognitiva en la que estd fundamentada nuestra propuesta,
vamos a comentar las capacidades cognitivas.

Antes de hablar de las capacidades cognitivas propiamente dichas, deberiamos entender
que es la cognicion. La cognicion es la facultad, consciente o inconsciente, natural o
artificial, de tomar la informacion que se recibe o percibe y procesarla en base a
conocimientos previamente adquiridos y las caracteristicas propias para valorarla. Ahora
bien diremos que la capacidad cognitiva tiene varias formas de definirse. La primera
tiene que ver con la teoria del lenguaje y del aprendizaje la cual dice que es la
potencialidad que tiene alguien o algo de poder adquirir conocimientos para
desarrollarlos en base a experiencias previas. La otra es un poco mas amplia porque
reconoce que en el proceso de la cognicidn intervienen a su vez varios factores como la

percepcioén, razonamiento, inteligencia, aprendizaje, en conjunto las Ilamadas
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capacidades cognitivas. Por tanto no hay una capacidad cognitiva tnica sino mas bien

muchas capacidades cognitivas que intervienen en el proceso de la cognicion.

Hay que destacar que no solo el estudio del sistema nervioso arrojo grandes luces sobre
la capacidad cognitiva del ser humano sino que también han contribuido a su
conocimiento los estudios del comportamiento humano y del comportamiento
comparativo. Diversos autores creen que conocer en profundidad el funcionamiento de

estas capacidades puede mejorar el aprendizaje humano.

Las funciones cognitivas son consideradas prerrequisitos basicos de la inteligencia. La
adquisicion de las funciones y procesos cognitivos sirve para la interiorizacion de la
informacion y permite la autorregulacion del organismo. La interiorizacion es el pilar
basico del aprendizaje y de la adaptacion y, por tanto, de la inteligencia. Las funciones
cognitivas como actividades del sistema nervioso explican, en parte, la capacidad de la
persona para servirse de la experiencia previa en su adaptacion a nuevas situaciones

Feuerstein, (1979).

(Cuales son nuestras capacidades cognitivas?

* La Percepcion. Proceso en el que se transforman los estimulos fisicos en
informacion psicologica; proceso mental por el que los estimulos sensoriales
pasan a la conciencia. Es reconocer objetos, personas, decir si las cosas son

iguales o diferentes, etc.

* La Atencion. Es la cantidad de esfuerzo que se ejerce para centrarse en una
determinada parte de la experiencia; habilidad para mantenerse focalizado en

una actividad; habilidad para concentrarse.

* La Memoria. Funcién por la cual la informacion almacenada en el cerebro es
posteriormente retrotraida a la conciencia. La memoria nos permite almacenar y
evocar contenidos que hemos aprendido, situaciones del pasado, como se hacen

las cosas, qué haremos en el futuro, etc.

* El Razonamiento. Es la capacidad de establecer relaciones entre conceptos,

hacer deducciones logicas, etc.
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* Las Funciones Ejecutivas. Es la capacidad de planificar, de organizarnos y

organizar las cosas, actividades, etc.

* El Lenguaje. Es la capacidad para comunicarnos utilizando las palabras
adecuadas y oraciones correctas. Kaplan lo denomina “Discurso”: “Ideas,
sentimientos y pensamientos expresados a través del lenguaje: comunicacion a

través del uso de las palabras y el lenguaje”.

* Orientaciones Espacio-Temporal/Orientacion y Esquema Personal. Es la
capacidad que nos permite tener presentes y saber utilizar la informacion
referida al momento que vivimos, el lugar en el que nos encontramos y la

identidad de nuestra propia persona. Kaplan lo llama “Conciencia”.

* Praxias: Es la capacidad para la ejecucion de movimientos intencionales y
organizados. Kaplan lo llama “Comportamiento motor” (Conacidn): “Es el
aspecto de nuestra psique que incluye impulsos, motivaciones, deseos,
estimulos, instintos y ansias expresados por el comportamiento de la persona o

por su actividad motora”.

Diversos factores pueden ser causa de déficits en nuestras capacidades cognitivas.
Cuando esto es detectado (generalmente mediante algin examen neuropsicologico), se
puede efectuar un entrenamiento cognitivo que es una estimulacion dirigida a través de

estrategias que desarrollan la capacidad deficitaria.
Los Programas de Entrenamiento Cognitivo parten de las siguientes premisas:
* Las capacidades cognitivas son aprendidas, no innatas.

* Se pueden mejorar y/o mantenerse a través de la practica, la ejercitacion y el

aprendizaje.

El Sistema Nervioso Central (SNC) puede modificar su propia organizacion estructural
y su funcionamiento en respuesta a lo que acontece en el entorno. El cerebro puede
modificarse favorablemente en su estructura y su funcionamiento ya que existe

plasticidad neuronal.
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4.3. RECURSOS Y MATERIALES PARA EL DESARROLLO
MATEMATICO

Diversos autores nos hablan de la importancia del juego como una herramienta util para

trabajar las diferentes capacidades matematicas.
(Qué es un juego?

El diccionario de la Real Academia, menciona varias acepciones, y de ellas, la primera

dice: “Ejercicio recreativo sometido a reglas y en el que se gana o se pierde”.

Un juego comienza estableciendo unas reglas que definen la funcion de unos objetos, de
igual forma que comienza una teoria matematica. Al jugar se adquiere practica con esas
reglas y se adquieren técnicas que dan buen resultado. Son los ejercicios elementales y

la adquisicion de automatismos.

Un juego bien elegido puede servir para introducir un tema, ayudar a comprender mejor
los conceptos o procesos, afianzar los ya adquiridos, adquirir destreza en algin
algoritmo o descubrir la importancia de una propiedad, reforzar automatismos y

consolidar un contenido.
Razones que aconsejan usar los juegos en el aula.

Son unas actividades atractivas y aceptadas con facilidad por los estudiantes que las
encuentran variadas, las reconocen como elementos de su realidad y les permiten
desarrollar su espiritu competitivo. Pueden crear un ambiente ludico que contribuya a
despertar la curiosidad de los alumnos y les ayude a disfrutar de la alegria del
descubrimiento y el placer del conocimiento. La utilizacion habitual de juegos y otras
actividades recreativas en el aula hard mas facil esquivar el rechazo de algunos
estudiantes hacia esta materia y superar bloqueos de otros. Con ello se espera que la
clase sea mas participativa, practica, receptiva y amena. Los juegos matematicos
constituyen un material de valor excepcional para la ensefianza de la Matematica. La
atraccion y el interés que despiertan garantizan el esfuerzo que requiere la investigacion

matematica.

En cada época, hay docentes que saben aprovechar en sus clases la motivacion
excepcional que suscitan las actividades recreativas. Estas son generadoras de placer
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espontaneo y por esa via la Matemadtica deja de parecer una disciplina triste y los

matematicos unos aguafiestas (Guzman ,1996).

Los matematicos valoran los juegos porque se comportan siguiendo unas reglas de
forma similar a como las Matematicas lo hacen en si mismas (Corbalan, 1998). De
hecho, se puede estudiar un paralelismo entre los procesos seguidos al tratar de resolver
problemas de la vida real aplicando las Matemadticas y la busqueda de una estrategia
ganadora en los juegos de estrategia. Ambos tienen las mismas fases y permiten ejercitar
los mismos habitos y habilidades por lo que no parece descabellado utilizar los juegos
de estrategia para proporcionar herramientas al alumno que seran utiles para la tarea

matematica (Gallagher, 1980).

Tipos de juegos:

Para clasificar los juegos vamos a considerar el trabajo de Corbalan (1994):
* Juegos de Conocimiento.

Su objetivo es alcanzar, afianzar o repasar determinados conceptos o procedimientos

matematicos de un modo mas atractivo.
* Juegos de Estrategia.

Son un buen recurso para introducir a los estudiantes en la resolucion de problemas y en

los habitos tipicos del pensamiento matematico (Gallagher).
* Juegos de Azar.

Resultan familiares a los alumnos y proporcionan oportunidades para buscar

regularidades, realizar recuentos sistematicos y asignar probabilidades.

También debemos hablar del juego cooperativo el cual se caracteriza por eliminar la
competencia, no hay nadie que pierda o gane. La meta que se persigue no es ganar sino
obtener un determinado objetivo de equipo, estas actividades constituyen los contenidos

transversales de la educacion.

Segun Piaget, los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten

al nifo la asimilacién total de la realidad, incorpordndola para revivirla, dominarla,
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comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es esencialmente de asimilacioén de

la realidad por el yo.

Otros autores argumentan que a través del juego se crea un espacio intermedio entre la
realidad objetiva y la imaginaria, lo que permite realizar actividades que realmente no se
podrian llevar a cabo. Esta idea fue compartida por Vigosky, que menciona que este

espacio supone una zona de desarrollo potencial de aprendizaje.

Miguel de Guzmdan (1989), relaciona el juego y la ensefianza de las matematicas
mediante el siguiente pensamiento: “El juego y la belleza estan en el origen de una gran
parte de la matematica. Si los matematicos de todos los tiempos se la han pasado tan
bien jugando y han disfrutado tanto contemplando su juego y su ciencia, ;por qué no

tratar de aprender la matematica a través del juego y de la belleza?”.

El juego constituye una forma de relacion y comunicacion entre el alumnado y un
instrumento de asimilacion e integracion en el mundo de los adultos. Tiene un claro
valor educativo y resulta ser un valioso elemento metodologico. Sin embargo, nuestro
sistema educativo lo considera una actividad poco "seria", no adecuada para los

procesos de aprendizaje que tienen lugar en el aula.

Es importante destacar el papel del profesorado durante el juego como agente orientador

de los procesos de aprendizaje de matematicas por los alumnos y alumnas.

Se puede jugar sin aprender nada. Lo importante es saber sacar partido de las ventajas

del juego para el aprendizaje.

Para seleccionar adecuadamente los juegos es necesario conocer las necesidades e

interés de aquellos a los que vayan dirigidas las actividades.

El objetivo no es jugar sino utilizar los juegos como instrumentos para conseguir los

objetivos que se pretenden.

Los juegos se utilizan a cualquier edad pues las ventajas de aprender en un ambiente
agradable son independientes de ésta. Son un recurso habitual en las aulas con
estudiantes menores de 7 u 8 afios pero, a partir de ese momento, empiezan a
desaparecer de las mismas ante la idea de que las cosas importantes deben excluir

cualquier componente ludico.
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Conviene no olvidar que divertido es lo contrario de aburrido, no de serio. Ademas, para

obtener provecho de ellos hay que practicarlos con absoluta seriedad.

Gardner (1987) consider6 que, seguramente, el mejor método para mantener despierto a
un estudiante es proponerle un juego matematico intrigante, un pasatiempo, un truco
matematico, una paradoja, un modelo, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas

que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son frivolidades.

Un buen pasatiempo matematico vale mds, y aporta mas a la matematica que una

docena de articulos mediocres (Littlewood, citado por Gardner, 1992).

Para concluir este apartado, nos gustaria destacar algunas de las ventajas del juego que

hemos extraido de la informacidn anterior:

* Ayuda a los estudiantes a adquirir altos niveles de destreza en el desarrollo del

pensamiento matematico.
* Sirve para ensefiar contenidos y estrategias de la resolucion de problemas.

* Una clase con un juego es una sesion motivada desde el comienzo hasta el final,
produce entusiasmo, diversion, interés, desbloqueo y gusto por estudiar

matematicas.
* Atiende las peculiaridades individuales de cada alumno.

* Mediante el juego el alumnado no solo se divierte, sino que desarrolla su

personalidad y estado animico.
* Un nifo que no juega no es feliz.
* Eljuego promueve el conocimiento de los objetos y su uso.

e Un juego conduce al estudiante a la conquista de su autonomia, y a la

adquisicion de una conducta que le ayudaré en sus actividades.

A continuacion presentamos algunos materiales estructurados y actividades matematicas

que desarrollan capacidades cognitivas como la atencion y la memoria.
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El trabajo con material estructurado puede tener multitud de finalidades. Siguiendo las

ideas de Gonzalez Mari (2010), algunas de las mas importantes son:

Estimula el aprendizaje.

Motiva; genera interés.

Modifica positivamente las actitudes hacia la matematica y su aprendizaje.
Facilita el desarrollo del curriculo.

Fomenta el pensamiento matematico.

Potencia una ensefanza activa, creativa y participativa.

Estimula la confianza en el propio pensamiento.

Materiales estructurados y actividades matematicas:

Regletas de Cuisenaire. Se trabaja el concepto de nimero, el orden y la
equivalencia. Seglin Fernandez Bravo (2006), para establecer una relacion de
semejanzas y diferencias, clasificacion,...

Dominos tanto posicionales como numéricos. Con ellos se trabaja la percepcion
y la atencion.

Geoplano de Gattegno. Sirve para introducir los conceptos geométricos de forma
manipulativa.

Abaco. Nos sirve para iniciar y afianzar el calculo de las operaciones con
niimeros naturales.

Bloques logicos. Se desarrolla la percepcion y la clasificacion de formas
geométricas. Se pueden clasificar en funcidn a su color, forma, tamafo, grosor y
textura.

Tangram: Se pueden aprender las formas de las figuras y la composicion y
descomposicion de las mismas de modo manipulativo, tanto en un contexto de
juego libro como con reglas dadas. Se trabaja la orientacion espacial, formas,
colores, tamanos,...

Problemas matematicos: Ademas de desarrollar la atencion debido a la busqueda

de datos, desarrollan, a su vez, estrategias para la resolucion de problemas.

24



Cuentos donde intervienen conceptos matematicos como grande, mediano y

pequeiio (Ricitos de Oro), La tortuga Botarruga de Ferndndez Bravo,...
Juegos de tablero: parchis, ocas convencionales, ocas matematicas,...

Le Poisson Constellation. Juego donde se desarrolla la observacion y la

atencion.
Bits de inteligencia de Glenn Doman.

Bloques multibasicos de Dienes. Se desarrolla el valor posicional de las cifras,
operaciones tales como la adiccion y la sustraccion, ...

Balanza numérica. Se trabaja operaciones con numeros naturales. Recuento,
medida, ordenacion, ...

Master mind. Se trabaja el uso de estrategias, razonamiento logico, ...
Cuenta-drez: Se desarrolla la numeracion y el calculo numérico,...

Bingo tanto de nimeros como de operaciones matematicas. Se trabaja las
operaciones con numeros naturales, contribuye a la elaboracion y uso de

estrategias de calculo mental.

Programas informaticos como Pipo matematicas, DVDs de diversas editoriales
donde se trabajan los contenidos curriculares correspondientes al area de

matematicas, paginas web de juegos interactivos, ...
Sudoku.

Miniarco.

Tetris.

Memorys.

Puzzles.
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5. DISENO DE LA PROPUESTA DIDACTICA
EN UN AULA DE PRIMARIA

5.1. CONTEXTO

El centro donde vamos a llevar a cabo nuestra propuesta educativa es un centro ubicado
en un medio urbano en una ciudad pequefa. Las actividades se desarrollaran en un aula

con 24 alumnos de 1° de Primaria.

En dicho centro se imparte la Educacion Infantil y Educacion Primaria. El colegio
cuenta en Educacion Infantil con 6 unidades y 12 unidades en Educacion Primaria.
Ademas, el colegio dispone de maestros especialistas de: educacion fisica, inglés,
educacion musical, educacion religiosa, pedagogia terapéutica, audicion y lenguaje y
educacion compensatoria, éstos dos tltimos maestros estan compartidos con otro centro

cercano. También cuenta con los recursos del EOEP
La jornada escolar tiene un horario continuado de 9:00 de la manana a 14:00 de la tarde.
Ambiente socioecondmico de la poblacidn escolar.

Los alumnos de este centro tienen edades comprendidas entre 3 y 12 afos. Proceden de
una clase social media baja con gran numero de poblacion inmigrante procedente de

diversos paises y lenguas vehiculares.

Se trata un grupo bastante heterogéneo con niveles madurativos, curriculares, sociales y
personales diferenciados, por ello, una de las prioridades sera la atencion a la diversidad

para dar una respuesta adecuada a todos los alumnos.

Debido al numeroso grupo ante el que me encuentro vamos a dividir la clase en dos
grupos para realizar las actividades matematicas. Para ello, contamos con la

colaboracion de una maestra de apoyo.
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5.2. OBJETIVOS

* Adquirir los contenidos matematicos correspondientes al curso de referencia,

poniendo especial énfasis en el conteo y la suma sin llevadas.
* Mejorar la atencidon y la memoria del grupo clase.

* Despertar el gusto por las actividades matematicas.

* Dar una respuesta mas ajustada a los alumnos con necesidades educativas de

apoyo especifico (ACNEAE) que se encuentran en nuestro aula.

5.3. CONTENIDOS

¢ Suma sin llevadas.

¢ Conteo.

* Correspondencia término a término.

5.4. METODOLOGIA

La metodologia que vamos a emplear para llevar a cabo nuestra propuesta didactica esta
centrada en los principios de intervencion educativa segun la normativa vigente que a

continuacion cito y describo brevemente.

En primer lugar, los principios de intervencion educativa son considerados como la guia
basica que van a ayudar a los alumnos y alumnas a desarrollar sus capacidades a través
de los contenidos, y al mismo tiempo, a los maestros y maestras a disefiar las

actividades mas adecuadas para conseguirlo.

La intervencion educativa tiene que estar adaptada al nivel de desarrollo madurativo y al
ritmo de aprendizaje de los niflos, para que exista una correcta relacion entre el acto de

aprender y el hecho de ensefiar.
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Estos principios son:

* Principio de aprendizaje significativo. Parte de los conocimientos que el nifio o
nifa tiene para que a partir de ellos, pueda relacionarlo con otros nuevos que

queremos que aprenda.

* Principio de globalizacion. Consiste en acercar al nifio a una vision global de la
realidad, es decir, que aprenda y observe el todo antes que las partes. Este
proceso le va a permitir construir significados o aprendizajes amplios y variados

y asi construir aprendizajes significativos.

* Principio de actividad. Es la principal fuente de aprendizaje y desarrollo de los
nifos y nifas, pues, a través de su propia actividad y en continua interaccion con
el medio, capta y transforma la realidad. Para poder desarrollar este principio y
que los alumnos y alumnas desarrollen sus capacidades tenemos que potenciar
actividades de manipulacion, observacidon, experimentacion, construccion,
exploracion, para generar en ellos experiencias variadas que le permitan

construir sus propios esquemas de conocimiento.

* Juego. Es otro principio de intervencion educativa intimamente relacionado con
la actividad y va a favorecer su desarrollo y aprendizaje. Por lo tanto, tenemos
que organizar la actividad de forma ludica y potenciar el juego auténomo,
individual, en equipo y pequefios grupos para mejorar la interaccion y relaciones

con otros nifios y nifas, al igual que su desarrollo afectivo e intelectual.

* Principio de motivacion. Es fundamental que los nifios y nifias se sientan
atraidos por los aprendizajes que van a adquirir, por €so, es necesario motivarles
a través de estimulos como la observacion, manipulacion, crear ambientes
calidos y acogedores donde se sientan seguros y motivados para afrontar todos

los retos o dificultades que se les presenten.

* Principio de socializacion. Es la base en todo proceso de aprendizaje. A través de
la ayuda, compaierismo, la participacion, el respeto a los demas,..., los nifios y
nifas van a desarrollar sus capacidades de relacion, independencia, autoestima,

etc.

* Correcta organizacioén del ambiente. Es decir, el espacio escolar en que el nifio
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se mueve tiene que adaptarse a sus necesidades en cada momento; el tiempo
debe adaptarse a los ritmos de aprendizaje de los alumnos y alumnas para
desarrollar la actividad completa y que vayan conociendo las rutinas establecidas
en el aula y en casa; los materiales son instrumentos claves para que los nifos y
nifas puedan llevar a cabo su actividad y sus juegos, por lo que tienen que ser
variados, estimulantes, seguros, y ofrecerles todas las posibilidades de
manipulacion; los agrupamientos también importantes para el desarrollo de las

actividades propuestas, ya sean individuales, por parejas, en pequeilo o gran

grupo.

Ademas de estos principios no podemos olvidar:

* La colaboracion y participacion familia-escuela, pues la familia es el primer
agente de socializacion del nifio y debe ser participe de su inclusion en la escuela
e involucrarse en la educacion de los nifios y nifias participando activamente con
ella cuando sea necesario para favorecer el correcto desarrollo de los alumnos y

alumnas.

* La importancia del equipo docente, imprescindible para planificar el proceso de
ensenanza-aprendizaje de los alumnos y alumnas y proporcionarles una

educacion de calidad.

* El respeto por las diferencias individuales, tiene que ser un objetivo primordial

de los maestros para que todos los nifios y nifias adquieran los aprendizajes.

5.5. ACTIVIDADES

El desarrollo de esta propuesta tratara de dar pautas didacticas a través de diversas
actividades de como trabajar los contenidos matematicos seleccionados desarrollando, a
su vez, los principales procesos cognitivos (atencion y memoria) ya que, como comenté
en la justificaciéon del tema elegido, el papel de dichos procesos cognitivos es

sumamente importante para el aprendizaje de las matematicas.

Nos vamos a centrar en los siguientes contenidos matematicos; numeracion y sumas sin
llevadas, que pueden trabajarse a través de diferentes materiales estructurados y

actividades.
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Las actividades seleccionadas son las siguientes:
Ocas Matematicas.
Objetivos:

* Mejorar el conteo y las sumas sin llevadas.

* Reforzar la grafia de los nimeros.

* Desarrollar la capacidad de la atencion.
Contenidos:

e Numeros.

e Sumas sin llevadas.
Material:

e Tablero del juego de la oca.

* Dados y cubiletes (uno por equipo).
Desarrollo:

Para que este juego tenga éxito, debemos asegurarnos de que los alumnos conocen las

reglas del juego de la oca convencional.

Se distribuyen a los alumnos por equipos y les damos tantos tableros como equipos

haya.

Se les explican las reglas del juego; cuando caen en la casilla de la oca tiene que saltar a
la oca siguiente y volver a tirar, deben decir el resultado de la suma cuando caigan en
una casilla (cada vez un componente diferente del equipo) y el equipo que antes llegue a

la meta podran, como recompensa, elegir otro juego.

Esta actividad es apropiada para fomentar el conteo y la suma (o cualquier otro
contenido matematico como las sumas y restas con llevadas, multiplicaciones,

divisiones,...).
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A su vez, obliga a los alumnos a prestar atencion para proporcionar la respuesta

adecuada.
Serie de niimeros.
Objetivos:
* Mejorar la numeracion.
* Reforzar la grafia de los nimeros.
* Desarrollar la capacidad de la atencién y memoria.
Contenidos:
e QGrafia de los numeros.
Material:
e Cartulinas blancas
* Rotuladores
Desarrollo:

Se escribe un numero del 0 al 20 en cartulinas blancas del mismo tamano. Un nimero

en cada cartulina.
El maestro muestra al alumno una serie de tarjetas maximo cuatro en cada serie.

Los alumnos deberdn repetir la secuencia de forma verbal, cogiendo las tarjetas

correctas y reproduciendo el esquema dado o escribiendo la secuencia en la pizarra.

Una vez dominada la dindamica del juego, los alumnos podran escoger la serie a realizar

como si fueran el maestro (actividad que les gusta mucho, jugar a ser el maestro).
Otra variante de este juego:

Se reparte una cartulina con un numero a cuatro alumnos de la clase. El resto de los

alumnos se sitian enfrente de ellos y tienen que prestar mucha atencidén porque el grupo
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de alumnos con las cartulinas se las ensefaran al grupo durante cinco segundos.

Después, los alumnos deberan decir la serie de nimeros que han visto.

Esta actividad desarrolla la atencion y la memoria ya que tienen que prestar atencion y
memorizar una secuencia basica de nimeros. Ademas, afianza el contenido matematico

de la numeracion ya que en todo momento se recuerda el nombre de los nimeros.
Memory de numeros.
Objetivos:
* Mejorar la numeracion.
* Reforzar la grafia de los nimeros.
* Desarrollar la capacidad de la atencién y memoria.
Contenidos:
* Grafia de los nimeros.

Material:
* Veintidos tarjetas pequenas de cartulina del mismo color (desde el 0 hasta el 10).
* Rotuladores.

Desarrollo:

Se escribe en cada tarjeta el namero correspondiente del 0 al 10, comprobando que

existen dos tarjetas de cada ntimero.

Se colocan las tarjetas boca abajo y se les da a los alumnos las instrucciones del juego.
Tienen que realizar parejas de nimeros pero so6lo tienen una oportunidad en cada turno
de levantar una tarjeta. Deben dejarla en el mismo lugar boca abajo si no hacen pareja.

Si hacen pareja, pueden coger las dos tarjetas.
El alumno que maés parejas consiga puede elegir otro juego.

Esta actividad desarrolla claramente tanto la atencion como la memoria ya que necesitan

de ambas para poder llevar a cabo con éxito la actividad.

Una variante interesante seria realizar este memory con sumas.
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Baraja de cartas.

Objetivos:
* Mejorar la numeracion.

* Reforzar la grafia de los nimeros.

* Desarrollar la capacidad de la atencion y la observacion.

Contenidos:
e Qrafia de los nimeros.

Materiales:
* Baraja de cartas de numeros.

Desarrollo:

La baraja estd formada por la grafia de los nimeros del 0 al 20 y por detras de cada una

de ellas, esta escrito el nombre de dicho niimero.

El juego consiste en que, vamos a mostrar a los nifios y nifas las cartas para que a través

del dibujo que ven, nos digan lo que es y las damos la vuelta para que asocien el dibujo

del nimero con su grafia.
Bingo.

Objetivos:

* Mejorar la numeracion.

* Reforzar la grafia de los nimeros.

* Desarrollar la capacidad de la atencion y la escucha.
Contenidos:

e Qrafia de los numeros.

Materiales:

e Cartones del bingo con nimeros.
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¢ Fichas de colores.
Desarrollo:

Repartimos a cada alumno un carton del bingo y fichas para ir poniéndolas sobre los
numeros que salgan. Nosotros vamos cantando los nimeros y otros componentes de los

cartones hasta que los nifios completen el bingo.
Se podria realizar una variante de esta actividad con sumas, restas,...
Le Poisson Constellation (Juego francés de Editions Pédagogiques du Grand Cerf).

Objetivos:
* Desarrollar la observacion y la atencion.
* Respetar las consignas dadas.
Contenidos:
* Formas geométricas.
e Numeracion.

Materiales:

* 6 platos de peces. Para cada plato tenemos seis fichas para construir el pez

correspondiente.
» Seis fichas consigna.

Desarrollo:

Se distribuye a los alumnos en 6 equipos y se le proporciona un plato y una ficha

consigna a cada equipo.
Actividad 1

Consigna 1: Tenéis que hacer el pez de la ficha encima de vuestro plato correspondiente

segun la cantidad, forma y color que indique en vuestra ficha consigna.

Consigna 2: Tenéis que reconstruir el pez contando las formas.
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Actividad 2

Consigna 1: Tenéis que hacer el pez de la ficha encima de vuestro plato correspondiente

segun la cantidad, forma y color que indique en vuestra ficha consigna.

Consigna 2: Tenéis que reconstruir el pez asociando a cada ficha una cantidad y una

forma.

Una vez presentada nuestra propuesta de actividades, nos gustaria destacar que existen
también otras situaciones matematicas que se nos presentan diariamente y debemos
aprovechar. Decidimos desarrollar algunas de ellas por su gran potencial didactico, otras
las reservamos para volverlas a plantear en otro momento mas adecuado, y algunas las

dejamos pasar por ser menos interesantes o por falta de tiempo.
A veces un auténtico problema es “nuestro tiempo”, o la concepcion que tenemos de él.

Dejamos pasar muchas situaciones de gran potencialidad por falta de tiempo y las
resolvemos nosotros para después emplear dicho tiempo en actividades mucho menos

interesantes y con menos potencialidad de aprendizaje.

Estas son algunas de las actividades que hemos llevado a cabo con nuestros alumnos,
las cuales podemos llevar a cabo en el aula para adquirir o afianzar contenidos

matematicos:

* Organizacion del aula: clasificacion, conteo del material, organizacion de los

espacios.

* Organizacion de los grupos de trabajo: dado el numero de grupos, calcular

cuantos nifios en cada uno, o dado el nimero de componentes calcular cudntos

grupos.

» Repartos: galletas, hojas, platos, servilletas, fichas, material escolar... ;Habra

suficiente para todos? ;A cuanto tocaran?.

e Cuantos dias o meses faltan para una fecha sefialada? (cumpleafios,

excursion...)

* Material que necesitamos para plastica: encuadernadores, pinzas, papeles para

las simetrias...

* Juegos: reparto de fichas para jugar al Bingo, anotar los tantos al jugar varios
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equipos a los bolos... Al jugar varias partidas a los bolos asi han apuntado los

tantos para saber cuantos bolos han tirado en total y quién es el ganador.

* Reparto de X fotocopias en funcion al nimero de alumnos: “Reparte una en cada
cubeta”. No es tan facil como parece: llevar el orden del reparto, mantener la

correspondencia sin equivocarse, cuando uno tiene 6 afios.
* Formar grupos para un trabajo

Ademas de las situaciones didacticas que ya hemos presentado, nos gustaria mostrar

otras situaciones matematicas relacionadas con las secuencias didacticas.

Medidas del cuerpo (peso, altura, perimetro craneal, nimero de zapato) y

relacion entre ellas.
* Numero de dientes que tenemos, de falanges, de huesos...
¢ Embarazo, meses, dias...
e Edad de los niflos, dias, meses...
* Animales: peso, edad que alcanzan, velocidad...

* Medidas de distancias en un plano: comparacion y ordenacion de recorridos

(distancia de casa al colegio).
* Calculo de la edad que tenia Picasso al pintar diferentes cuadros.

* Ordenar cuatro cajas por su tamaio.

36



6. CONCLUSIONES

Apoyamos nuestra propuesta didactica en el enfoque cognitivo porque no etiqueta al
niflo, sino mas bien categoriza los procesos que realiza y los errores que comete. No
dice lo que el nifo es o sufre, sino que trata de comprender y explicar lo que hace: los
procesos y estrategias que emplea cuando asimila conceptos matematicos, efectia
operaciones de calculo, resuelve problemas algebraicos, etc.

El enfoque cognitivo es neutral con relacion a la "etiologia-ultima" de las dificultades
de aprendizaje de las matematicas (DAM) puede ayudarnos a entender que Juan suele
fallar cuando las tareas le exigen una atencion selectiva y focalizada. Pedro cuando tiene
que mantener una cierta cantidad de informacion en la memoria de trabajo y Maria cada
vez que tiene necesidad de traducir de un codigo a otro (por ejemplo, del lenguaje
verbal a las representaciones algebraicas). Pero no nos dice por qué tienen esas
dificultades: quiza Juan provenga de un medio deprivado, cuyas pautas de socializacion
no favorecieron el desarrollo de la atencion selectiva. Acaso Pedro tenga una disfuncion
cerebral y Maria sufra los efectos de una mala estrategia de ensefianza. El enfoque
cognitivo puede ayudar a precisar la naturaleza fina de las funciones mentales que no
van bien en los nifios con DAM favoreciendo asi la busqueda de las causas, pero no las
establece por si mismo. El enfoque cognitivo requiere un andlisis minucioso de los
procesos que se ponen en juego al resolver tareas matematicas.

Dicho enfoque nos ayuda a entender un principio fundamental que, como dijo Piaget,
frecuentemente los errores no son ilogicos, sino que responden a la aplicacion de ciertas
reglas que, aunque no sean correctas implican en si mismas la posesion de una
determinada competencia logico-matematica. Dejando aparte errores sistematicos (por
fallos de atencion, confusiones perceptivas, etc.) el examen de muchos procesos
cognitivos subyacentes a errores demuestra que, muchas veces, los errores son sistemas
o puntas de iceberg de un determinado sistema: responden también a la aplicacion de
algoritmos que producen errores (Mayer, de forma breve, define un algoritmo como “un
procedimiento exacto para llevar a cabo una tarea, como por ejemplo sumar
numeros”’1983).De forma que el enfoque cognitivo nos lleva, en primer término a
formular una idea de gran importancia para el tema que nos ocupa. jCuidado con los
errores! No deben provocarse pero tampoco dejarse de lado. Merecen mas respeto del

que parecen tener. Muchas veces son las unicas ventanas por las que podemos ver las
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mentes de los alumnos. Por ello, cuando nuestros alumnos fallan debemos estar muy
atentos al tipo de fallo que cometen, si es por falta de atencion o por falta de

conocimiento matematico.

Podemos afirmar que estas actividades que les hemos presentado en nuestra propuesta
que trabajan la atencion y la memoria pueden, a su vez, mejorar y/o ayudar en su
evolucion matematica a los alumnos con DAM ya que, segiin Angel Riviére, estos
alumnos presentan dificultades en las estrategias de almacenamiento y/o recuperacion
de la memoria a corto plazo. Con ello, también damos una respuesta mas efectiva a la

atencion a la diversidad que se nos presente en el aula.

También creemos necesario destacar la importancia de los juegos en esta propuesta
didactica ya que requieren de esfuerzo, rigor, atenciébn y memoria, estimulan la
imaginacion, favorecen la creatividad y ensefian a pensar con espiritu critico. En la
sociedad no se suele dar importancia a los juegos a pesar del protagonismo que han
alcanzado algunos deportes. Si los padres se enteran de que sus hijos juegan en las
clases de Matematicas, sin saber mas, es indudable que esto despertara en ellos todo
tipo de suspicacias. También existe una resistencia general del profesorado a
introducirlos en ellas. En parte es entendible porque sus efectos no son rapidos ni

facilmente cuantificables.

No se considera que sean la solucion de los problemas de Educacion Matematica, ni
mucho menos, pero si que pueden ser un recurso que puede ayudar a desarrollar la

ensefnanza cuando el docente lo considere adecuado.

Apoyandonos en las palabras de Angel Riviére, nos gustaria sefialar lo que podriamos
llamar los mandamientos cognitivos que deberia seguir el profesor con arreglo al

analisis que hemos hecho de los que las matematicas exigen al alumno.

Vincularés, en lo posible, los contenidos matematicos a propdsitos intenciones humanas

y situaciones significativas.

Trataras de contextualizar los esquemas matematicos, subiendo los peldafios de la escala

de abstraccion al ritmo exigido por los alumnos.
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Te preocuparas de asegurar la asimilacion de lo viejo antes de pasar nuevo y de adiestrar

especificamente la generalizacion de los procedimientos y contenidos.

Aseguraras el dominio y enriquecimiento de los cddigos de representacion, procurando
que la traduccion entre el lenguaje verbal y los codigos matematicos puede realizarse

con soltura, para lo que deberas ejercitarla.

Te servirds de la atencidon exploratoria del nifilo como recurso educativo, asegurards su

atencion selectiva solo en periodos en que ésta puede ser mantenida.
Le ensefiaras, paso a paso, a planear el uso y seleccion de sus recursos cognitivos.

Deberas asegurarte de que el nifio puede recordar los aspectos relevantes de la
experiencia matematica, una tarea o problema, y procurards comprobar que no exiges

mas de lo que permite la competencia logica del alumno (que deberas ir comprobando).

Ensenards paso a paso las estrategias y algoritmos especificos que exigen las

satisfacciones de la experiencia matematica.

Procurards al nifio tareas de orientaciéon adecuada, procedimientos de analisis y

preguntas.

Y, para colmo, deberds valorar y motivar también a los niflos que no parezcan

interesados o competentes.

Para terminar, nos gustaria remarcar que el aprendizaje de contenidos matematicos
desarrollando capacidades cognitivas a través del juego da una respuesta mas ajustada a
las necesidades y capacidades de nuestro alumnado. A su vez, nuestra propuesta
didéctica puede concebirse como un instrumento para el desarrollo de los principios de

Individualidad y Flexibilidad descritos en la normativa vigente.
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