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A}

A

INTRODUCCION

En la educacidén, principalmente en la segunda infancia,
el juego presenta diversas facetas como sonj; la expresidn
ael pensamiento, la de propiciar el desarrollo social e
individual, asi como la de ser un medio primordial para la
adquisicidén del aprendizaje.

La inquietud de los docentes por encontrar nuevas y

acertadas estrategias metodologlcas los 1llevan a utilizar

la\act1v1dad ludlca como un medlo para optlmlzar y hacer mas

{dlnamlco el proceso ensenanza- aprendlzaje.}*Ya gue actualmente

el juego en las matematlcas esta adqulrlendo mayor relevancia,
siendo un instrumento necesario gque fomenta en el educando
un mayor interéds durante la adquisicién del conocimiento,
eii donde el objeto de  estudio se muestra como parte de su
entorno natural, por lo tanto el aprendizaje es adquirido
con mayor disponibilidad por parte del nino. -

El propbésito esencial de la presente investigaciodn
documental es estudiar: ¢ el Jjuego como . medio para la
ensenanza-aprendizaje de las matematicas durante la segunda
infancia, la cual ofrece una informacidn amplia que fﬁndé@égga

1a apllca01on del juego en la construc01on del con001m1ento

En el primer capitulo se expone la problematlca que..existe

en la adqulslc1on de/con001m1entos matematlcos, asi como la




-

_en esteyproc y 1a ayuda?

funcién que desempefla el docent

quewigg padres de familia proporcionan a sus hijos para el
aprendizaje..

— El  segundo capitulo explica cada uno de los elementos
‘qué integran el proceso ensenanza-aprendizaje y la forma en
que éstos se interrelacionan. ~

Al abordar el capitulo tercero, se pretende que el docente

o

se conc1ent1ce_3i la importancia. que implica eﬂ. comggggwggs

bases p31cogenetlcas del desarrollo del nlno, haciendo hincapié

en la segunda infancia y en el perlodo preoperatorlo que es
donde se centra el presente trabajo.
Posteriormente, en el capitulo cuarto se fundamenta la

1mportan01a del ]uego en sus dlferentes modalldades#f

para el desarrollo flSlCO, 1ntelectual y soc1al

/és/pilmord;a,

S S

del 1nd1v1duo.

—

Es en el éapitulo quinto donde se conceptualiza la
importancia de las matematicas en el curriculum escolar para
la segunda infancia, ya que esta asignatura favorece el
razonamiento del educando permitiéndole ser un individuo
critico, reflexivo y analitico, a través de las experiencias
gue se le presentan en su vida cotidiana.

Para finalizar esta investigacidén, se presentan algunas
sugerencias que el docente y padres de familia pueden utilizar
a fin de mejorar la labor educativa, asi como también una
serie de anexos, que contienen diversos Jjuegos relacionados

con los distintos aspectos de las matemdticas aplicables a

educacidn preescolar y primer grado de educacidn primaria.
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CAPITULO I

FORMULACION DEL PROBLEMA
A. Planteamiento del problema

Cada época tiene sus exigencias y el de la nuestra,
busca 1la eficacia. El desarrollo técnico y cientifico de
un pais implica servirse de generaciones bien preparadas.
Una sociedad desarrollada necesita de una gran diversidad
de especialistas y ésto provoca una evolucidn progresiva.

La edqcacién es un factor determinante en la vida del

actividad que realiza,

modificando asi su conducta. ' Una' de las funciones de la
.~ » ”
educacion es garantizar que se de el proceso
~ . . " »
enseflanza-aprendizaje en cada una de las areas. Por lo que
entre las disciplinas formativas, 1la importancia de las
matemdticas cada dia es mds relevante.

De ahi, el interés por propiciar la ensenhanza-aprendizaje
de - esta materia desde 1los primeros anos con medios que le
ayuden al educando a estimular el razonamiento 1lbgico, el
cual se desarrolla a través de actividades en donde al jugar
el nifio interioriza estructuras elaboradas por medio de
diversos objetos con los que puede realizar clasificaciones

y seriaciones.

Se ha observado que un considerable porcentaje de alumnos



suelen fracasar en el estudio de las matemdticas lo gue indica
que la forma de trabajo del docente no es la méas acertada,
puesto que muchos maestros, ain en 1la actualidad, utilizan
métodos tradicionales, donde el nifio sélo elabora sus trabajos
de manera mecdnica y memoristica, problema gue se refleja
en su vida futura.

En vista de ésto, se considera que el profesor no toma
en cuenta el juego como un medio natural para la
ensefianza-aprendizaje de los conocimientos matemidticos sino
de manera aislada, sin darle una relacidn lbgica entre la
actividad 1lGdica y los contenidos curriculares que marca la
Secretaria de Educacidén Piblica.

2 Los planteamientos légico-matemdticos podrian ser mas
productivos, cuando el maestro les diera un seguimiento mas
apegado a la yida del educando para gque estimulen el
razonamiento del aprendizaje y atn mis la utilizacidn de los
antecedentes que trae consigo.,

Si se parte de que los problemas matematicos deben ser
surgidos y seleccionados de la realidad que el nino vive,
es posible concebir que las situaciones que se le presentan
en su juego cotidiano le encaminen a buscar esquemas propios
para lograr su resolucidn.

Sin embargo, con regularidad pueden observarse ninos
asistentes a planteles educativos que le dan un tratamiento
muy aparte de su vida diaria a los planteamientos matematicos,
sin profundizar mucho en la comprensidn Que ello implica;

o bien, el maestro se da la habilidad para que en base a las



indicaciones gque proporciona conlleven la respuesta requerida,
respondiendo asi mediante un contrato didactico preestablecido.

La experiencia docente ha permitido detectar la necesidad
que tiene el alumno de relacionar el juego con sus actividades
escolares. No obstante, muchos educadores no lo encauzan
de manera adecuada, ni establecen esta relacidn. Algunas
veces no se toma en cuenta el interés que el nifo trae, siendo
éste fundamental para su aprendizaje.

Al conocer las caracteristicas de los ninos el docente
podrid seleccionar las actividades pedagbgicas pertinentes
que respeten el avance cognitivo del escolar y a la vez
faciliten su desarrollo.

Para el estudio de este trabajo de investigacidén se ha
elegido, punto central, el juego como medio primordial para
la ensefanza-aprendizaje de las mateméticas durante la segunda
infancia, a fin de favorecer el razonamiento 1légico del nifio
para que obtenga un pensamiento reflexivo, critico y analitico.

Ante esta situacidn se presentan las siguientes
interrogantes: ¢éDe qué manera influye en el educando la
actividad lGdica para la ensenanza-aprendizaje de las
matematicas? <&Qué papel desempena el maestro en la enseflanza
de las matemdticas por medio del juego? &Cudl es la funcidn
de los padres de familia en torno a la actividad 1lGdica que
realizan sus hijos en el desarrollo del proceso

ensefianza-aprendizaje?

B. Justificacidn



En la vida del hombre 1la trascendencia de ias matemidticas
ha ido evolucionando debido al valor practico y utilitario
que implica el pensamiento como un medio idéneo que favorece
la capacidad de razonamiento.

El pensamiento es una actividad individual, formula la
creacidén de imAgenes; exige cierta habilidad de representar
en forma simbdlica experiencias sensoriales y motrices.

Por ello, esta investigacidn documental indaga respecto
a la manera en cdomo el/juego constituye un perfil de la vida
cotidiana del infante, sin descartarlo como un aspecto
fundamental, pues es una forma de expresidén mediante la cual
el nino desarrolla sus potencialidades provocando cambios
Cualitativos que lo llevan a una mejor estructuracidén de su
pensamiento.

Es interesante abordar este tema, puesto que a través
de la experiencia docente se han observado los antecedentes
'que el nifio trae de su hogar al ingresar a la institucidn
escolar, en la que es notoria la diferencia gque el pequeno
hace en la adgquisicidén del aprendizaje.

El propdsito de investigar este tema es buscar definir
las condiciones de ensenanza-aprendizaje para gque el educando
amplie su pensamiento bajo situaciones naturales como el juego,
actividad gue posee y viene desarrollando desde su nacimiento
gque, precisamente, es la base para la adquisicidén de los
conocimientos 16gico—matemético$.

Es esencial gue los maestros sepan por qué ciertas--
operaciones son dificiles para los nifios y que entiendan-



que estas dificultades deben ser superadas por todos los-

nifios al pasar de un nivel al otro... Los maestros deben-

entender... qué cambios tienen lugar de un nivel al que -

sigue y por qué se tarda tanto. (1)

¢ De manera que esta investigacidén considera la actividad
lidica en el proceso de ensefanza-aprendizaje como parte de
su entorno social. Ya que las matematicas se inician en la
vida practica del nifio, pues es ahi donde &1 mediante el juego
se inicia en la madurez necesaria que en un futuro habri de
ayudarle en el desarrollo de funciones matemidticas a fin de
evitar fracasos posteriores.

Con respecto a ésto, algunas ocasiones el docente no
considera el pensamiento 16gico del alumno durante la segunda
infancia, ni toma en cuenta sus puntos de vista como parte
esencial de su labor, y de comprender que el nino no tiene
desaciertos, él se encuentra en un desarrollo cognitivo,
psicomotor y socioafectivo constante, sus errores son validos
para estimular nuevos logros a través de la curiosidad gque
tiene por explorar, conocer, analizar, etc., manteniendo su
interés ladico.

FPor lo tanto, el nifo jugando aprende las matematicas

de una forma mAs practica, adquiriendo nuevas estructuras

y desarrollando nuevas formas mas complicadas de conocimiento. .

C. Objetivos

(1) U.P.N.-S.E.P. La matemiatica en la escuela I. Antologia. Mé-
xico, D.F., Talleres Fernadndez editores, S.A. de C.V., 1991
p. 356. .




Actualmente uno de los compromisos de la educacidén es
la de contribuir a la solucién de las necesidades actuales
de nuestra sociedad, a través de la formacidn de ciudadanos
criticos, reflexivos y bien preparados.

El vocablo objetivo apunta hacia lo gque se desea hacer
en un futuro, pero en relacidbn a ensenanza-aprendizaje, se
refiere a aquellos cambios de comportamiento que se desean
obtener en el educando. Si el docente aplica métodos vy
técnicas que estimulen el interés del nifio, las probabilidades
de éxito seran mayores.

Por lo tanto, en el contenido de esta investigacidn se
plentean los siguientes objetivos:

_Arializar y definir la actividad lddica como medio para ensenar
y aprender las matemdticas durante los primeros afios de vida
escolar.

-Comprender la importancia respecto al valor del juego en

el proceso ensefianza-aprendizaje.

-Informar al maestro sobre la %“aécénden01a \de reiécionarvx
el juego con 1los contenidos matéméticos que se imparten a
nifios de cuatro a siete anos de edad.

-Comunicar a los padres de familia la importancia que tiene

el juego en todas las actividades cotidianas dque realiza

el nino.




CAPITULO IT
ELEMENTOS QUE INTERVIENEN EN EL PROCESO

ENSENANZA-APRENDIZAJE

El proceso ensefianza-aprendizaje se lleva a cabo en la
institucidn, caracterizandose por una buena planeacibn,
realizacién y evaluacidén sujeta a control, de manera que no
s6lo se transmite informacién para que el escolar la asimile,
sino que se estima como una actividad orientadora, para que
el alumno desarrolle o modifique su conducta o comportamiento.

El docente es el elemento fundamental en este proceso
educativo, ya ge él es quien decide la organizacidn de las
actividades que resultan de mads provecho para el grupo que
atiende, pues conoce las necesidades que prevalecen en él.
También valora los resultados obtenidos a lo largo del proceso
ensefanza-aprendizaje.

El alumno es considerado como el punto en el gue se centra
la sucesidén de actividades pedagdgicas que permite la
participacidén en experiencias nuevas, estimulando su reflexidn
sobre situaciones de aprendizaje.

Actualmente, 1la escuela procura avanzar paralelamente
a los intereses del educando llevando con mayor eficiencia
su trabajo de orientacidén; es decir, lograr Optimos resultados
en el aprendizaje pudiendo obtener ésto con una mejor

vinculacidén entre el ambiente familiar, social.y escolar.



Estos elementos estdn estrechamnete relacionados unos

con otros, ya que si no existe la integracidn entre ellos,

no se podrad llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje
en toda su plenitud.

Los padres son el grupo que mds directamente se interesan
en la formacidén de sus hijos, y mientras los progenitores
los forman a ellos en el seno de su hogar, la escuela es la
encargada de continuar con esta educacién ya que ésta persigue

un solo objetivo que es el progreso social de su comunidad.
A. La familia

La familia es la base social de un pueblo, éste sera
fuerte y tendra unidad en la medida en que esté organizada
aquélla. Para que la sociedad progrese se debe empezar por
mejorar a las familias, comenzando por los alumnos y los padres
de la comunidad.

La familia es la unidn permanente y organizada de dos
‘0o mas personas con el fin de obtener algo en comin mediante
el esfuerzo y colaboracién de todos. También es el primer
agente de socializacidén con que se enfrenta el nino, es un
factor principal que influye en la vida de los educandos.

A fin de que la familia cumpla con su funcidn social,
estdn determinadas reglas o disposiciones gque cada uno de
sus integrantes debe o tiene responsabilidad de cumplir para
una buena y positiva organizacidén familiar. A los padres

de familia les corresponde guiar el comportamiento de los

hijos, la organizacidén econdmica del hogar, .la hora de tomar

10



sus alimentos, la llegada y salida de sus miembros, asi como
la distribucidén de programas televisivos dque deben ver sus
hijos, en algunas ocasiones se asignan determinados roles
para poder cumplir coﬁ esas reglas.

Es importante considerar al nifio como un ser capaz de
realizar diversas tareas de acuerdo a su edad y con el
entusiasmo que lo caracteriza para integrarlo a la familia,
por lo que: '"La participacién del nifio en las tareas
familiares debe iniciarse con el juego." (1).

Las tareas familiares que mas se apegan a actividades
l(idicas resultan ser las que al nifo mads le gustan y le atraen
y por demads absorben su interés.

La familia es el ambiente ideal para compartir; en ella
se relinen personas muy semejantes y a la vez muy diferentes,
de ahi que deba establecerse dentro de ella una interrelacidén
de respeto y apoyo mutuo. Resulta ser el elemento vital en
la estructuracién de la personalidad, ya que en ella se
fundamentan todas las experiencias emocionales, la confianza
y el control en si mismo, ya que de acuerdo a las exigencias
y carifio que ésta le brinde, el infante podra desarrollarse
en el &mbito escolar de una manera mas positiva.

Es en el seno familiar donde el individuo inicia el
proceso de desarrollo y posteriormente en la escuela bajo

la direccidén de 1los docentes, que conjuntamente con la

(1) A. Makarenko. Psicologia y pedagogia. Conferencias sobre --

educacién infantil. México, D.F., Editores Mexicanos, S.A.-
1981, p. 111.

11



participacién de los padres, continuard dandole una mayor
consistencia al desarrollo mental del nino.

La participacidn activa y la integracién del nifio a la
familia dependen del clima de confianza que exista entre los
padres, asi como la que reflejan sus hijos. De ello dependeréa
la buena o mala relacidén que se dé entre sus integrantes.

Es por eso gque en la educacién estan implicados
principalmente los padres ya gque son ellos los que habran

de determinar qué tipo de educacidn proporcionar a sus hijos.
B. La comunidad

El hombre es un ser social por naturaleza, lo que hace
que siempre lo encontremos en constante convivencia con sus
;emejantes, formando parte de grupos humanos. Esta convivencia
lo somete a una interaccién continua que le permite recibir
influencia de guienes lo rodean, inclusive por 1la conducta
de ellos. Por lo gque: "Se considera a la comunidad como un
sistema en el que el todo y las partes estadn en absoluta
interinfluencia." (2)

La comunidad estd conformada por grupos sociales con
sus propias caracteristicas y normas, la cual se encuentra
organizada dentro de un drea determinada.

La sociedad se compone por individuos que la integran,

por el territorio que ocupan los recursos técnicos, que son ---

(2) U.P.N.-S.E.P. Escuela y comunidad. Antologia. México, D.F.
Talleres Impre Roer, S.A., 1987, p. 122. |
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determinantes para su desarrollo, asi como también la
distribucidn de funciones y los estratos sociales.

En ella se observa la colaboracidén y participacién mutua
entre los miembros que la integran, de la que se obtiene un
progreso mas amplio ligado a la regidén y a su pais.

Es primordial la influencia gque la comunidad ejerce sobre
la escuela, ya gque a partir de ahi se puede alcanzar el
mejoramiento en la vida individual, familiar y colectiva de
los integrantes que la conforman.

En el aspecto econdémico juega un papel fundamental en
el &ambito escolar, ya que ésta aporta la mayor parte de los
ingresos con dque cuenta la institucién escolar, valiéndose
del apoyo de los padres de familia, y poder asi mantener los
planteles educativos.

La comunidad trasciende en la 1labor educativa debido
a que el alumno exterioriza por medio de su comportamiento
actitudes y hdbitos gque prevalecen en su medio, los cuales
harn sido adquiridos a través de una diversidad de vias como
son los medios de comunicacién, asi como la informacién misma

que la comunidad le puede proporcionar.
C. La escuela

Actualmente nuestro pais ncesita de individuos bien
preparados, siendo la educacidén el elemento fundamental para
su progreso, pues de ella depende la evolucién de las
actividades, la aceptacién de nuevas ideas, la adquisicidn

de conocimientos por parte de grupos con diversas ocupaciones
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de los que se pueden obtener una gama de aportaciones.

El estado de madurez y de desarrollo de los pueblos radica
en el grado de escolaridad en que ésta se sustenta a través
dée las intituciones escolares que estadn orientadas hacia el
porvenir, considerando el pasado como una parte esencial para
su propio avance.

La escuela organiza su trabajo incorporando para ello
la funcidén del docente, quien se encarga de guiar el proceso
ensenanza-aprendizaje, implementando estrategias metodoldgicas
y seleccionando los materiales didacticos necesarios para
el logro de los objetivos.

El alumno es uno de los elementos fundamentales de la
escuela, la cual debe adaptarse a él, ya que los contenidos
curriculares se ajustan en torno a sus aptitudes,
considerdndolos como la suma de conocimientos y habilidades
gue habrdn de adquirirse a lo largo del estudio de cualquier

asignatura.
1. El maestro

El maestro continGa siendo indispensable y fundamental
en el proceso educativo, en la operacidon continua de cambio
de las generaciones, en 1la conduccidén técnica, social vy
cultural. De él1 depende, casi siempre, el éxito o fracaso
del alumno. Por lo que el trabajo de éste adquiere mayor
relevancia ya que es considerado como agente de cambio debido
a que es el encargado de dirigir y coordinar los contenidos

curriculares en funcién de 1los intereses. y habilidades de
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los educandos, de acuerdo al rol social que desempenan.

En la labor educativa, debe fomentar el desarrollo
integral de sus alumnos de acuerdo a la realidad existente,
para que en un futuro pueda responder satisfactoriamente a
las necesidades que la sociedad reclame.

Como en la escuela todo depende de la actividad que el
docente realiza: los programas, los recursos didacticos, la
metodologia y 1las técnicas no son suficientes, sino hasta
gque él adquiere plena conciencia de trabajo y responsabilidad
ante la actividad gque desarrolla, a fin de darle un nuevo
matiz creativo, dindmico y entusiasta.

Para desempeflar la practica docente con capacidad y
eficiencia, se requiere de preparacién y actualizacidn
constante ya que la sociedad, en la que se refleja su trabajo,
cambia constantemente. Ello implica organizar 1los objetivos
que se plantean, implementando nuevas estrategias durante
el proceso enseﬁanza—apregdizaje.

Es asi como la Modernizacidén Educativa, en referencia
a los docentes, indica:

...que los docentes asuman un nuevo papel en la accién --
educativa, adguieran un mayor nivel de autonomia en deci-
siones pedagbgicas, comprendan mejor los procesos de ----

aprendizaje de sus alumnos y se responsabilicen de los re
sultados de los aprendizajes. (3)

Por lo tanto las cualidades que debe reunir el docente

(3) CONALTE. Perfiles de desempefio para preescolar, primaria y-

secundaria. México, Ed. S.E.P., 1991, p. 37.
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son:

—Capacidad de adaptacidn,

-Equilibrio emotivo,

-Capacidad intuitiva,

-Sentido del deber,

—_Capacidad de conduccidn,

-Amor al prdéjimo,

-Sinceridad,

_Tnterds cientifico, humanistico y estético,
-Capacidad de comprensibén en general,
-Espiritu de justicia, de disposicidén y de mensaje, etc.

Las relaciones entre el profesor y alumnos son de suma
importancia dentro del proceso educati§o y deben partir
fundamentalmente del maestro, ya que éste es quien se encuentra
en condiciones de ponerlas en practica, no sdlo por su madurez,
sino en virtud de su obligacidn profesional.

Es necesario ver al docente como un individuo impregnado
de ideas profesionales, pero también sujeto a cometer errores
como cualquier otro, .a las deficiencias Yy limitaciones y a

periodos dificiles en su carrera profesional.
2. El1 alumno

El alumno es un participante activo en el sistema
educativo ya que es el sujeto a gquien van dirigidos 1los
contenidos de aprendizaje, a fin de que logre desarrollar
los conocimintos y destrezas para poder asimilarlos y asi

integrarse a la sociedad en gue vive. .
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El educando establece su comunicacién con el mundo
mediante desplazamientos, Jjuegos vy actividades cotidianas
permitiéndole una interaccidén con los sujetos y objetos que
existen a su alrededor, lo <cual origina un proseso de
integracidén mas eficaz.

Al nino, desde su llegada al seno familiar vy con el
paso del tiempo, se le fomentan algunas responsabilidades
en direccidén a actividades diversas, por lo tanto al ingresar
a la vida escolar sigue desarrollando este valor, mediante:

-E1 estableciminto de preferencias en sus objetivos de
aprendizaje, considerando la evaluacidn de su propio
mejoraminento.
-La busqueda de circustancias pertinentes en forma individual
podran enriquecer su conocimiento.
~-El1 uso de materiales disponibles atractivo para él.
Estas actividades se estimulan cuando el maestro propicia

un ambiente gue favorece el entusiasmo del educando.

Y7V e gy y OO

En el nino de edad preescolar, el juego es su actividad

A A

32, G LA o
conocimientos y desarrolla

Gnica, mediante ella amplia
ciertas aptitudes y destrezas, especialmente en la construccidn
de estructuras 1ldgicas, a fin de superar dificultades en
planteamintos matematicos.

Al intentar descubrir las propiedades fisicas de los
objetos el escolar actia sobre ellos manipulandolos vy
obteniendo de ésto un conocimiento mas natural.

El alumno espera del docente ayuda y comprensidn gque

le permita exponer con absoluta libertad sus ideas y opiniones,



inclusive el uso de materiales novedosos sin temor a dque se
le reprima de manera que todo ello haga mas accesible su
aprendizaje.

En cuanto a las matematicas, el juego es un elemento
importante para que el educando adquiera los conocimientos

con mayor facilidad.
3. Objeto del estudio

El objeto de estudio constituye un conjunto devsaberes,
actitudes, habilidades, destrezas y valores que se proponen
a los educandos en la institucién para ser aprendidos. Son
combinacién de destintos aprendizajes que se dan en la escuela
y comprenden todas las actividades previstas para contribuir
a la educacidn de los alumnos.

La formacién de contenidos consiste en organizar vy
seleccionar la informacidén mAs destacada para el educando;
es decir, donde éste pueda relacionarse con su entorno fisico
social.

La forma mAs comin de tener contacto con el objeto de
estudio es mediante los 1libros de texto y programas, vya
gue cuando se habla de modificar los contenidos se piensa
de inmediato en los libros de los ninos.

Los contenidos se introducen gradualmente, de manera
gue posibilitan que el educando los aborde con mayor facilidad
y éxito.

En la escuela, los contenidos gque se (tratan componen



un sistema de concepto de objetos, cualidades y relaciones;
y la apropiacidén por parte del sujeto pensante que.los expresa
en un principio objetivamente, caracteristico del periodo
preoperacional, después los representa de manera abstracta.

Los contenidos de los programas educativos se fundamentan
en. los conocimientos gue actualmente se tienen sobre el
desarrollo intelectual del educando, especificamente en los
avances gque se siguen en la adquisicién y la elaboracidn de
nociones matemdticas, en relacidén a otras disciplinas apegadas
a la realidad en que vive, partiendo de las actividades ludicas
que el nifio reliza de acuerdo a su edad.

Los contenidos proporcionan a los alumnos los
conocimientos y habilidades para aprender de manera individual,
descubrir y asumir valores, analizar y resolver problemas,
considerando que en cuanto el objeto de estudio sea mas
significativo para el nifio, mayor serd el aprendizaje que

pueda obtener.

4. Institucidn escolar

La escuela como institucidn escolar es una estructura
diferenciada de la comunidad a la gque pertenece, debido a
gque cumple una funcidn especifica que se caracteriza por
responder de manera general a las peculiaridades de la sociedad
en la gue se ubica.

Como centro de relaciones personales y grupales, esta

.
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institucidn define el tipo de accidén que se debe de elegir
para la ejecucién de los contenidos de aprendizaje.

A este organismo también le compete la distribucidén de
grupos, considerando la cantidad y edades de gquienes los habréan
de integrar; asi como el papel y el tipo de relacién laboral
de los elementos gue la componen, entre los que estdn inmersos
directores, inspectores, maestros e inclusive
administrativamente los padres de familia. Vigila dgque se
cumpla con el calendario escolar y determina ademas las
temporadas de examenes para los alumnos.

La distribucidén institucional educativa es definida por
la coordinacidén de las autoridades en cada escuela de los
diferentes niveles.

En la Jjerarquia institucional se encuentran inmersos
los supervisores de zona, los cuales entre sus tareas estan
el hacer que se acaten las disposiciones del sistema en forma
eficaz para valorar cada vez mas la labor educativa, asi como
lograr la colaboracidn de la comunidad.

Al director le corresponde coordinar las ideas y actitudes
de los maestros asi «como concretar funciones técnicas,
pedagdgicas y administrativas, asi como el aspecto social.

La responsabilidad de éste es la de observar siirealmente
los docentes cumplen con estas caracteristicas.

El trabajo de los‘maestros es el de ensenar y capacitar
a los educandos en su lugar determinado, pues entre todas
las tareas que surgen se presenta la organizacidén de

actividades escolares por comisiones, las, mias comunes son
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las de accidén social y deportes, variando de una escuela a

otra.

Fn cuanto a la situacidén administrativa, tiene el
compromiso de llenar boletas de calificacién de los alumnos
y de todo tipo de documentos oficiales para datos estadisticos,
asi como tener en orden sus cuadernos de evaluacidén vy
asistencia.

Todas estas acciones son independientes de las
relacionadas con los contenidos programaticos de cada ciclo
escolar, vya que éstos son la parte fundamental del trabajo
que desempena el profesor.

La institucidn escolar se constituye en base a las
relaciones entre los docentes, con las autoridades escolares

y la relacidén con los padres de familia.
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CAPITULO III

BASES PSICOGENETICAS DEL DESARROLLO DEL NINO
A. Fundamentacidén psicoldgica

La psicologia investiga los diversos cambios que el
individuo presenta regulando el proceso del comportamiento
motor, percepcidn, conocimiento, aprendizaje y formas sociales.

La disciplina vpsicolégica estudia la conducta de los
organismos, es el modo de pensar acerca de como los individuos
se enfrentan a su medio ambiente y de cdmo interactGan entre
si. La psicologia no se limita a describir el modo en que
se ejercita la mente o los efectos que un fendémeno determinado
provoca sobre la conducta de una persona, sino que sugiere
alternativas para su modificacidn.

La psicologia infantil describe la forma en que funciona
la personalidad del nifo y muestra la génesis de tal
personalidad. Trata de describir cudl es la estructura del
infante y cudl es la relacidén entre la mentalidad infantil

y la adulta.
1. Desarrollo evolutivo del nino

La evolucidén es todo cambio de tamafio, estructura, forma
o funcién gque experimenta un ser vivo como respuesta al medio

interno o externo al que estd expuesto.



La infancia se considera como un estado por el que pasa
el hombre en su proceso evolutivo. Por lo que desde su inicio,
con las adquisiciones progresivas se va adaptando a su propia
vida infantil, con caracteristicas corporales propias que
son la manifestacidn de profundos cambios funcionales.

La infancia registra el primer ritmo de plenitud y -
estabilidad corpdrea con respecto a los 6rganos y a las -
funciones, psiguicamente es un grado de "adquisicibén y de
experiencia" vivida; caracterizado por el juego... (1)

A lo largo del desarrollo evolutivo del individuo, se

presentan las siguientes infancias:
a. Primera infancia (0 a 3 ahos)

comprende desde el nacimiento del nifio hasta los tres
afios. Es un periodo de transicidén entre el sincretismo vy
el egocentrismo; donde el crecimiento se manifiesta por un
considerable aumento de -peso y estatura; en el primer ano
se triplica su peso y su estatura aumenta de 20 a 23 cm.,
mientras que 1las proporciones del cuerpo se hacen mas
simétricas y la fuerza muscular se desarrolla a través de
los ejercicios motores.

El recién nacido presenta sus conductas iniciales muy
limitadas, las primeras respuestas a estimulos u objetos son
denominados reflejos, los movimientos de los brazos Yy de las

piernas poco a poco van aumentando. Surge el grito como un ---

(1¥ Aldo Agazzi. Psicologia del nifio. México, Ed. Marfil, 1987,
b. 180.
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acto espontidneo, por medio de éste el nifio pide ayuda, es
un estado intimo, wuna reaccidén natural a la necesidad
interior. Responde a las sensaciones olfativas, gustativas,
tactiles, auditivas y visuales. Cuando los estimulos son
muy intensos llora.

Aparece la primera denticidén, al tiempo que va creciendo
los movimientos de su cuerpo son mas notables, realiza intentos
de levantar su pecho y sostener su cabeza en posicidn erecta.

Al ano y medio camina solo, puede subir y bajar escaleras
con ambos pies en cada escaldn, surgen asi los primeros pasos
con posibilidades de realizar actos que le permiten al nino
explorar un espacio cada vez mas amplio.

Su actividad no lleva a ningin fin, para él solo existe
el Jjuego debido a que lo realiza constantemente, ya que es
uria accidén primordial influenciada por el ambiente en esta
etapa.

El Jjuego es un ejercicio natural, es un 'acto que
desenvuelve las actividades fisicas y psiquicas.

El nino juega por instinto movido por una gran necesidad.
El desarrollo social es escaso, pero existe un conocimiento
gradual de las personas de su entorno; sus estados afectivos
se manifiestan por la sonrisa, la risa y la mimica,
estableciendo las primeras relaciones con los demds en su
familia, estd tranquilo cuando en ese ambiente no hay cambios
continuos, sin estimulos violentos inestables o intensos.

En esta etapa el nino va adquiriendo independencia; por

ejemplo, cuando tiene deseos de alimentarse, sus movimientos
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incoordinados y bruscos se van perfeccionando hasta convertirse
en finos. Comienza asi a realizar pequefios montoncitos de
objetos y con este tipo de actividad el nifno aprende jugando.

El lenguaje articulado es la dltima adquisicidn motora
importante de la primera infancia porque implica el desarrollo
de los movimientos mas complejos y finos; en este periodo
el infante concentra gran parte de su esfuerzo sobre la
adquisicién del lenguaje; aprender una nueva palabra le
satisfece y constituye un verdadero placer.

Continuamente verifica su vocabulario y forma frases
con las que se divierte por el solo hecho de poseerlas.

Y es que nuestro cerebro se halla de tal modo consti
tuido, que en ese momento de su desarrollo siente necesi-
dad de fabricar o de asimilar palabras, como siente la ne
cesidad de azlcar. (2)

Al término de esta infancia el nifio es mas activo,

desplazandose con mayor facilidad.
b, Segunda infancia (3 a 7 anos)

Se extiende entre el periodo de los tres a los siete
afios. El1 desarrollo del crecimiento fisico es mucho mas lento
aunque se observan progresos considerables en las habilidades
motoras, la estatura oscila entre los 85 cm. y 1.20 m.
aproximadamente; normalmente su peso es de 15 a 20 Kg.,

produciéndose un cambio gradual de la estructura redondeada de-

(2) José Peinado Altable. Paidologia. 14 ed., México, Ed. Po---
rria, S. A., 1984, p. 147. .
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un bebé a otra mas esbelta y musculosa.

A los tres afios alterna los pies y puede brincar, saltar
y pedalear una bicicleta, al ejercitaf sobre él mismo se da
cuenta de que las cosas tienen un lugar en el espacio para
ir comprendiendo los conceptos arriba, abajo, atras, cerca,
lejos, etc. La coordinacidén de ojo y mano le permite iluminar
un dibujo con mas exactitud, presehta mids equilibrio al manejar
las tijeras u otros instrumentos, asi como al trazar lineas
en forma paralela, hasta dominar los movimientos mas exactos
de la escritura y la inclinacidn adecuada del lapiz.

Existe una gran capacidad perceptiva que se presenta
en la facultad de distinguir diferencias de color, tamano,
forma y peso.

Empieza a utilizar la inteligencia y la voluntad de manera
paralela al resolver los problemas que se le presentan; el
crecimiento y el desarrollo mental son rapidos durante esta
época.

La imaginacidn creadora representa un factor que influye
en las actividades 1ltdicas de representacién e imitacidn,
inclusive en el interés manifestado por los cuentos.

La memoria mecanica funciona perfectamente; el grado
de atencidn del nifo durante esta edad preescolar depende
en gran parte del interés en las actividades due son
proyectadas hacia un fin, transformdndose en trabajo, de las
cuales se prefiere las de tipo manual.

El juego es agente socializante y mediante éste el nino

actla en los grupos con cierta tendencia a liderazgo,
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sobresaliendo el mas animoso y dindmico, en este periodo es
cuando los nifos se relacionan unos con otros.

Aunque el pequefio en el Jardin de Nifios no sabe leer,
muestra gran entusiasmo en la narracién de cuentos, que se
caracterizan por el ritmo y la repeticidén, sobre todo aquéllos
que presentan ilustraciones.

El vocabulario se amplia, logrando sostener una
conversacién con los adultos.

Entre los seis y siete afios el nifio ingresa a la escuela
primaria, factor fundamental que modifica la sociabilidad.
El educando empieza su independencia familiar y comienza a
integrarse en grupos infantiles. El Jjuego individual es
sustituido por el de cooperacidn, por lo tanto su actividad
comienza a desarrollarse en el mundo de las cosas.

"piaget ha mostrado también como el sentimiento de la
regla surge en los grupos infantiles y pasa en el espiritu
de cada nino" (3)

Entra en competencia con los demds compafieros asumiendo
responsabilidades y satisfacciones al hacer las cosas por
s{ mismo, poniendo a prueba la adecuacidn del desarrollo fisico
y mental; también hace nuevas adaptaciones, forma una nueva
comprensién y se enfrenta a los problemas desconocidos.

El hogar es el principal medio de influencia para el

crecimiento y desarrollo del nino ya que en él se adguieren ---

(3) Guy Palmade. Métodos en pedagogia. Buenos Aires, Argentina,
Ed. Paidds, 1984, p. 29. .
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las bases para la formacidén de su personalidad.

Al finalizar este periodo, el educando regularmente
aprende a 1eer, escribir y a utilizar los nimeros, es decir,
adquiere las nociones basicas en las que ha de fundamentarse

toda la ensenanza posterior.
c. Tercera infancia (7 a 12 anos)

Comprende desde los 7 anos hasta los 12 anos. El nino
se hace musculoso, la nina menos, aumenta de peso y su estatura
se encuentra entre 120 y 130 centimetros.

El nifio entra en una nueva fase de su desarrollo fisico
y a la diferencia del juego que predominaba en el periodo
anterior, se inicia en actividades deportivas formales, algunas
de ellas atletismo, futbol, etc.

En esta edad el nifio se apega al conocimiento analitico;
aproximadamente a los nueve anos comienza la aparicidén del
vello en diversas partes del cuerpo. En los nifos, el tdrax
se ensancha y se desarrollan los misculos en general.

En las ninas comienza a crecer el pecho, la cadera se
va haciendo md&s ancha y se acumula grasa en los muslos, el
pecho y la cadera.

Al inicio de esta etapa el nifio se vuelve mas reflexivo,
callado y retraido, sus relaciones y Jjuegos son con nifos
del mismo sexo.

Las fantasfas las sustituye por explicaciones mas reales

y naturales de las cosas objetivas y al realizar observaciones,

exploraciones e investigaciones se inclina, por relatos o



lecturas gque llevan una base cientifica.

Es capaz de analizar y asociar hechos gque lo 1llevan
a obtener ideas cada vez mas generales y de ahi elaborar
conclusiones particulares, con el fin de perfeccionarlas.

Su vocabulario es mas amplio; ya gue puede tomar un recado
y también mandar un mensaje a otra persona, inventa palabras
y empieza a usar sindnimos, metdforas, expresa sus propias
opiniones con un léxico mas abundante en su contenido.

Al finalizar la tercera infancia, su equilibrio emocional

es mas inestable debido a que se inicia en la pubertad.
2. Teoria psicogenética de Jean Piaget

Actualmente nuestro pais se ha propuesto elevar la calidad
de 1la educacidn, utilizando planes y programas de estudio
que estén acordes a las necesidades que se presentan en esta
época, estos ‘documentos se fundamentan en la teoria
psicogenética de Jean Piaget, que por su tendencia a explicar
la evolucién y el origen del razonamiento, se obtiene una

mejor formacidén del individuo.
a. Definicidn

La fundamentacidén psicoldgica de esta investigacidn
documental toma la teoria de Jean Piaget, ya que se refiere
a que el sujeto construye su conocimiento a través de la
relacidn que establece con su medio social y material.

El conocimiento, segin Piaget, es construido a través

de la interrelacidén que establece con el medio ambiente que
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lo rodea. Para gque el pensamiento del nino se construya es
necesario que se den las funciones de adaptacién y acomodacidn.

Adaptacidén es una especie de equilibrio éue establece
el individuo con su medio socio-ambiental. Dentro de 1la
adaptacidén surgen dos componentes gque son la asimilacidén vy
la acomodacidn; ambos estdn intrinsicamente relacionados,
va gue dependen uno de otro.

La asimilacidén es el proceso por medio del cual el sujeto
al interactuar con su medio, adquiere experiencias que
incorpora a su estructura conceptual ya existente, llegando
asi al proceso de acomodacién. Y esta es la operacidn en
donde se reorganizan las estructuras para aplicarlas a nuevas
experiencias, y de esta manera construir nuevos conocimientos.

La segunda funcidén es la de organizacidén en la gque se
maneja el concepto de estructuras y son las bases intelectuales
que se organizan y reorganizan constantemente para la
construccién del saber, desarrollando de ahi sus esquemas
a través de la relacidén que el nifio establece con su medio
social y fisico en los que intervienen los procesos de
asimilacidén y acomodacidn.

Para un mejor entendimiento del contenido anterior se

presenta el siguiente esquema:

PENSA%IENTO
*/////AADAPéACION ORGANI;ACION
ASIMILACION ACOMODACION ————ESQUEMA
PROCESO ESTRUCEURAS

DE EQUILIBRIO .
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Por las observaciones que realizdé Piaget se dio cuenta
que el juego es un punto clave en la expresién y condicidn
para el desarrollo del infante.

Los nifos repiten jugando con aparente placer aquellos
esquemas que estdn en proceso de organizacidn. Cuando los
esquemas han quedado organizados el placer aparente desaparece
y los esquemas dejan de ser repetidos, a menos que se combinen
para formar esquemas mas complejos o gque sirvan como medios

conducentes a algln fin.
b. Periodos de desarrollo de la inteligencia, segin J. Piaget

Piaget encontrd que existen patrones en las respuestas
infantiles a tareas de tipo intelectual, de 1las gque se
desprende que nifios de una misma edad reaccionan de una manera
similar, aunque muy diferente a las respuestas y perspectivas
de los adultos.

Considera que el conocimiento es inacabado y se forma
paulatinamente por etapas o estadios que son:

*Sensoriomotriz (de 0 a 2 anos)
*Preoperatorio (de 2 a 7 anos)
*Operaciones concretas (de 7 a 12 anos)

*Operaciones formales (de 12 a 15 anos)

Estas edades son sdlo aproximaciones.
i. Periodo sensoriomotriz

Periodo de entrada sensorial y coordinacidén de acciones

fisicas que se presentan aproximadamente durante los primeros
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24 meses.

El Dbebé transforma sus reflejos a través de una
estimulacién activa que se da dentro de patrones repetitivos
de accidn. Al nacer, el mundo del nifno se reduce a sus
actividades, su aprendizaje es por medio de experiencias
sensoriales y movimientos corporales.

Al terminar el primer afio ha cambiado su concepcién del
mundo y reconoce la permanencia de los objetos cuando éstos
se encuentran dentro se su propia percepcidn.

A esta edad el nifio estd limitado en su desarrollo mental;
otros signos de su inteligencia, incluyen la iniciacidn de
la conducta dirigida a uﬁ objeto y la intervencidn de nuevas
soluciones.

El primer periodo es el anterior al lenguaje y se le
llama sensoriomotriz, porque todavia no existe en el nino
la funcidén simbdlica.

La importancia de los logros adquiridos en este periodo,
es representar el inicio del desarrollo intelectual que
permitird la formacidén de estructuras cada vez mds complejas
a lo largo del desarrollo del individuo.

Conforme pasa el tiempo, poco a poco irada imitando modelos
de personas y objetos que estén a su alcance.

Al término de este estadio, el pequefio es capaz de
encontfér medios nuevos por combinaciones interiorizadas,

de las que se obtiene como resultado una comprensidén repentina.

+ v d »
ii. Periodo preoperacional
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Es el periodo del pensamiento representativo y preldgico
con un espacio aproximado que comprende de los 2 a los 7 anos.

En esta etapa, el nifio descubre gque algunas cosas pueden
tomar el lugar de otras, Piaget 1llama funcién simbdélica a
la capacidad de llevar a cabo esta distincidn.

El pensamiento infantil empieza a interiorizarse, pues
ya no estd sujeto s6lo a estimulos externos. Estas
representaciones internas, desarrollan mas su inteligencia,
mediante la imagen mental y el lenguaje hablado, donde ya
se incluye el mondlogo colectivo.

También va desarrollando la constancia perceptual donde
el nino reconoce gque los objetos son los mismos, atln cuando
los vea en diferentes circunstancias.

Es notorio que en esta fase el nino comprende la nociodn
de causa y efecto de ciertas acciones en las que él interviene.

A través de la exploracidén que realiza sobre los objetos
adquiere la nocidén de espacio y tiempo; puede localizar sus
juguetes y sabe que los sucesos cotidianos tienen cierta
secuencia.

Los infantes no logran afin hacer categorias conceptuales;
aprenden a nombrar casi todo lo que se encuentran, pero no
agrupan, asocian o clasifican objetos muy facilmente, segin
categorias conceptuales, como: herramientas, animales, magquinas
vy alimentos.

La capacidad de dibujar y la invencién de los Jjuegos
representan también procesos simbdlicos. A pesar del gran

adelanto en el funcionamiento simbdlico, la habilidad infantil
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para pensar l8gicamente esti marcada con cierta inflexibilidad.

Algunas de las limitaciones propias de esta etapa son:
irreversibilidad, centracidén y egocentrismo.

~Irreversibilidad. No es capaz de seguir un proceso
o establecer transformaciones, ya que el nifio sblo alcanza
a considerar Unicamente el estado inicial o final de un objeto,
y las modificaciones gque hayan ocurrido entre estos estados
le son inconcebibles, de manera tal que se limita a su
capacidad de razonamiento, por ejemplo: si se le presentan
al nifio dos vasos con la misma cantidad de liquido, en el
gue uno de ellos se vacia en un recipiente mas ancho, se le
interroga en cuanto a <dcudl es el recipiente gue tiene mas
agua?; el nifio contestard que el mds ancho, ya gque alin no
se desarrolla la reversibilidad.

-Centracidn. Es el interés que tiene el nifio por una
sola faceta de un objeto, por lo tanto é1 hace juicios rapidos
e imprecisos. En lo que respecta a este aspecto, el acto
de centramiento origina que los nifios piensen o razonen desde
un punto de vista muy restringido.

-Egocentrismo. Piaget menciona: ... el nino revela
su egocentrismo en su juego y en sus conversaciones, en sus
preguntas, en sus creencias y expectativas." (4) |

El egocentrismo del nifio lo 1lleva a suponer que todo

el mundo piensa de la manera en que él lo hace y que todos ---

(4) Mary Ann Spencer Pulaski. Para comprender a Piaget. Barcelo
na, kEd. 62 S.A., 1982, p. 57. .
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comparten sus sentimientos, sus puntos de vista. Muchas
veces se considera como actos de desobediencia y desorden,
y que en realidad son consecuencia de las estructuras
psicolbgicas desarrolladas hasta este momento.

Una caracteristica del pensamiento egocéntrico es el
animismo que se refiere a que el pequefio cree que el mundo
de la naturaleza estd vivo, y que tiene un propdsito del mismo
modo que é1l.

Este aspecto de la conducta estd estrechamente relacionado
con el artificialismo, y consiste en la inclinacidn del nifio
a creer que los individuos crearon los fendémenos naturales;
posteriormente surge el realismo en el que el nino desconoce
gque sus comentarios son sdlo un punto de vista y nada mas,
inclusive piensa que lo que es real para él, solo debe existir
objetivamente.

Al conocer las caracteristicas de los ninos el docente
piuede seleccionar las actividades pedagdgicas que respeten
el proceso intelectual del educando y que faciliten de igual

manera su desarrollo.
iii. Periodo de las operaciones concretas

Es el periodo de la socializacidén y de la objetividad
del pensamiento, comprende aproximadamente de los 7 a los
12 anos de edad.

En esta fase, el nino ©puede proyectarse en el espacio
y en el tiempo, comienza a usar ciertos principios de légica

y establece equivalencias numéricas con diversos elementos.

35



@

No se queda limitado a sus propios puntos de vista, sino
gque es capaz de coordinarlos. Pero las operaciones del
pensamiento son concretas, va gue todavia utiliza la
manipulacién de 1los objetos, porque atn no alcanza la
abstraccién.

No es capaz de realizar hipbétesis, pero puede razonar
de todo lo que ve.

Se presenta la reversibilidad en él, pero con cierta
limitacidén porque necesita presenciar o ejecutar la actividad
para lograr invertirla.

El nifio en el transcurso de este periodo es capaz de
conservar de un modo constante, clasificar y ordenar cosas
ridpidas y faciles de experimentar de una manera sistematica.

Ademds, la socializacién y objetivacidn son notorias
como un aspecto importante mds de su intelecto.

Despierta su interés por participar en grupos diversos
y colaborar con ellos.

Tiene dominio de la actividad 1lGdica con sus respectivos
reglamentos.

Las operaciones concretas forman la transicidén entre
la accién y las estructuras 1lb6gicas generales que implican
una combinacidén y estructura de grupo coordinante de las dos

formas de reversibilidad.
iiii. Periodo de las operaciones formales

De los 12 a los 15 afos de edad el nino aborda ei periodo

del pensamiento 1ldgico e ilimitado, precisamente aparece la
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etapa de la adolescencia. Se caracteriza porque el adolescente
manifiesta su habilidad de pensar mas alld de la realidad
concreta.

No son necesarias informaciones previas, pues es capa2z
de deducir conclusiones en base a hipdtesis sin necesidad
de la observacidn, ya que su pensamiento es abstracto.

Es capaz de captar 1las actividades abstractas de las
relaciones ldogicas, por ejemplo: la reversibilidad,
reciprocidad y la convertibilidad forman un sistema cerrado
de operaciones interconectadas.

En esta etapa, el individuo es capaz de clasificar y
seriar objetos permitiendo agruparlos en todas las maneras
posibles.

La confrontacidén de sus ideales con la realidad que vive,
es una causa en sus diversos conflictos.

Las operaciones formales aportan al pensamiento un poder
completamente nuevo, porgque equivale a desligarlo y liberarlo
de 1lo real para permitirle reflexionar sobre hipdtesis vy

teorias.
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CAPITULO IV

IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA VIDA ESCOLAR
A. El1 juego

El juego es importante para el desarrollo armonico e
integral del individuo, ya que influye en el logro de una
adaptacidén exitosa a su medio y por ende llegar ;1 ser una
persona creativa, dindmica y transformadora.

Para educar al hombre del mafiana no se debe eliminar
el juego, sino organizarlo de tal forma que sin desvirtuar
su cardcter contribuya al proceso de instruir las cualidades
del futuro ciudadano y trabajador.

El juego en la segunda infancia es fundamentalmente
simbdlico, lo cual es importante para el desarrollo psiquico,
fisico y social: ya que a través de éste el nifo desarrolla
la capacidad de sustituir un objeto por otro, lo que le servira
en un futuro para adquirir el dominio de los significantes
sociales y por lo tanto la posibilidad de establecer mas
ampliamente relaciones afectivas.

El juego en las matemdticas contribuye para que la materia
no sea tan tediosa, por el contrario propicie un placer
intelectual que proporcione al alumno un caridcter motivador.

Si el docente selecciona los Jjuegos necesarios y de

acuerdo al agrado de los nifios, el aprendizaje que se obtenga



serd un éxito; los educandos estardn dispuestos a aprender

jugando.
1, Concepto de juego

Desde que aparecidé la humanidad en la tierra nacid el
juego manifestandose éste de diferentes formas, desde unas
muy primitivas hasta las mas sofisticadas, que han evolucionado
al paso del tiempo.

El juego varia segin la época y 1la regidén donde se
realiza.

Por consiguiente algunos autores lo definen de 1la
siguiente manera:

Es un ejercicio natural y placentero que tiene fuer-
zas de crecimiento y al mismo tiempo prepara para la madu
rez. (1)

El juego es una oportunidad permanente de aprender -
algo, porque sblo es efectivo cuando trata de dominar al-
go, siempre que esté dentro de sus posibilidades de com--
prensién. (2) :

El juego es un medio para la asimilacidn eficaz de -
conocimientos, un procedimiento para pasar de la ignoran-
cia al conocimiento. (3)

Por lo tanto, la actividad 1lGdica es una forma natural

del nino y aunada a la realidad que 1lo rodea amplia su

aprendizaje de manera dindmica.

Por otra parte, ensefiar a través del juego resulta muy ---

(1) Océano. Cajita de sorpresas. Vol. IV. El nifio y su mundo. -
Barcelona, Ed, Océano, 1983, p. 32. '

(2) Hetzer Hildergard. El juego y los juguetes. Buenos Aires, -
Ed. Kapelusz, 1980, p. 14.

(3) A. A. Lublinskaia. Desarrollo psiquico del nifio. México, --
Ed. Grijalbo, 1986, p. 135.
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provechoso en el aspecto pedagdgico ya que parte del mayor
interés que el nino tiene.

A través del juego en la ensefianza de las matematicas,
se desarrollan ciertas capacidades y habilidades basicas como

las estrategias que le ayudaran a resolver problemas.
Z. Valor del juego

El juego tiene una importancia crucial pues mediante
é1 refleja la vida que le rodea al pequefio, sin negar el papel
del factor bioldgico, en que la actividad dinamica proporciona
variantes en cada individuo.

"Jugar y aprender constituyen una unidad inseparable.'"(4)

Ademds es un medio para adquirir y precisar conocimientos,
pues la experiencia préactica indica que el Jjuego requiere
de un entendimiento previo u otro fendémeno en relacidén con
la vida, para que éste pueda dar inicio.

Desde el punto de vista de gque la cuestidén 1lddica es
una actividad pensante, todo proceso mental estd dirigido
a la solucidén de un problema determinado; por lo que en el
juego infantil el problema seria la idea, o bien el
planteamiento mismo.

"El juego de los nifios es una forma especifica de analisis
del fendmeno percibido, seguido de su sintesis.”" (5)

Al término de la segunda infancia, el educando es capaz de

(4) Hetzer Hildergard. Op. cit. p. 4.
(5) A. A. Lublinskaia. Op. cit. p. 137.
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analizar un fendmeno en las partes que lo componen, por lo
gue logra sintetizar el fendmeno y de esta manera integrarlo
nuevaménte.

La accién y el 1lenguaje son fundamentales para la
actividad 1ladica ya que modifica cada vez mAds el propio
proceso. Los ninos pequenos utilizan su propio lenguaje para
entenderse, en los mayores predominan mas y mas las
conversaciones, debates y el lenguaje de los personajes gue
actian.

El Jjuego lleva consigo un gran valor pues contribuye
a la unificacién y a la integracidén de 1la personalidad, ya
que permite al nifio entrar en comunicacidén con la sociedad.

Los ninos Jjuegan por razones gue al parecer resultan
evidentes, por placer, para expresar la agresividad, para
dominar la angustia, para acrecentar su experiencia vy
establecer contacto social.

Para Piaget, el valor fundamental del Jjuego radica en
su clasificacién que tiene en cuenta la estructura y la
evolucidon de las funciones cognoscitivas del nino.

Es asi como se explica esta clasificacidn:

Juego ejercicio, es en el que una actividad cualquiera
es utilizada solamente para producir placer; Jjuego simbdlico
o del "como si'", por el cual el nino es capaz de imaginar
una realidad gque no le es dada actualmente en el campo
perceptivo; juego de reglas, es el que pertenece al dominio
de las instituciones sociales.

Estas diferencias se unen para determinar .que la actividad
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lidica evoluciona poco a poco desde su propia persona, hasta
espacios cada vez mds amplios del mundo exterior, a raiz de
las necesidades de su interior que enfoca los objetos de su
entorno como fuente de afectividad y conocimientos utilizando
para ésto los juguetes considerados como los objetos

intermedios.
3. Juego e instinto

El instinto es un estimulo interior que determina una
accién refleja, movido a la vez por un incentivo del mundo
exterior.

Todo individuo actia por instintos ante diversas
necesidades vya que son fundamentales en su vida, pues
representan las energias de la personalidad. La escuela se
vale de ellos para dirigirlos hacia altos fines humanos,
morales y sociales.

Si el docente no éstimula al educando, los instintos
disminuirdn, asi «como también la accidén y su progreso
individual y social.

Por lo tanto, serd la primer regla educativa, el respetar
y favorecer la espontaneidad del nino. Al dejar que éste
juegue, el maestro puede descubrir las tendencias y ademas
es un medio de ejercitarlas y disciplinarlas de manera natural.

Uno de los propdsitos que debe satisfacerse en el nifo
es la curiosidad que se desenvuelve de acuerdo a sus propios
intereses, siendo éstos paralelos a los objetivos que el

maestro plantea.
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La curiosidad es un estado emocional agradable, pro
porciona la motivacidén para explorar y aprender nuevos --
significados; ambas actividades producen satisfaccidén y -
conducen a un ajuste personal y social adecuado. (6)

Respecto a este punto, es necesario enfatizar también

sobre el instinto cambativo que hace referencia a aquellos

sentimientos de agresividad, violencia, odio, crueldad que

eméanan del individuo.
Sin embargo, la energia combativa se puede encauzar
mediante estimulos lGdicos que enaltezcan el espiritu creador

del ser humano.
4. Juego e imitacidn

La imitacidén es la accidén mediante la cual se repiten
conductas observadas con anterioridad.

Por medio de la imitacidén, se pueden lograr grandes
avances en el aprendizaje de los ninos.

Ademds conforma el ‘desenvolvimiento de las tendencias
y actividades propias en ellos.

"...se deben imitar no 1los resultados, sino el acto
intelectual que ha conducido a los resultados..." (7)

Por ello se entiende que se debe enfatizar en el

planteamiento de las situaciones relacionadas con las

matemdticas.

(6) Sidney Bijou. Psicologia del desarrollo infantil. Vol.3. --
México, Ed. Trillas, 1982, p. 28.

(7) Aldo Agazzi. Psicologia del nifio. México, Ed. Marfil, 1987,
p. 103.
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Piaget considera que el juego es una asimilacidén pura.
Y io trata como un proceso de imitacidn en el que interviene
la acomodacién. Ya que a través de ésta lo lleva a conocer
la realidad de su medio ambiente.

La imitacidén y el juego son procesos que van estrechamente
relacionados entre si; no pudiendo definir dbénde empieza uno
y cuadndo termina el otro. Sin ambargo en la imitacidén 1la
'representacién mental es una copia de la realidad o una imagen
del objeto éue se piensa. En el caso de la actividad ladica,
el objeto es un simbolo que sugiere la existencia de otra
cosa en la mente del nino.

El enlace que se dé, depende del grado de egocentrismo
que caracterice el pensamiento del infante.

Una experiencia muy usual en la gque se refleja una
actividad de las matemidticas, donde el nifio por medio de la
imitacién pone en prdctica conocimientos matematicos es el

juego de "La tienda". (Ver Anexo A)
5. El desarrollo infantil y el juego

El Jjuego surge de la necesidad que tiene el individuo
por satisfacer placeres fundamentales desde su nacimiento
hasta la vida adulta.

Es asi como el Jjuego infantil se manifiesta en tres

clases: juego ejercicio, juego simbdlico y juego de reglas.
a. Juego ejercicio

Se refiere a las primeras actividades que desarrolla
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un bebé se presenta durante el periodo sensoriomotriz. La
rafiz del funcionamiento de estas actividades 1ladicas se
encuentran en los aparatos motores del lactante. Los Jjuegos
ejercicio se caracterizan por movimientos muy sencillos vy
bruscos, como extender y doblar los brazos y las piernas,
tocar objetos, expresidén de balbuceos, etc.

Al afio y medio del desarrollo del nifio, casi todos los

esquemas sensoriomotores incorporados se van a ejercitar por:

el placer lddico del nifo, llamados juegos ejercicio. Conforme
el tiempo pasa, agrega a estos Jjuegos, objetos de su entorno:
chupdén, sonaja o juguetes. El nifio va creciendo y sus acciones
son mas diferenciadas a través de actos repetitivos.

Con el perfeccionamiento de 1la inteligencia y el logro
de la simbolizacidn, el infante se ejercitarda en todo tipo
de preguntas, inicidndose en la etapa del cuestionamiento.

Para finalizar, el juego ejercicio se inclina hacia tres
alternativas: tal vez se incorpore con la imaginacidn
representativa y se transforme hacia el Jjuego simbdlico, o
se socialicen y tiendan hacia los juegos de reglas; o a los

juegos précticos que impliquen el uso de la inteligencia.

b. Juego simbdlico

"...el nifio es capaz de imaginarse una realidad que

no le es dada actualmente en el campo perceptivo.'" (8)

(8) S.E.P. Antologia de apoyo a la prictica docente de nivel --

preescolar. México, Ed. S.E.P., 1993, p. 66.
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Se inicia paralelamente junto con el lenguaje, pero se
desarrolla independientemente porque el educando requiere
de medios simbdlicos y esquemas funcionales que en este momento
el lengquaje no le puede ofrecer.

La funcidn simbdlica en el nifio se obtiene a través de
la. acomodacién que es la imitacién y la asimilacién,
comprendida por el juego.

Esta se desarrolla por medio de 1la imaginacidn, donde
los nifios crean, inventan simbolos, hacen imitaciones, crean
imdgenes actuadas y también representan graficamente a través
de la forma y el color; es decir, el dibujo.

En la segunda infancia, el juego simbdlico se caracteriza
porgue las imdgenes resultan de las adaptaciones corporales
de un objeto en su ausencia.

Estas acciones interiorizadas sustituyen al objeto como
simbolos concretos, que mas tarde actlian como signo; ésto
quiere decir gque después de asimilar su experiencia con
material objetivo lograra representarlas en forma abstracta.

Una de las principales caracteristicas de la funcidn
simbdlica es la de establecer la diferencia entre los
significantes para asi mencionar uno y referirse a otro.
El nino menor de los 7-8 anos requiere de otros sistemas de
significantes que aparte de que sean individuales, también
le sean motivadores como los simbolos, en la que su forma
mas representati&a es el juego simbdlico.

El lenguaje en este tipo de juego no le es tan esencial

como el simbolo. .
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Por todo ésto, se concluye que el juego simbdlico es
una parte fundamental de las matematicas, ya que el nifio se
inicia en 1la adquisicién de sus primeras nociones basicas,

lo cual es determinante para el desarrollo cognoscitivo.
c. Juego de reglas

El Jjuego de reglas es una actividad lﬁdica gue se
consolida en la etapa concreta y en la medida en que se
continia en la vida adulta, mantiene su mixima expresidn en
los juegos deportivos. |

Segin Piaget, a partir de 1los cinco anos, el Jjuego
simbdlico empieza a decaer para dar entrada al juego reglado.

Aunque en un principio los nifios no siguen ni conocen las

reglas de los Jjuegos, insisten en que si las aplican,

creandolas de acuerdo a sus propios intereses.

El nifio al utilizar estos juegos, se siente atraido por
la bisqueda de soluciones razonadas y por descubrir y
experimentar.

Todas estas actividades ladicas son apropiadas para la
etapa escolar en la que el nifio aprende a usar conscientemente
su capacidad mental.

El uso del Jjuego reglado permitird en el terreno
operatorio adquirir las nociones llamadas prenuméricas,
estructuracién del espacio y el tiempo, y los primeros
elementos de ldégica a través de problemas sencillos.

Piaget comprende en el Jjuego de reglas tres etapas que

son: la egocéntrica, la de cooperacidn incipiente y la de

47



cooperacidn genuina.

-Etapa egocéntrica: el nifio sbélo aplica reglas segiin sus inten-
ciones.

-Etapa de cooperacibén incipiente: la estructura de las reglas -
ha mejorado y comienza a compartirlas con la finalidad de com-
petir;

-Etapa de cooperacidn genuina: los nifnos conocen las reglas muy
bien, al igual que les gusta elaborarlas.

Los Jjuegos de reglas resultan un eficaz instrumento
pedagbgico en las matemdticas, son utilizados para alcanzar
una diversidad de objetivos en la educaciédn infantil, pues
con ellos se logra desarrollar el intelecto del nino, en
especial la memoria y la ldgica.

Estos Jjuegos suelen presentar y describir la adaptacidn
vy construccidén que los ninos hacen a través de los Jjuegos
tradicionales, muestra de ellos son: domind, loteria y tangram,
(Ver Anexo B); inclusivé la creacidén de juegos a partir de

experiencias vividas o de cuentos que conocen apegados al

curriculum escolar (Ver Anexo C).

6. Categorias del juego

cuando el nifio realiza cualquier actividad, se dice que
estd jugando. De ahi que se deduzca un andlisis en cuanto
a la conducta intelectual del individuo en sus diversas
L d
categorias:
a. Juego de orientacién productor de conocimiento.

b. Juego diferenciador de respuestas.
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c. Juego que incrementa propiedades reforzantes.
d. Juego imaginativo.
e. Juego de solucidn de problemas.

A continuacidn se describen cada una de ellas:
a. Juego de orientacidn productor de conocimiento

Este tipo de actividad lGdica se refiere a la conducta
exploratoria del individuo que se manifiesta mediante los
sentidos. Se refiere también, a la respuesta que ofrece al
estimulo que le provoca el medio exterior.

Cuando el nifio ha aprendido a hacer discriminaciones
precisas y a reconocer ciertos tipos de relaciones entre
objetos, le es mads facil aprender con mayor prontitud el nombre

de éstos y describir su funcidn.

b. Juego diferenciador de respuestas

También se le llama Jjuego de destreza o practica. Se
refiere a la interaccién del nifio con objetos que al
manipularlos constantemente, le proporciona una conducta
més satisfactoria y sobre todo se extiende el repertorio de
habilidades o destrezas.

Este tipo de juego es de gran importancia en la ensehnanza
de las matemidticas, ya que puede ser por observacidn, paralelo,
asociativo-o cooperativo.

Respecto a la observacidén, el nino mira, mas no participa
en la actividad. El juego en forma paralela es cuando dos

o més nifios juegan sobre una misma tarea, pero sin interactuar



entre ellos. El asociativo puede realizarse por binas, ternas,
o colectivamente, es cuando interactian y comparten los
materiales entre ellos. Y en el cooperativo los participantes
aceptan distintos papeles con el objeto de lograr un fin comun.
Comprende desde la simple ayuda hasta las actividades formales
con reglas establecidas. Por lo que el juego reglado entra

en esta categoria.
c. Juego que incrementa propiedades reforzantes

Esta actividad 1lddica es también denominada conducta
repetitiva, porque aumenta la fuerza o intensidad de estimulos
reforzantes. Se presenta en la relacidén madre-hijo mediante
los sonidos placenteros de la progenitora. Este juego permite
modelar desde las formas simples hasta las mas complejas de
la conducta del infante.

Se considera manipulativo, pues es condicionado por los

reforzadores.
d. Juego imaginativo

Implica la fantasia del nifio y también el juego simbdlico,
incluye gente u objetos. Cuando los incluye se le conoce
como juego de drama; y cuando no, como juego de ensonaciones.

Dos conceptos conductuales fundamentales en el Jjuego
imaginativo son:

-Débil control de estimulos, donde la conducta del nifio es con-
trolada de manera parcial por los antecedentes que trae. Por-

ejemplo: cuando al mirar un toro expresa gue es una vaca.
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-Factores que provocan emocidén o una motivacidén eficaz, pueden- -

ser derivados de la frustracidn, alegria, ansiedad o duda.

El juego imaginativo adgquiere mas fuerza por algunos
de 1los reforzadores condicionados que se producen en la
actividad ante estimulos de lé realidad y gque se dan en la
mente fantasiosa del nino; por ejemplo: cuando el infante

pretende ser comerciante.
e. Juego de solucidén de problemas

En ocasiones es llamado constructivo. Su peculiaridad
consiste en que el nifo aplica sus propias formas para la
resolucidn de problemas.

En los primeros afios de su vida, en ocasiones termina
una solucidn, sin embargo en otras, sdlo realiza una parte
de ella y con mads frecuencia no termina nada. Conforme las
experiencias se van dando, al paso del tiempo las soluciones
las realiza totalmente a las que agrega sus habilidades vy
conocimientos.

Una de las caracteristicas de este tipo de juego es la
experimentacién que el nifioc realiza para satisfacer la
curiosidad que le despierta su entorno.

En esta categoria, el educando, aplica su capacidad mental
para resolver situaciones problematicas, por ejemplo, al pedir
a un nifio que resuelva un problema de razonamiento, él mismo
buscard los pasos que le llevardn a la solucibén del problema

planteado.



7. Tipos de juego

El juego son algunas acciones que el nino realiza, a
veces solo o relacionandose con otros companeros, de modo

gue el juego se clasifica en:
a. Juego libre o inestructurado

Se presenta en los primeros anos y contribuye a gue
se manifiesten instintos o impulsos naturales. Se caracteriza
por no tener reglas, sin embargo admite las impuestas por
si mismo que puedan cambiarse a voluntad del individuo. Es
por naturaleza fantasioso.

No sigue ninguna 1ldgica de los acontecimientos, sblo
responde a su creatividad, por ejemplo: cuando la maestra
le entrega una serie de figuras geométricas con diversas
caracteristicas y lo deja jugar libremente con ellas, el nino
procederd a representar aquellas situaciones del entorno que
le son familiares. En este tipo de actividades el infante

encuentra mayor placer al satisfacer su ego.

b. Juego estructurado

... es la conducta que muestra un nino cuando se les
presenta una situacidén en la que se le da un espacio, ma-
teriales, instrucciones explicitas en ocasiones, la compa
nia de otros nifios con miras a lograr un objetivo.(9)

Los juegos estructurados se caracterizan por ser competiti

(9) Sidney W. Bijou. Psicologia del desarrollo infantil. Vol. 3
México, Ed. Trillas, 1982, p. 47. .
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vOS 57'ser realizados a través de reglas, lleva consigo un
fin o una meta determinada. Contribuye al desarrollo infantil
del educando.

El1 orden de los nimeros; es un Jjuego que lo ejemplifica
muy claramente ya que en &1 se establecen varias reglas. (Ver

Anexo D).
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CAPITULO V
LAS MATEMATICAS EN EL CURRICULUM ESCOLAR

PARA LA SEGUNDA INFANCIA

La educacidén a través de la historia ha sido el camino
mids seguro para el avance de los pueblos, por lo que aGn en
la actualidad, sigue siendo de .gran preocupacidén para la
humanidad, debido a que de ésta depende el mejor desarrollo
social, econdmico y cultural de la comunidad. Sin embargo,
es necesario dotar a sus miembros de los conocimientos
fundamentales para que alcancen su progreso.

Una de las ciencias gque por su aplicacién en la vida
diaria adquiere mayor importancia son las matemidticas, la
cual se ha caracterizado por contenidos que incluyen un mayor
razonamiento para su aprendizaje y su dominio, debido a la
abstraccidn que &sta implica en comparacidén con otras ciencias.

La institucidén escolar es la encargada de formalizar
la ensefianza de las matemdticas mediante el desarroilo del
curriculum que ha sido diseniado de una forma accesible y Gtil
para todos en la educacidén elemental, la cual se vale de
métodos y técnicas que le ayudan al docente a facilitar y
dinamizar su funcidn educativa, apoyandose en la accién lddica
que es en la gue el educando muestra mayor interés, sobre

todo durante la segunda infancia.



A. Conceptualizacidn

Las matemdticas son las ciencias que estudian los aspectos

relacionados al nlmero, operaciones, medicién y geometria;
b d . . » N

asi como la vinculacidén entre ellos, ya que su funcion es
la de desarrollar el pensamiento en sus formas mas complejas.

Piaget seflala: "... las matemdticas constituyen wuna
prolongacidén directa de la 1ld6gica que preside las actividades
de la inteligencia puestas en obra en la vida ordinaria."”" (1)

il
De ésto deriva la importancia de aplicar métodos vy

estrategias adecuadas que lleven al individuo a desarrollar

un razonamiento cada vez mas ldgico.

s

1. Importancia de las matematicas

Esta asignatura contribuye a la formacidén integral del
individuo; y en la escuela a la resolucidn de problemas desde
diferentes perspectivas - como la intelectual, estética,
instrumental, cultural y —recreativa. Por lo gque a lo
intelectual se refiere, es el desarrollo de la 1ldgica, la
capacidad de sintesis y de andlisis, el pensamiento inductivo-
deductivo, asi como la creatividad del nino; en lo que respecta
a la estética, es por la belleza gque implican laé teorias
matemidticas y formas geométricas al ponerlas en practica;
ademds en el aspecto instrumental al aplicarlas sobre

situaciones de la vida diaria y relacionarlas con las otras ---

(1) U. P. N.-S. E. P. La matemdtica en la escuela II. Antologia

México, Talleres de Grafomagna, S.A. de C.V., 1993, p. 20.
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asiénaturas; en lo cultural por la aportacidn gque hace
el desarrollo cientifico y tecnoldgico; y por fultimo el
recreativo por el interés gque muestra el educando en
‘rompecabezas, juegos y problemas diversos que pueden aumentar
significativamente el grado de motivacidén de los alumnos.

Esta asignatura, a través del tiempo, ha pasado por
diversas formas de ensefianza que se habian centrado en la
mecanizacidén como un medio iddneo para lograr el conocimiento.
Sin ambargo, actualmente se ha descubierto que la construccidn
de conceptos matemdticos son un proceso complejo, que por
~ende deja relegado el cdlculo simplemente mecanico del lapiz
y papel, dando apertura a espacios donde el educando desempeiie
un papel, no como depositario del saber, sino como constructor
de su propio conocimiento.

Sin olvidar que estas acciones pueden ser realizadas
cuando el docente pone mayor énfasis en el cambio de la
metodologia y de 1la actitud que asume frente al proceso de
ensenanza-aprendizaje.

En la ensefanza elemental, el objetivo primordial es
proporcionar al alumno situaciones probleméticas alcanzables,
gue puedan resolverse mediante juegos y desarrollar vy
argumentar sus ideaé, realizar cuentas mentalmente para
calcular resultados aproximados, utilizando diversos materiales
concretos u objetivos.

Las matemdticas son fundamentales porque van estructurando
su pensamiento paulatinamente mediante las experiencias de

la vida cotidiana, es por ello gue se inicia al alumno desde
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preescolar hasta los niveles mas avanzados de educacidn, a
fin de que construya por si mismo los conceptos matemdticos
de acuerdo a su capacidad y los utilice a lo largo de su

desarrollo.
2. Nociones légico-matemdticas

Uno de los procesos fundamentales de estas nociones es
gque le permite al nifio ir conociendo su realidad de manera
cada vez mAds objetiva, ya que es la organizacidn y preparacién
de las operaciones concretas del pensamiento.

Mediante estas nociones el nino adquiere poco a poco
habilidades que le daran acceso a ese nuevo instrumento del
pensamiento, aprovechando los recursos del entorno como
elementos y materiales con diversas caracteristicas, que le
incitardn a pensar y resolver situaciones problemdticas
presentadas en el desarrollo de sus actividades exigiéndoles
razonamiento 1ldégico.

Es primordial gue el peguefio encuentre las soluciones
a los problemas, pues es en esos momentos cuando se construye
su conocimiento aplicando en ello las nociones de:

clasificacidn, seriacidén y conservacidén de la cantidad.
a. Clasificacidn

Es un proceso mental por medio del cual se analizan las
propiedades de los objetos, se definen colecciones Yy se
establecen relaciones de semejanza y diferencia entre los

elementos de las mismas delimitando clases y, subclases.
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" .. la clasificacién interviene en la construccidén de

todos los conceptos que constituyen nuestra estructura
intelectual." (2)

En términoslgenerales se dice que clasificar es juntar
por semejanzas y separar por diferencias; ésto primero incluye
hacer agrupamientos de determinados elementos por sus
carcateristicas comunes. Y otra seria, cuando en un conjunto
de objetos se puede hacer de diferentes formas la
clasificacidén, debido a que aguéllos tienen muchas propiedades
en comin. Entre mas sean las caracteristicas de los objetos,
el educando tendrid mas posibilidades de buscar criterios de
clasificacidn.

Existen dos tipos de relaciones dentro de esta nocidn:
la pertenencia y la inclusién. La primera estd estrechamente
vinculada con la semejanza gque tienen 1los objetos y que
pertenecen a una determinada clase. La segunda es la relacidbn
que se establece entré cada conjunto de elementos y 1los
subconjuntos que lo constituyen. Por lo tanto, la inclusidn
permite determinar gque la clase tiene mds elementos que la
subclase.

El proceso de la construccién de clasificacidén pasa por
tres estadios:

-Colecciones figurales.

-Colecciones no figurales.

{2) U. P. N.-S. E. P. Contenidos de aprendizaje. Anexo 1. Méxi -
co, Talleres Fernandez editores, S.A. de C.V., 1983, p. 48.
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~-Clasificacidn operatoria.

Las colecciones figurales suelen ser con frecuencia
alineamientos en forma horizontal, vertical o ambas.

El nifio, en un momento dado, hace a un lado la actividad
clasificatoria, y continla hacia la similitud con un objeto
real y establece en su mente 1la figura, elaborandola
posteriormente.

Las colecciones no figurales; en esta etapa, el educando
empieza a tomar conciencia de las diferencias entre los
elementos. Juntando varias colecciones ird descubriendo qué
elementos diferentes pueden pertenecer a un mismo conjunto,
siempre y cuando tengan algo en comin.

En el periodo de 1la clasificacién operatoria, los
educandos serdn capaces de formar conjuntos que reinan las
propiedades de clases 1légicas de comprensién y extensidn,
es decir, anticipa el «criterio clasificactorio que va a
utilizar y lo conserva a lo largo de esta actividad.

puede clasificar también, utilizando varios criterios,
pero tomando en cuenta todos los elementos.

Un logro muy importante del nino, en este estadio, es
que llega a establecer las relaciones de inclusidén de clase
entre los conjuntos formados.

Se puede clasificar, tomando en cuenta las semejanzas
cualitativas o bien su propiedad numérica.

La clasificacién se puede ensenar mediante wuna serie

de juegos educativos, siendo uno de ellos: éQuién junta més?

(Ver Anexo E) .
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b. Seriacidn

Es una operacidén ldégica gque permite establecer relaciones
comparativas entre los elementos de un conjunto y ordenarlos
segin sus diferencias en forma creciente y decreciente. (Ver
Anexo F)

Algunas de sus caracteristicas son: el establecer wuna
relacién mental de ordenamiento donde se debe tener presente
gue cada elemento de una serie determinada guarda una relacidn
mayor o menor con el objeto siguiente; otra de eilas es, gue
en una serie no se puede cambiar la posicidén de un elemento.

Dos propiedades fundamentales de la seriacién es la
transitividad vy reciprocidad. La primera es una relacidn
comparativa entre un elemento de la serie y el que le sigue,
y de éste con el siguiente, para deducir posteriormente cual
es la vinculacidn entre el primero y el segundo.

La reciprocidad permite la posibilidad de establecer
relaciones simultdneas entre dos elementos de una serie
determinada, de modo que al invertir el orden de comparacidn
dicha relacidén también se invierte.

En una situacién ordenada en forma decreciente cada
elemento, salvo el primero y el Gltimo, es al mismo tiempo
menor que el anterior y mayor que el siguiente.

La seriacién comprende tres estadios, siendo éstos los
siguientes:

-Primer estadio. Fracaso de la seriacidn.

Este se divide en dos subestadios; uno se refiere a que el

.
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nino forma en un principio solamente parejas donde cada
elemento es perceptivamente muy diferente al otro. Solamente
son importantes los objetos grandes y chicos. Posteriormente
realiza trios de elementos donde introduce una nueva
categoria: es el mediano; el segundo subestadio, es cuando
el nifo realiza escaleritas, o sea, logra hacer en un solo
sentido pedquenas series de cuatro o cinco elementos
designdndoles lugares como: mds grande, grande, mediano,
mids mediano y chico; pero no establece ain relaciones entre
ellos. Y al finalizar este estadio llega a considerar la
linea base.
-Segundo estadio. Ensayo y error.
El educando puede construir una serie de diez elementos por
tanteo, es decir, que toma uno al azar, luego otro que compara
con el primero, después un tercero gue compara con los otros
dos anteriores y asi sucesivamente, hasta lograr la serie
completa. Este procedimiento es necesario porgque aun no
construye la transitividad; no puede deducir si un elemento
es mas pequefioc o mas grande que el anterior, por lo tanto
tiene que recurrir a la comprobacidn (ensayo y error).
~-Tercer estadio. Operatorio.
El nifio logra una seriacidn sin dificultad, ya que anticipa
lo que debe hacer; es decir, es capaz de elegir cada elemento
considerdndolo simultdneamente como el mds pequefio de los
que quedan y el mads grande con respecto de los ya seriados.
Al realizar estas acciones, significa que ha logrado

la coordinacidén de transitividad y de reciprocidad. Lograndose
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adquirir estas propiedades al término de la segunda infancia.
c. Conservacidén de la cantidad

Es una sintesis de las operaciones de clasificacién y
seriacién; la cual consiste en que el educando puede mantener
la equivalencia numérica de dos grupos de elementos, atin cuando
&stos no estén en correspondencia visual uno a uno, es decir,
gue nb haya habido cambios en el espacio de alguno de ellos.
(Ver Anexo G)

La nocién de la conservacién de la cantidad se sitda
en tres estadios, gue son:

-Primer estadio. No conservacidn.

El educando no logra establecer la correspondencia uno a
uno; ya dque coloca un nimero arbitrario de elementos de
tal modo que la fila la inicia y la termina en el mismo punto
gque la fila modelo. Esta etapa se caracteriza porque el
nifo no logra coordinar-la longitud y la densidad. E1 pequeno
se centra en el espacio ocupado por los conjuntos y no en
la cantidad de objetos, por 1lo tanto no establece 1la
correspondencia biunivoca.

-Segundo estadio. Término a término.

El nifio puede establecer la correspondencia término a término,

pero la equivalencia no es durable, es decir, gue cuando

los elementos de un conjunto no estan colocados frente a

los elementos de otro conjunto, el alumno dice que los
. . . ”

conjuntos ya no son equivalentes, que tiene mas elementos

que el conjunto que ocupa mids espacio, aunque los dos tengan
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el mismo niumero de elementos. En esta etapa es indispensable
que el educando tenga conocimiento de 1la serie numérica,
aunque no implique la nocidn de conservacién de cantidad.
~-Tercer estadio. Operatorio.

El pequefio realiza actividades donde se implican conjuntos
equivalentes. La correspondencia uno a uno asegura la nocién
numérica independientemente de las transformaciones en la
disposicidén espacial de elementos. La caracteristica
primordial de este estadio es que la coordinacién entre la
longitud y densidad es completa, ya gque el educando logra
interiorizarlos; y de esta manera lograr la conservacidn

de la cantidad.

B. Aspectos de las matemdticas en preescolar y primer grado

de primaria

En las matemdticas se plantean una serie de aspectos
gque son la base para desarrollar conocimientos mas formales,
éstos se apoyan en la relacidén que se establece entre el nino
y su entorno, siendo que el alumno en la educacidén preescolar
adguiere 1las nociones fundamentales que le serviran para gque
posteriormente, en el nivel primario, conceptualice el nimero

y continfle adquiriendo conceptos matemdticos mas avanzados.
1. Educacidn preescolar

En el Jardin de Nifos, el proceso que se sigue para la
adquisicién de conceptos matemdticos, radica en experiencias

reales que se concretan y definen a través .de una actividad
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‘laboriosa sobre las cosas que no se manejan aisladamente,
sino basada en 1la organizacién de informaciones sensoriales
y perceptivas que le permitirdn una actividad mas reflexiva
sobre la realidad.

Bl juego estd vinculado con el pensamiento en la medida
~en que implica la relacidén del simbolo, punto de partida de
lo gue es el pensamiento y la actividad creadora.

En este nivel escolar y considerando la edad de los nifios,
los juegos son esenciales para el aprendizaje de contenidos
légico-matemdticos, ya que son la base para que en un futuro
se logre el pensamiento concreto.

Es asi, como a partir de experiencias previas y mediante
las actividades curriculares se induce al nino a construir
por si mismo su conocimiento 1légico, logrando un mayor

aprovechamiento.

La estructura metodoldgica del programa de educacién
preescolar se basa en ei método de proyectos, respondiendo
asi, al principio de globalizacidén que considera el desarrollo
infantil como un proceso integral donde 1los elementos que
lo forman (afectividad, motricidad, aspectos cognitivos vy
sociales), dependen uno de otro. De tal manera, que su entorno
natural y social lo capta totalmente, ya que la realidad se
le presenta en forma global.

El principio de globalizacidén se fundamenta desde las
perspectivas psicoldgica, social y pedagdgica.

-Perspectiva psicoldgica, toma en <cuenta el pensamiento

sincrético del nifio, que lo dirige a captar el medio que
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le rodea en forma general, sin tomar en cuenta los detalles.

-Desde la perspectiva social, se refiere a observar una
realidad desde distintos puntos de vista; al relacionarse
con otros individuos, aprende a utilizar 1la inteligencia
y los sentimientos, logrando asi la socializacidn.

-En cuanto a la perspectiva pedagdgica; propicia la
participacidn activa del nino estimuléndolo para que
enriquezca los conocimientos que ya tiene y los reestructure
entre los que ya sabe y lo que estd aprendiendo.

El método de proyectos es globalizador y consiste en
orientar al nifio de manera grupal a realizar proyectos dque
le ayuden a planear juegos y actividades, a poner en practica
sus ideas y hacerlas realidad, de acuerdo a sus necesidades

e intereses, solucionando problemas concretos gque se le
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presentan y necesita resolverlos conjuntamente con sus

companeros.

Al utilizar el proyecto, en el Jardin de Nifios, el infante
establece una serie de interacciones sociales con sus
companeros y maestro.

Las interacciones sociales son 1las relaciones gque el
nifio, por medio de 1las experiencias, a través del trabajo

por proyectos, establece con los demds, en donde la iniciativa,

cooperacidén, libertad de expresidén, estdn encaminadas a la

autonomia, asi como a la comunicacidén con los adultos, es
para gue adquiera mayor seguridad.
La interaccién <con el espacio es importante para

desarrollar las actividades del proyecto, , también para la



ad@uisicién de hédbitos y la estructuracién de conocimientos
en los nifios; de tal forma que el tiempo constituye un factor
primordial, ya gque estd presente en la jornada del trabajo
y sirve para organizarlo tomando en cuenta otras actividades
fuera del proyecto, como son: 1las cotidianas, las de rutina
y las libres.

El blogue de las matemdticas, en el Jardin de Nifos,
permite que el educando establezca diversos tipos de relaciones
.entre personas, objetos y situaciones de su entorno, asi
mismo realizar ejercicios gque le presenten 1la posibilidad
de resolver problemas que incluyan criterios de: cuantificar,
agrupar, ordenar, etc., utilizando para ello, formas y signos
variados con escasas representaciones matematicas en este
nivel. Efectila correspondencia con gran variedad de objetos
manipuldndolos y estableciendo relaciones con el espacio,
lo cual implica reflexiones que lo llevardn a la adquisicidn
de formas geométricas.

Los contenidos del blogue de Jjuegos y actividades de

matematicas son:

a. La construccidén del nlmero, como sintesis del orden y la

inclusidn jerarquica

De acuerdo a las experiencias gque el educando logra tener
a través de la interaccidén con los objetos de su entorno le
permite crear relaciones mentales y comparaciones que
posibilitan 1la estructuracién del concépto de numero. Es

por ello que para estimularlo es conveniente tratar ampliamente
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la clasificacién y seriacidén en todas sus facetas; siendo
gue la primera es la base para la comprensién de la inclusidn
de clases, misma que desarrolla la habilidad en construccidn
de conjuntos, utilizando cada vez criterios mas amplios; asi
como la seriacidén gque es una categoria necesaria para
establecer relaciones de orden mas complejo, a fin de llegar
al concepto de la serie numérica.

Esto conlleva a la inclusién jerdrquica y el orden, por

consiguiente al concepto de nlmero.
b, Adicidén y sustraccidn

Las acciones que sirven de fundamento para la suma vy
la résta se inician por una unién y combinacién de coleccidn
con distinto significado como: agregar, unir, igualar, quitar
y buscar un faltante, utilizando para ésto, diversos
materiales: concreto, grafico y acciones fisicas. En el nivel
preescolar, toda esta serie de actividades mencionadas se
realizan en forma de juego, originando que el nino integre
procesos que se relacionen con la suma y resta.

El nifio preoperatorio, en sus primeros intentos por llegar
a la resolucién de problemas aditivos, no utiliza aun
representaciones mentales, para lo que se apoya en el wuso

de objetos concretos que le permitan representar cantidades.
c. Medicidn

En el Jardin de Nifios, este contenido se inicia con la

igualacidén de wuna cantidad con otra, haciendo comparaciones
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de mads, menos o igual, utilizando medidas arbitrarias, haciendo
uso de cordones, tiras de papel, frascos, botellas, etc.
De manera que estas actividades lo llevardn posteriormente

a emplear medidas convencionales.

d., Creatividad y libre expresién, utilizando las formas

geométricas

La ensefianza de la geometria se centra en el desarrollo
de las nociones y formas del pensamiento geométrico mas
elemental, vya que son indispensables para la organizacidn
légica del espacio. Estas relaciones se dan a partir de la
orientacidén, interioridad, direccionalidad y proximidad, de
las cuales comprenden:

*Orientacidn: delante, detréas, arriba, abajo, derecha,
izquierda.

*Interioridad: cerrado, abierto, fuera, dentro.
*Direccionalidad: hacia, desde, hasta.

*Proximidad: cerca, lejos.

Los aspectos anteriormente mencionados se desarrollan,
durante el proceso ensehanza-aprendizaje de manera integral
a través de la actividad 1lidica, ejemplo de ello es el juego
de "La fruteria". (Ver Anexo H)

De manera que a partir de esa interrelacidn se provoca
un avance en el pensamiento geométrico del nifo, para lo cual
el juego psicomotriz es primordial en su desarrollo, ya dque
se parte del espacio y del tiempo. Después de adgquirir estos

conocimientos se introducen conceptos geométricos sencillos
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como el reconocimiento de figuras mas simples que despiertan

la imaginacidn.
2. Educacién Primaria

El primer grado de educacidn primaria es la continuacidn
de. la adquisicidén de nociones matemdticas que el nino adguiere
en preescolar, también manipula distintos materiales apoyandose
en la percepcidén visual, establece con ésto semejanzas ¥y
diferencias entre los elementos de los conjuntos para adquirir
el concepto de nimero y luego, llegar a resolver operaciones
de suma y resta, ampliando su criterio en la seleccibn vy
anidlisis de datos sobre determinadas situaciones.

Los aspectos que contemplan las matemidticas en el primer

grado de este nivel son:

a. Los nlmeros, sus relaciones y sus operaciones

Frecuentemente el nifio utiliza el nimero, ya gque éste
representa para él un medio de adaptacidén social, a la vez
es un instrumento para la adquisicidn de conocimientos; sin
embargo, este logro no es facil, debido al grado de abstraccidn
que éste representa.

El concpeto de nimero es el resultado de la sintesis
de las operaciones légico-matemdticas. Ya que si el educando
las utiliza con regularidad, obtendrid mejores resultados.

"E1 nOmero se constituye asi en conexidén con estos dos
agrupamientos vya constituidos, gue son la seriacién y la

inclusidén." (3) .



Esto es, que la organizacidén del concepto de nimero toma
forma mediante las semejanzas y diferencias de estas nociones,
que al asimilarlas mentalmente y a través de la manipulacién,
refleja la adgquisicidén numérica.

ST . i -

No podemos ensefiar la estructura de los numeros dice
Piaget, solo podemos crear situaciones en las que el nifio
pueda inventar y descubrir estructuras por si mismo." (4)

En lo que concierne a la clasificacidn, su tratamiento
es primordial, pues desarrolla la habilidad en Ila formacidn
de conjuntos usando criterios cada vez mas abstractos.

Asimismo, la seriacidén es un requisito necesario para
establecer situaciones de orden, es decir, lo relacionado
con la serie numérica.

A través de estas operaciones se logra la inclusidn
jerdrquica y el orden, lo que posibilita en el nifio el concepto
de ndmero. En el nivel bdsico se llegard a utilizar nimeros
hasta con dos digitos, tanto en forma oral como escrita.
Asimismo, habrad de comprender que para la escritura de los
nimeros del 1 al 99, se requieren solamente digitos del O
al 9, para lo gque hardn agrupamientos y desagrupamientos de
unidades y decenas, a fin de entender el valor posicional
de los nameros. A través de esta adquisicidén, también podra

solucionar problemas de suma y resta, donde al principio solo -

(3) U. P. N.-S. E. P. La matemdtica en la escuela ITI. Antologia
México, Talleres de Grafomagna, S.A. de C.V., 1993, p. 29.

(4) Mary Ann Spencer Pulasky. Para comprender a Piaget. Barcelo
na, Ed. 62, S.A., 1982, p. 135.
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utiliza procedimientos como el conteo de objetos con los dedos,
ésto lo hace porque no es capaz de simbolizar mentalmente,
por lo que requiere de situaciones externas paralconceptualizar
la estructura apoyandose principalmente, de formas concretas,
permitiéndole comprender mejor 15 adicidén y sustraccidn. (Ver
Anexo I)

La resoluciSn de problemas sencillos son la base para
gue el educando, posteriormente, resuelva operaciones mas

complejas.
b. Medicidn

La medicién es un vinculo importante entre las matemdticas
v la vida diaria, pues el hombre utiliza dfa con dia el manejo
de cantidades en diferentes situaciones en l;as gue requiere
de medidas precisas para especificar longitud, peso y tiempo.

Para iniciar al nifio en estos aspectos matemdticos, en
el primer grado de primaria, se empiezan a utilizar medidas
arbitrarias mediante una serie de actividades 1ludicas (Ver
Anexo J), ya que son de vital interés para él. Sin embargo,
a lo largo de su vida escolar, llegard a adquirir estas
nociones.

El término medicidén indica: "Exp. numérica de la relacidn

que existe entre una magnitud y otra de 1la misma clase,

adoptada convencionalmente como unidad." (5)

(5) Ocdano. Diccionario enciclopédico ilustrado. Océano Uno. --
Barcelona, Espana, Ed. Océano, 1994, .
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Es importante adentrar al nifio en actividades de medicidén
ya que mediante las experiencias pasadas y las dque va
adquiriendo, los alumnos podran empezar a establecer ciertas
comparaciones que le posibilitardn el concepto de medicidn

convencional.
c. Geometria

"La geometria tiene, pues, como objeto las formas
espaciales y las relaciones con los cuerpos reales, eliminando
de ellos las restantes propiedades, y considerandolos desde
un punto de vista puramente abstracto." (6)

Al iniciarse el nifio en la geometria, lo hace mediante
aplicaciones simples de manera que las pueda asimilar, al
cabo del tiempo su complejidad ira en aumento, desarrollandose
asi el pensamiento abstracto.

Este aspecto de las matemdticas ayuda al educando a
comprender que algunas figuras como: cuadrado, triangulo,
circulo y rectidngulo, se caracterizan por tener propiedades
gque las hacen parecerse y diferenciarse entre si unas de otras,
por lo que podrad enriquecer, paulatinamente su pensamiento,
(Ver Anexo K). Inclusive, lo ayuda a ubicarse espacialmente
en su entorno, ya que partiendo de los elementos espaciales
y temporales, posteriormente podrd entender conceptos como:

linea, punto, perimetro, etc.

(6) U. P. N.-S. E. P. La matemdtica en la escuela I. Antologia.

México, Talleres Fernandez editores, S.A. de C.V., 1991, --
p. 153. .
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d. Tratamiento de la informacidn

El conocimiento que el nino adgquiere parte siempre de
aprendizajes anteriores, de experiencias previas que ha tenido
y de su competencia conceptual para asimilar nuevas
informaciones.

Es por eso que al aplicar contenidos matemdticos se
utilizan cuestiones de la vida real a fin de despertar la
curiosidad del educando y llegar a adquirir conocimientos

mas sobresalientes; sin descartar que también hay otro tipo

de situaciones que para el nifio son divertidas e interesantes,

las cuales pueden ser aprovechadas para gque los alumnos
elaboren y progresen sus conocimientos, buscando estrategias
para adquifirlos y afianzarlos.

El tratamiento de 1la informacién implica el wuso de
situaciones que representan un desafio a fin de que el nifio
se interese en buscar los medios para llegar a su resolucidn,
utilizando experiencias y registrdndolas con materiales
graficos; por otra parte, cuando el docente presenta una gama
de variantes en el planteamiento de situaciones matematicas,
mayor es la informacién gque el educando relne para llegar
a su resolucidn.

De hecho, la exposicién de estos problemas facilitara
su recopilacidén, pues suele ser variada por los materiales
con que se presentan, como dibujos, colecciones de objetos
o bien el muestreo de ilustraciones que son el punto de partida

para los cuestionamientos que el docente o el alumno realizan.

>
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{(Ver Anexo L)

Las formas en que se presentan estas situaciones
problemdticas, son también sobresalientes ya que se aplican
en contextos amplios sin encasillarlas, a fin de que el alumno
las relacione con su vida cotidiana, muestra de ellos son
los juegos que se presentan en el libro de texto de matemdticas
de primer grado (Ver Anexo LL). A través de las actividades
liidicas, el nifo va resolviendo problemas de agregar, quitar,
unir. Todas estas situaciones le serviran al educando para

consolidar, poco a poco, sus conocimientos matemdticos.

C. Contenidos curriculares en preescolar y primer grado de

primaria

El curriculum escolar implica un proceso que lleva consigo
objetivos a un nivel especifico de enseﬁanza—aprendizaje;
considera los materiales didacticos que el docente empleara
a través de procedimientos pedagbgicos y sistemdticos, de
acuerdo a las necesidades del grupo de alumnos a guien vé
dirigido, prevee los instrumentos apropiados para evaluar
los objetivos desarrollados en la préctida docente, lo que
permitird identificar los contenidos que han sido comprendidos
y retroalimentar aquéllos gque lo ameriten por no haberse
alcanzado.

Los contenidos curriculares que establece la Secretaria
de Educacién PGblica, estdn estructurados de acuerdo a los
grados de cada nivel educativo.

Actualmente el plan curricular para la ensenanza de las
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matemadticas en el nivel de preescolar y de primaria rescatan
aciertos anteriores Yy consideran, para su mejoramiento, los
" desaciertos que en el pasado se cometieron, a fin de destacar
aquellos elementos formativos y de utilidad practica dque

implica los temas de esta ciencia.

Con el fin de gque esta investigacién documental sea mas
completa se ocupa, ahora, de los contenidos que en preescolar

y primer grado de primaria se desarrollan a lo largo del curso

escolar.

1. Educacidn preescolar

El blogue de juegos Y actividades matematicas; permite
que el educando establezca distintos tipos de relaciones entre
personas, objetos vy situaciones de su entorno; permite al
nifio la realizacidn de acciones que le presentan la posibilidad
de resolver problemas que impligquen criterios de contar, medir,
ordenar, clasificar, Y utilizar signos con representaciones
matemadticas, asi como conocer las formas geométricas.

A continuacidén, se exponen 1los contenidos matemdticos

gue en preescolar se citan:

2. La construccién del niimero, como sintesis del orden y la

inclusidn jerarquica

_Clasificacién y seriacién.
-Encontrar y coordinar jas relaciones existentes entre las

clases de objetos, personas ¥y situaciones de su vida diaria.
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b. Adicidn y sustraccidn

-Utilizar los primeros numeros (del 1 al 9), en comparacidn
de colecciones.
-Recapacitar en relacidén a la cuantificacidén de menos de diez

objetos.
c. Medicidn

-Reflexionar para llegar a obtener diversas opciones de
medicidn.

-Establecer comparacidn de longitud, peso y tiempo.

d. Creatividad y libre expresién utilizando las formas geométri

cas

-Introduccién a la geometria; disposicidén para lograr el
conocimiento de la geometria, a partir de situaciones diarias.
-Relaciones de tiempo y espacio.

~-Investigar y explorar diversas relaciones espaciales de su
medio.

-Establecer la vinculacidén entre la actividad realizada en

un espacio y la representacién mental del mismo.

2. Educacidn primaria

Al ingresar a la escuela primaria, el nino cuenta con
unia serie de experiencias matemdticas; pues ya utiliza los
primeros nimeros, formas y colores en sus juegos y actividades

de su vida diaria, es a partir de estos conocimientos como
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llega a comprender mas el significado de situaciones
16gico-matematicas, que ‘habrdn de permitirle, tanto la
construccién de conocimientos nuevos, asi como 1la bisqueda
de resoluciones propias.

El curriculo escolar tiene como propbésito esencial que
los nifos logren una formacidén cultural mids firme y desarrollen
su capacidad intelectual, para aprender de manera constante,
con la 1libertad de construir paulatinamente sus propios
conceptos matematicos.

La organizacién del programa de primer grado de primaria
estd conformado por las siguientes asignaturas: Espanol,
Matematicas, Ciencias Naturales, Geografia, Historia, Civismo,
Educacién Fisica y Educacibn Artistica; agregando que tanto
las Ciencias Naturales como Geografia, Historia vy Civismo,

se integran en una sola asignatura llamada "conservacidn del

Medio". )

La labor del maestro de este nivel es asesorada por
docentes que integran PRONALEES (Programa Nacional para el
Fcrtalecimiento de la Lectura y la Escritura en la Educacidn
Bédsica), mismos due guian el trabajoven torno a los diversos
ejes y Dbloques de aprendizaje gque marcan los programas de
educacidén plblica, utilizando fichas auxiliares gque sugieren
actividades para gque le ayuden al educando a adgquirir con
mayor facilidad los conocimientos de cada una de 1las
asignaturas.

Es asi que como para un mejor desarrollo de los contenidos

de aprendizaje, éstos se dividen en ejes -temdticos, por lo
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gue a continuacidn se mencionaran los correspondientes a

matematicas:
a. Los numeros, sus relaciones y sus operaciones

-Los numeros del uno al cien y sus implicaciones.

—-Iniciacidén a los nimeros ordinales.

-Plantear y resolver problemas sencillos de adicidén vy
sustraccidn, por medio de diversas formas, sin

transformaciones.
b. Medicidn

*L,ongitudes y &dreas.

-Comparacién de longitudes, de manera directa vy empleando
un intermedio.

-Comparacién de la superficie de dos figuras por superposicidn
y recubrimiento.

-Medicidén de longitudes mediante el uso de unidades de medidas
arbitrarias.

*Capacidad, peso y tiempo.

-Comparacién directa de la capacidad y peso de dos objetos,
utilizando la balanza y medidas arbitrarias.

-Uso de términos "temporales" asociados a actividades

cotidianas relacionandolas con actividades de la semana.
c. Geometria

*Ubicacidén espacial.

~Ubicacidén del educando en su entorno, posteriormente con



seres u objetos y su vinculacidén entre ellos.

~-Uso de expresibnes espaciales.

~Introduccidén a 1la representacién de desplazamientos sobre
un plano.

*Cuerpos geométricos.

—Representacién y clasificacién de objetos o cuerpos de su
entorno, por medio de varios procedimientos y criterios.
_Flaboracién de algunos cuerpos a través de diversos
procedimientos.

*Figuras geométricas.

-Reproduccién pictérica de formas diversas.

_Distincién de ‘las cuatro figuras geométricas basicas en una
serie de objetos.

-Reconocimiento de l1ineas rectas y curvas en objetos de su
alrededor.

_Trazos de figuras diversas utilizando la regla.

-Diseno de grecas.
d. Tratamiento de la informacidn

-Planteamiento ¥y resolucién de situaciones problematicas
sencillas gque requieran recoleccidén, registro y organizacién
de informacién, por medio del uso de la escritura de signos

y simbolos.

_Resolucidén de problemas y planteamiento de preguntas sencillas

que pueden responderse a partir de un dibujo.

D. Vinculacidn entre educacidn preescolar y primaria

.
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La educacién a través de las actividades lidicas dinamiza
y hace ameno el aprendizaje dentro de cualquier drea de
conocimiento, y mds afin en las matemdticas desempefia un papel
preponderante, ya gque el nifio, al paso de sus primeros anos
va construyendo su pensamiento 1ldgico, mismo que se ampliara
a través de una educacién sistematica y formal; pues desde
gue se inicia en el nivel preescolar tiene una estrecha
relacién con el primer grado de educacidn primaria, debido
a la continuidad de los conocimientos matemdticos basicos
gque el educando debe desarrollar en este nivel.

Esto es, porque en preescolar, la institucién facilita
y promueve el crecimiento y desarrollo global \del nino en
todas sus potencialidades. Y en educacidn primaria se pretende
gue el educando logre una formacién mas firme y desarrolle
su capacidad para aprender conocimientos mis formales e
independientes.

En el Jardin de Nifos, se trabaja mediante proyectos
gque se basan en el interés del alumno, los cuales se
desarrollan tomando en cuenta las cuatro dimensiones: afectiva,
social, intelectual y fisica; por medio de bloques de juegos
y actividades relacionadas con los temas que se manifiestan.

El pensamiento infantil en esta edad es sincrético, debido

a que el nifio no siente la necesidad de Justificarse

légicamente, pues es una caracteristica de su propio
desarrollo.
En matemdticas, se comienza con la formacién de los

primeros esquemas perceptivos y motores para la manipulacidn
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de objetos, se inicia en el conteo de colecciones y se utilizan

pequefas cantidades de dinero; usan los primeros nameros en

sus juegos, asi como la cardinalidad y ordinalidad: el pequeno

se familiariza con las figuras geométricas vy tamanios de
distintos materiales, asi como a distinguir sus diferencias
y semejanzas; a través de la actividad lddica se establecen
las relaciones espaciales donde el nino desarrolla la capacidad
de ubicarse en su entorno, utilizando la lateralidad como
aspecto complementario; por otra parte también se incluyen
medidas arbitrarias, comprendiendo posteriormente su
convencionalidad; hacen wuso de registros para recordar,
representar o fijar con su propio lenguaje hechos o
acontecimientos que despiertan su interés.

Lo expresado anteriormente, serd la base para que el
nifio incorpore en su pensamiento nuevos esquemas, de manera
gue al ingresar al pri@er grado de primaria, el infante vya
posee antecedentes que le ayudardn a comprender otros
conocimientos mas complejos en la asignatura de matematicas.

Al principio de este nivel de educacidén, se introducen
actividades que implican la utilizacidén de material concreto
a fin de establecer relaciones mids precisas, al plantear
situaciones problemiticas consolidando en estas situaciones
las nociones de clasificacidén y seriacidn, y por ende, la
construccidén del concepto de nlmero, inclusive sus diversas
implicaciones; aparece también la comprensidén de semejanzas
y diferencias al unir, agregar e igualar colecciones,

resultando de ésto la suma y la resta, asi como las relaciones
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de equivalencia, mayor que y menor gue.

En cuanto a la medicidn, su proceso es lento, pues aln
utiliza medidas arbitrarias que aplica en diversas actividades
lidicas, conforme el docente les da una mayor complejidad,
el nifilo va adquiriendo esta nocién, preparadndolo para lograr
en un futuro, medidas convencionales.

El adquirir la nocién del tiempo también es un paso lento
y gradual, gque el nino realizard a partir de sus propias
secuencias temporales, asociadas a las nociones espaciales
de arriba, abajo, dentro, fuera, delante, atrds; que seran
la base de los conocimientos geométricos posteriores. Ademas
logra en este nivel el reconocimiento de la lateralidad.
Empieza a relacionar las figuras geométricas con los objetos
de su entorno y a identificar las caracteristicas de cada
uno de ellos, asi como a reconocerlas por su nombre, aungue
las observe en diversas posiciones.

En el primer grado de educacidén primaria, el nino ingresa
con la curiosidad natural, la cual cobra vida a través de
dibujos, imdgenes, libros, revistas y cuentos. Esto ayuda
a que el nifio aprenda a registrar informacidén que mas adelante
contribuird a la organizacién de datos para efectuar la
resolucidn de problemas sencillos que se le planteen.

De lo que previamente se ha expuesto, en cuanto al trabajo
de preescolar y primer grado de primaria en matematicas, es
de vital importancia la relacidén que existe entre ambas, pues
es en el Jardin de Nifios donde se cimientan los conocimientos

matemdticos que habrdn de consolidarse en la escuela primaria.
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E. La actividad lidica, una opcidn para la enseflanza-aprendiza-

je de las matematicas en la segunda infancia

La escuela acepta el juego y la creatividad libre como
necesidades de los ninos durante la segunda infancia. Por
lo tanto, al wutilizar la actividad 1ladica, propicia gque el
éprendizaje se lleve a cabo con mayor facilidad y dinamismo,
utilizdndolo como un auxiliar en el trabajo que el niﬁd realiza
y no como sustituto de éste, dedicdndole el tiempo necesario
a fin de lograr un objetivo determinado.

Al implementar el Jjuego como estrategia didactica, el
docente aprovecha las experiencias del educando, respetando
y tomando en cuenta sus intereses y necesidades en el proceso
ensefanza-aprendizaje, apoyandose en métodos activos, 1los
cuales se basan en las acciones gque los ninos ejecutan, siendo
su principio fundamental el ‘Yaprender jugando'", donde al
infante solamente se le ofrecen procedimientos y problemas,
pero no resultados.

El profesor, al utilizar técnicas que incluyan Jjuegos
en la ensefanza de las matemadticas, logrard gque el alumno
amplie mejor sus conocimientos, habilidades y destrezas, a
fin de ayudarlo a que realice sus propias construcciones de
blisqueda y a la vez, resuelVa situaciones que se le presenten
en su vida diaria, argumentdndola por si mismo. Sin embargo,
no todos los profesores estan de acuerdo en que la actividad
lidica sea una opcidén, para obtener un mejor aprendizaje,

ya gque algunos Jjuzgan gque es una pérdida de tiempo; no

»
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obstante, a través del Jjuego, se logran éptimos resultados
cuando se les dedica el tiempo necesario, y sobre todo cuando
se adeclla a los contenidos programaticos. Es importante que
la cuestidén 1lidica no se utilice solamente como un medio para
entretener al nino, o simplemente para captar su atencién
y después relegarlo durante el transcurso de la clase,
centrandose en una ensenanza tradicionalista.

Para poder ampliar el entendimiento matemidtico, cualguier
momento del dia puede ser bueno, ya que se puede motivar al
educando para gque aprenda de las situaciones gque surgen
espontdneamente y no solo de las actividades programadas pof
el profesor, sino que exista una correlacién entre ambas.

El conocimiento légico-matemdtico le proporciona al alumno
la estructura mental sobre la que ha de apoyar de manera solida
el conocimiento fisico y social, permitiéndole superar el
egocentrismo intelectual.

La ensefianza de las matemdticas ha de ser activa para

gque se desarrollen todas las potencialidades del nino, y no

realizarla por transmisién verbal, ya que de esta manera se

obstaculiza el desarrolla intelectual del educando.

El docente, al ensefar esta asignatura, debe partir de
tn pensamiento concreto; en donde la manipulacién de los
objetos es la parte primordial para comprobar, por si mismo,
el resultado de 1los - problemas 1ldgicos; otra fase del
pensamiento concreto es la de representacién simbdlica, en
la que el nino ya no actia solo sobre los objetos concretos,

. . . ) . Ll .
sino que también utiliza representaciones graficas o
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simbdlicas.

A través de las fases manipulativa y sinbdlica, el alumno
logra obtener un pensamiento abstracto, en donde éste pasa
de la utilizacidn del simbolo al signo, actuando solamente
sobre aspectos abstractos como son los numeros, asimismo
coﬁprender criterios ya establecidos.

para llegar a la abstraccién, lo mds importante es manejar
detenidamente las primeras dos fases, tratando de involucrar
en cada una de ellas la actividad 14dica, ésto con el fin
de gque el nino comprenda con mas facilidad las distintas
operaciones, y una vez logradas, alcanzar operaciones mentales
mis rapido; auxilidndose para ello de material concreto, pues
las ideas abstractas no llegan por s{ mismas, sino a través
de las intervenciones que Se€ realizan con los objetos e
interiorizdndolas en su pensamiento.

Bl material auxiliar es necesario en la
ensefianza-aprendizaje de las matemdticas en la segunda
infancia, por dos razones importantes:

_Posibilita el aprendizaje real de 1los objetos mediante
experiencias provocadas.

-Actla como funcidén motivadora, haciendo del alumno un Ser
activo y no pasivo,

Por otra parte, un punto primordial en la educacidn del
nifio, es gque el docente adapte 1los contenidos matematicos
de acuerdo a las necesidades dque aquél presente, observando
los procesos dque emplea para llegar a sus propias conclusiones.

La funcidn del maestro es determinante, en la medida en gue
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aplique con sabiduria la actividad 1lGdica y la conduzca de
la mejor manera en la ensefanza de los conocimientos

16gico-matemdticos, a fin de lograr 6ptimos resultados.
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CAPITULO VI

CONCLUSTIONES Y SUGERENCIAS
A. Conclusiones

Las matemdticas, actualmente, son parte elemental en
la vida del individuo, ya que es indiscutible que se den
diversas aplicaciones en las actividades que realiza.

La ensefianza de esta asignatura, a través del juego,
es un proceso activo de descubrimiento por parte del nino,
quien puede comprobar la aplicacién practica de sus
conocimientos a problemas cotidianos y significativos para
é1. De manera que la adquisicién del conocimiento matematico
es jerdrquico y cada nifio tiene un nivel real y un ritmo de
aprendizaje propio gque’” hay que respetar, a fin de que se
considere la manipulacién y la representacién grafica vy
simbblica que despierten  sus intereses l4dicos y su
creatividad; y por consecuencia la carencia de experiencias
y la falta de materiales concretos conduce a inadecuadas
operaciones mentales y a un desarrollo inapropiado de las
abstracciones.

La base de las estructuras ldégico-matemdticas en el nifio
se dan poco a poco; y se desarrollan mediante las nociones
de clasificacidn, seriacién y conservacidn de 1la cantidad,

llegando asi a comprender el concepto de namero.
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El desarrollo fisico del nino, segun Piaget, se
caracteriza en tres infancias, las cuales son sucesivas,
marcando avances definidos en cada una de ellas, en cuanto
a peso, talla y otras caracteristicas bioldgicas. También
considera el aspecto intelectual en cuatro periodos, en los
cuales se distinguen una serie de particularidades que los
diferencian entre si, entrelazandose evolutivamente.

En relacién al estudio del desarrollo infantil, en esta
investigacidén, se hace referencia a la segunda infancia, la
cual menciona las caracteristicas fisicas del nifio; ademas
en el periodo preoperatorio se explica lo concerniente a lo
intelectual del mismo. Al inicio de 1la segunda infancia,
la vida del nifio se va haciendo mads amplia y también van
aumentando sus tareas e intereses. En este periodo su vida
afectiva, intelectual y de actividad fisica es mas rica, vy
su organismo reacciona a todo cambio con gran facilidad, afn

mas cuando su entusiasmo es despertado.

En lo que respecta al periodo preoperatorio, la funciodn

simbdlica, la percepcidén y objetos representativos son
peculiaridades de esta etapa, agregidndose también que el
comportamiento del pequeno se distingue por ser egocéntrico,
originando con ésto conductas apegadas al artificialismo,

animismo y realismo.

El juego es una forma de estlmular al nino para el logro

e R e,

kde determlnados, aprendizaj§§[‘ Yy del valor dldactlco quebia

gt

é;te se le dé dependerd su progreso.

La act1v1dad ludlcarymésl uno de .los factores de
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5001a112ac1on por el cual se 1ntegra al nino al medio en que

S

se desenvuelve. Por lo tanto, los educandos presentan mayor

ndlmlento ,cuando se les enfoca a acciones recreatlvas,

dandoles el matiz de que fueron propuestas y aceptadas por

los mlsmos nlnos. Y en base a ésto, el maestro toma en cuenta

la situacion gue el educando vive, para adentrarlo en la

adquisicién de conocimientos 16gicos, mediante actividades

que sean realmente ~Jjuegos para los alumnos, de manera gue

desplerten el 1nteres por las matematlcas.

(/El verdadero profesor no es el individuo que lo sabe
todo, ni el que llega a ensefiar mejor, sino aquél que es capaz
de despertar el entusiasmo del infante, acoplando los
contenidos curriculares de acuerdo a la realidad y el nivel
en qﬁe se encuentre.

En consideracidén a los contenidos que se trabajan, tanto
a nivel preescolar como de primer grado de primaria, se observa
una estrecha relacidén entre ellos; pues en preescolar se inicia
con el tratamiento de nociones basicas para la fundamentacidn
de futuros aprendizajes en educacidn primaria.

El propdsito que persigue la escuela es el de conseguir
gque las nuevas generaciones tomen los bienes culturales para
obtener mejores formas de vida.

Es asi como la ensefanza activa tiende a orientar la
experiencia del nifio, a fin de 1llevarlo a gque aprenda por
si mismo, y permita el desarrollo de todas sus posibilidades,
promoviendo la plena realizacién de su personalidad y la

ejercitacidén de todas sus aptitudes. .

89



B. Sugerencias

En base a la experiencia, se ha observado que durante
la éegunda infancia las matematicas presentan dificultades,
tanto de ensefianza COmMO de aprendizaje, dque afectan el
aprovechamiento escolar de los educandos. De aqui la necesidad
de aplicar el Jjuego como un medio eficaz para ensenar las
matemdticas y aminorar asi estas dificultades.

A continuacién se mencionan sugerencias, resultado de
esta investigacidén y que se consideran importantes, no s6lo
para docentes, sino para todo padre de familia.

-Que el maestro organice las actividades de una manera
coherente, para estimular el desarrollo de las estructuras
16gicas del nifio.

~-Iniciar alvalumno de preescolar y primer grado de primarié,
on el conocimiento de las nociones basicas de clasificaciodn,
seriacidén y conservacidén de la cantidad, para adentrarlo
en las matemadticas, utilizando la actividad lGdica.

—Conc1entlzax' al maestro sobre la 1mportan01a. de conocer la

teoria p31cogenet1ca de Jean Plaget a fin de ahondar en

i

el con001m1ento de las caracterlstlcas de los educandos.

Bl _profesor debe poner mayor &nfasis en el cambio de

metodg}qgia‘ y en lg actltud que asume en el proceso de

SRS

ensefianza-aprendizaje, a- fin -de. poder ayudar al alumnou en

la formacidn de su pensamlento loglc

i . ﬂ‘"‘w i B
-Que el maestro, al iniciar cualquler act1v1dad educativa,

tome en cuenta el interés que tiene el nino sobre el Jjuego

»



y que parta de éste para impartir la enseflianza de las
matematicas.

-Que en el proceso ensehanza- aprendlzaje, el Jjuego no sea
rédﬁéiao a unb 51mple‘urelajam1ento o) ent;etenlmlento, sino

més bien, utilizarlo en todas las situaciones pedagdgicas.

X,

H;é5ﬁ§iderar qué el’wsﬁéééwwiﬁféﬂfil; atraviésa por varios

“estadios, los cuales para su aplicacién requieren de un método
distinto.

_El maestro debe crear situaciones educativas que faciliten
la resdlﬁcién de problemas matemdticos en el nino, ¥y
relacionar sus ideas con el resto de sus companeros, paré
gque a partir de sus estructuras ldégicas actuales, constrﬁYa
otras nuevas y mas avanzadas.

-Que el‘docente tome en cuenta el material concreto como un
recurso primordial, para iniciar al nifio de preescolar vy
primer grado de primaria en el conocimiento de las
matematicas.

—Que el profesor, antes de iniciar cualquier actividad 1lGdica,
debe tener“ éeflnldos los objetivos pedagdgicos que desea
alca;;ar v relacionarlos con los Jjuegos y Juguetes que
respondan a este fin. |

-Crear lﬁfbbanco de material diddctico, con la finalidad de
gque el nifio manipule objetos con diver;as caracteristicas,
que logren ampliar sus conceptos matemdticos.

—Que los docentes y padres de familia, brinden al nino la

oportunidad de realizar determinadas acciones sin presiones

de ninguna Indole, donde sienta confianza y seguridad al
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ejecutarlos.

-Los padres de familia deben asistir a la escuela con
regularidad, para dque se les informe sobre situaciones
pedagbgicas en relacidn con sus hijos.

—Que los padres de familia guien a sus hijos, segun las
posibilidades y consideren la necesidad del derroche de
energia y de participar en actividades de juego,
proporcionandole las condiciones necesarias para su
realizacidn.

-Es importante que 1los ©padres de familia respeten la
personalidad de sus hijos, pues en los primeros anos de vida
es cuando se cimientan las bases de su formacion.

-Que los padres de familia participen con sus hijos en los
diferentes juegos recreativos como domind, loteria, serpientes

y escaleras, ajedrez, etc., con el fin de estimular el

razonamiento 1ldgico del nino.
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5.

10.

1.

12.

GLOSARIO

Actitud:
Disposicién de A&nimo para responder a un estimulo
determinado.

Ahondar:
Penetrar, profundizar.

Andlisis:
Distincidén de 1las partes de un todo, hasta llegar a
conocer sus principios o elementos.

Aprendizaje:
Cambio relativo y permanente en la conducta que puede
explicarse en términos de experiencia © practica,
afrontando las situaciones posteriores de modo distinto
a las anteriores.

Aptitud:
Es un rasgo que se define por lo que el alumno es capaz

de hacer.

Arbitrariedad:

Acto o proceder contrario a una ley.

Asignatura:

Cada una de las materias que se enseflan o forman un plan
de estudios.

Aunado:
Unir, poner juntas o armonizar varias cosas.
Centracidn:
Pd v . . . .
Término usado por Piaget para indicar la tendencia a
centrarse en una sola dimensién de un objeto o evento
y pasar por alto las demas.
Cienciaz: ,

Es el conocimiento cierto de las cosas por sus principios,
causas y razones.

Cognoscitivo:

De lo que es capaz de conocer.
Conducta:

Nuevas formas de comportamiento que, puede mostrar un



13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

alumno después de un proceso de aprendizaje.

Criterio:

Conjunto de elementos con dque un individuo Jjuzga una
situacidn.

Curriculum:

Conjunto de estudios Yy practicas destinadas a que el
alumno desarrolle plenamente sus posibilidades.

Desarrollo:
Cambios progresivos entre el funcionamiento total de
un organismo y los eventos secuenciales del ambiente.

Egocentrismo:

Tendencia del nifio a centrarse en sus propias experiencias
y acciones sin tener en cuenta las de los demas.

Emocidn:

FEstado de animo caracterizado por una conmocidn orgénica

consiguiente a impresiones de los sentidos, ideas ¥y

recuerdos. Las emociones fundamentales son: alegria,
. P .

pena, miedo, cOlera, amor y repulsidn.

Ensenanza:

Parte integrante del proceso ensefanza-aprendizaje, puede
ser formal o informal segiin se brinde, ya sea en el seno
de una institucidn docente o por la vida cotidiana, su
finalidad es la de ofrecer nuevos elementos o conceptos
para lograr un cambio de conducta.

Esquema:

Se trata de wuna estructura de conducta organizada.
Representacién grdfica o simbdélica de los rasgos
caracteristicos de una cosa.

Hipbtesis:

Es la suposicidén que se hace de una cosa de manera
. . » . » .

provisional como base de una investigacidn que puede

confirmar o negar la validez de aquélla.

Imaginacidn:

Facultad de reproducir mentalmente objetos ausentes vy
de crear imdgenes mentales de algo no percibido antes
o inexistentes.

Instinto:

Fs una estructura dindmica, una actividad orientada por
las tendencias, a la satisfaccidén de las necesidades
del individuo o de la especie, impulso natural.

Inteligencia:
Capacidad para comprender hechos y relaciones para
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24.

25.

26.
27.
28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

utilizarlos de forma razonable y ldgica.

Interés:
Inclinacidén del dnimo hacia un objeto, persona o narracidn
gque le atrae o conmueve,. Constituye una disposicidn

subjetiva muy favorable en el aprendizaje.

Lateralidad:
Sentimiento de seguridad en la permanencia de las
diferentes partes del cuerpo y la coherencia que existe
entre dichas partes y su situacidn espacial.

Madurez:
Buen juicio o prudencia que se adquiere con la edad.

Mente:

Pensamiento, propdsito, voluntad.

Método:

Camino légico para enseflar, aprender o hacer algo.

Motivacidn:

Es un estado de activacién o excitacidén que estimula
a los individuos a actuar.

Operacidn:
Accion interiorizada, reversible.

Pensamiento:
Facultad para imaginar, considerar, reflexionar o examinar .
con cuidado una cosa para un juicio.

Percepcidn:

Conducta psicoldgica compleja mediante la cual el
individuo organiza sus sensaciones y forma consecuencia
de lo real.

Periodo: .
Espacio de tiempo limitado por la ocurrencia de un

fendmeno que se repite. Duracién de un fendmeno.

Psiguico:
Relativo al alma.

Pubertad:
Periodo de 1la vida humana comprendido entre 1los doce

y los catorce afios en gque comienza la funcidén de 1los
érganos reproductores, eyaculacidn en el hombre Yy
menstruacidon en la mujer.

Pedagogiaz:
Arte de enseflar o educar a los ninos.




37.

38.

39,

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

Razonamiento matemdtico:
Capacidad de wutilizar nmeros en 1la resolucidén de
problemas.

Reflejo:
Reaccidén innata, de cardcter involuntario y relativamente
elemental ante una estimulacidén. La reaccidén suele ser
rapida y de caracter homeostdsico; o sea, encaminada
a preservar la integridad del organismo.

Representacidn:
Figura, imagen o idea que sustituye a la realidad.

Reversibilidad:

Capacidad para rastrear un objeto o evento hasta su
origen.

Sensacidn:

Elemento mds simple de una percepcidén sensorial. Hecho
de orden psiquico verdaderamente cognoscitivo, aungue
no complejo, se adquiere conciencia de una cualidad
material.

Sincretismo:

Tendencia espontanea a captar las cosas por medio de
un acto general de percepciodn.

Sintético:

Sintesis:

Que procede por composicidédn pasando de las partes al
todo. '

Composicién de un todo por la reunidn de sus partes.

Teoria:

Conjunto de enunciados relacionados que intenta explicar

fendmenos recurrentes y al mismo tiempo indica métodos
para controlar esos fendmenos.

Técnica:

Conjunto de procedimientos de gque se sirve una ciencia

o arte.

Topologia:

Se refiere al estudio de las propiedades de los espacios.
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ANEXO A
JUEGO "LA TIENDA"

S. E. P. Propuesta para el aprendizaje de las matematicas.

Primer grado. México, Ed. S. E. P.,

1990, p. 67.
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JUEGO "LA TIENDA"

NUMERO: Suma, resta, orden. 1

MATERIAL: Letreros en los gue se marque el precio y nombre
de 8 6 9 objetos que se utilizaran para vender, cuyos precios
nb excedan de 9 pesos.

El maestro cuestiona sobre la forma en gue se realiza
la compra-venta en las tiendas; les habla de la conveniencia
de saber por anticipado la cantidad que se tiene que pagar
al comprar los productos; asi como el conocer cudnto dinero
les sobrard una vez hecha la compra. Explicando lo anterior,
coloca en un lugar visible los productos con sus carteles

y a partir de ésto se planteardn algunos problemas.

71 1+ (6] (2] L] 9

*¢Qué producto vale mas caro?

*¢Ccual es el mas barato?

*¢Qué cosas valen mads que los chicles?

*¢Qué cosas valen menos que los mazapanes?

*3i compras un chicle y un chocolate, éCuanto pagas?

*Si llevas 8 pesos y compras una paleta, éCuanto te sobrara?

.



*ZQué vale menos un chicle o un helado?, etc.

Fl maestro deberd cambiar cada dos semanas los precios

y los productos.
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ANEXO B
JUEGOS "LA LOTERIA", "EL DOMINO"

S. E. P. Propuesta para el aprendizaje de las matemdticas.

Primer grado. México, Ed. S. E. P.,

1990, p. 27 y 127.

JUEGO "EL TANGRAM"

Maria Teresa Cascallana. Iniciacidén a la matematica.

Materiales y recursos didacticos. Madrid,

Ed. Santillana, 1988,

p. 161.



JUEGO "LA LOTERIA"

S. N. D.: Representacién. (Lectura de nameros).

MATERIAL: Para cada alumno una cartulina de 10 x 15 cms.,
con 9 divisiones (en donde se anotaridn los nlmeros gque el
maestro seleccione), 9 semillas, un juego de tarjetas de 10
x 10 cms., (que tengan escritos los nimeros que se anotaran
en las cartulinas).

Esta actividad se desarrolla en forma grupal. El maestro
entrega a cada alumno una cartulina y sus semillas, y les
dice: "a uno de ustedes le voy a dar las tarjetas con nimeros;
&1 dird en voz alta el numero que tiene escrito; los ninos
que tengan ese nimero en su cartoncito colocardn un maiz sobre
éste". |

El primer nifio que llene su cartén con maices gritara
"Loteria". El maestro verificard Jjunto con los nifios que
efectivamente el que gritdé "Loteria", gand, y si es asi, se
le declara ganador.

La actividad se realiza nuevamente cambiando al nino
gque dice los nlGmeros y postériormente se cambiardn las tarjetas

y cartones por otros que tengan cantidades diferentes.

{5 1 26 | 39

47 | B4 | B 54
78 | 69 | 98
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JUEGO "EL DOMINO"

NUMERO: Cardinalidad. Correspondencia.

MATERIAL: Para cada equipo un domind; éste deberd ser
un domind al cual se le haya modificado la disposicidn de
los puntos de manera gque para un mismo nimero de puntos no
se tenga una misma disposicidn.

Se organiza al grupo en equipos de 4 Jjugadores Yy se
reparte el material que corresponde a cada uno.

El maestro permite gque se manipule el material vy
aprovecha este momento para explicarles que las fichas del
domind se dividen en dos mitades y que los puntos de cada
parte se cuentan por separado. Este aspecto es importante
para el buen desarrollo del juego.

El maestro continia explicando: '"Cologuen 1las fichas
del domindé cara abajo, en el centro de la mesa. Para iniciar
el Jjuego necesitan repartir las fichas, de tal manera que
tengan la misma cantidad cada jugador".

Es necesario permitir a los alumnos que ensayen diversas
estrategias para solucionar este problema; si después de alglin
tiempo se les dificulta repartir las fichas equitativamente,
se les indicarid que deben tomar siete cada uno.

Una vez repartidas 1las fichas, el maestro prosigue
explicando: '"Cada equipo se pondra de acuerdo sobre quién
serd el que inicie el juego'".

El nifio que empiece colocarid al centro una de sus fichas,

por ejemplo si pone la o (mostrdndola al grupo)
o o | ®




el nifio que estd a su derecha serd el que continte el Jjuego
colocando ahora un ficha que tenga igual cantidad de puntitos

que cualquiera de los dos lados, por ejemplo:

® o ]
o ® 0
o ¢ @ e o o
@
[ [ ]
e e ®
El maestro pondrd el ejemplo anterior en el pizarrdn

para mayor claridad por parte de los alumnos vy continuara:

"En caso de que el nifio que siga no tenga ninguna ficha con

cuatro o tres puntos deberd decir: paso, Yy jugara el que se

encuentra a su derecha". Asi seguirdn el juego y ganara el
nifio que primero se gquede sin fichas.

Habri ocasiones en que los nifios no puedan seguir jugando
porque ninguno de ellos tiene alguna ficha de las gque exige
el Jjuego; en este caso ganard el nifio que tenga menos fichasj

pero si hubiera dos o mds niflos en esta situacién, ganara

aquél cuya suma de los puntos de sus fichas sea menor que

la de los otros.
Al finalizar el juego el maestro preguntard a los ninos
del equipo: '"¢Quién quedd en segundo lugar?, <Cudntos puntos

tienes?, <¢Y quién en tercer lugar?, <¢Cudntos puntos te

quedaron?, etc.
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Posteriormente se volverd a jugar el domind el cual estara
modificado de la siguiente manera: 14 fichas con nimero vy

14 con puntos, se jugard utilizando las mismas reglas.
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JUEGO "EI, TANGRAM"

DESCRIPCION
Definicidn

El tangram es un juego de origen chino que consta de
siete elementos: cinco tridngulos de tres tamanios diferentes,
uin cuadrado y un paralelogramo. Unidas estas figuras
geométricas, forman un cuadrado.

Este Jjuego representa un excelente recurso para la
ensefianza de la geometria. Puede utilizarse a todas las
edades, desde preescolar hasta adultos, ya gque admite una
gran complejidad en 1la composicidén de diferentes figuras,
bien sean geométricas, humanas, de animales o de diversos
objetos.

Utilidad

Para los adultos, el tangram tiene una regla basica,
que es la de utilizar siempre los siete elementos; sin embargo,
con los nifnos pequefios no es preciso que los utilicen todos
a la vez, simplificando asi su uso. Con él pueden aprender
las formas de las figuras y la composicién y descomposicidn
de las mismas de modo manipulativo, tanto en un contexto de
juego libre como con feglas dadas.

Este juego favorece la creatividad de los ninos por las
miltiples posibilidades que ofrecen las combinaciones de las
piezas.

Asi en Preescolar y Ciclo Elemental este juego puede

utilizarse para:



-Reconocimiento de formas geométricas.

-Libre composicién y descomposicién de figuras geométricas.

-Realizar giros vy desplazamientos de figuras geométricas
manipulativamente.

-Llegar a la nocién de perimetro de los poligonos.

-Desarrollar la percepcidén mediante la copia de figuras vy
reconocimiento de formas geométricas simples en una figura
compleja.

-Desarrollar la creatividad mediante composicién de formas
figurativas e incluso escenas.

Tipos de tangram

El tangram es un juego unico, siempre consta de los siete
elementos fijos; esta ampliamente comercializado vy la
variabilidad del mismo estd en funcidén del tamafio, de los
miteriales empleados y de su presentacidn.

Se ha fabricado en todos los tamafios; para los alumnos
mis pequefios son preferibles los modelos grandes.

Los materiales empleados son plastico y madera, y puede

presentarse en estuches o gn_un bastidor, en forma de puzzle,k.

/

Puzzle: Rompecabezas.



ANEXO C
JUEGO "DRAMATIZACION"

S. E. P. D. G. E. P. Propuesta para el aprendizaje de la

lecto-escritura. Coahuila, Ed. U.S.E.D.,

1985, p. 38.



JUEGO "DRAMATIZACION"

MATERIAL: Ropas viejas u otros objetos.

Por equipo se trabaja.

Los alumnos organizan una dramatizacién. Se escoge algin
cuento conocido o inventado por los ninos. Es conveniente
Que los nifios se organicen solos hasta donde sea posible.
Pueden hacer la escenificacién sin ningln material auxiliar,
improvisar los instrumentos con el material disponible en
el rincdn de dramatizaciones (un suéter gque sirve como
turbante, una cuerda que simula una vibora, etc.)

Para facilitar el trabajo, cada vez se elige uno o dos
equipos para que efectflen la dramatizacidén y el resto del
grupo es el publico que la presencia.

Cuando se ha escenificado un cuento previamente leido
por el maestro, y los alumnos alteran mucho su contenido,
el maestro, sin desaprobar el trabajo realizado, hace un
resumen de la escenificacidén hecha por los ninos y aclara:
"Ustedes representaron el cuento asi, a mi{ me gusté mucho”.
Luego propone: "Ahora voy a volver a leer el cuento y vamos

a tratar de hacer todo tal como dice el libro".



ANEXO D
JUEGO "EL ORDEN DE LOS NUMEROS"

S. E. P. Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

Primer grado. México, Talleres, M y M Larios, S. A.,

1994, p. 24.
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JUEGO "EL ORDEN DE LOS NUMEROS"

LQue los alumnos ordenen series numéricas.
JUbiquen el antecesor y el sucesor de un nimero.
I

A cada equipo se le entrega un Jjuego de tarjetas
nimero-coleccién para que las ordenen, de la gque tiene menos
conejos a la gque tiene md&s. Cuando ya estén ordenadas, un
nino se da vuelta y otro saca una tarjeta y acomoda las demés
de tal manera que no se vea el espacio vacio. El nino que
se dio vuelta tiene que colocar la tarjeta en el lugar que
le corresponde.

IIvIII vy
Versidn 1

Para favorecer que los alumnos identifiquen la
representacidén simbdlica, se pueden elaborar tarjetas numeradas
por‘equipo con la serie que se esta trabajando.

Los equipos deben ordenar las tarjetas de la serie y
verificar que lo hicieron sin equivocarse con la serie numérica
que el maestro elabord. Gana el equipo que haya logrado poner
las tarjetas en el orden correcto.

Versién 2

De los mismos juegos de tarjetas se quitan cuatro o cinco
tarjetas. Los juegos incompletos se entregan a cada equipo
y se les pide que los ordenen del nimero menor al mayor.
Por turnos, cada equipo pasa al pizarrdn y escribe los nimeros

de las tarjetas que tiene.
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Los demids equipos tratardn de adivinar cuales son los
nimeros que le faltan a sus companeros. Gana el equipo que
logre decirlos todos. Para verificar se muestran las tarjetas
gue se retiraron al principio.

Para acomodar las tarjetas en el orden de la serie, se
pueden hacer—preguntas como las siguientes: ¢Entre qué nameros
va la tarjeta que tiene el diez?, éQué tarjeta wva antes del
doce?, éCuSi va después del catorce?

Materiales

Para todo el grupo: una tira pegada en la pared con la

serie numérica, con la que se esté trabajando en cada bloque.

Para cada equipo: un juego de tarjetas namero-coleccidn,

tarjetas de cartoncillo numeradas.

ElEEI




ANEXO E
JUEGO "ZQUIEN JUNTA MAS?"

Sara Throop. Actividades preescolares matemidticas.

3a. ed., Espafia., Ed. CEAC,

1980, p. 111.
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JUEGO "¢QUIEN JUNTA MAS?"

OO0
QO o O
0000
Material necesario:
*Tarjetas, cartén o cualquier material rigido que se pueda

recortar.

*LApices de colores o plumones.

*Fichas, corcholatas, semillas, conchitas de mar u otros
objetos pequeiios que se puedan contar (cien por lo menos).
Descripcidn:

Necesitaremos varias tarjetas de 7 X 10 cm.
aproximadamente, a las cuales se les habra dibujado diferentes
cantidades de puntos o figuras -de uno hasta ocho o nueve-
distribuidos de distintas maneras (ver ilustracidén arriba).
De preferencia se hardn cinco o seis tarjetas de cada una.

También serd necesario elaborar, Jjunto con los ninos,
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cinco o mas tarjetas con alguna representacidén simbdlica que

refleje la idea de "mids" o '"mayor cantidad" y otras cinco
con la idea de "menos" o "menor cantidad". Permita que los
nifios sugieran alguna forma de representar esos conceptos
gréficamenté. Pueden representar, por ejemplo, el dibujo
de muchos objetos y pocos objetos o bien, puntos, rayas, las
palabras convencionales u otro tipo de representaciones Jue
tengan sentido para los nifios, de acuerdo con su grado de
comprensién sobre este aspecto.

Para iniciar el juego, el primer Jjugador toma una tarjeta
de puntos y otra de las gque tienen la representacibén simbdlica.
El siguiente, toma solo una tarjeta con puntos. Cada jugador
cuenta los puntos de su tarjeta y si la representacidn de
la otra tarjeta indica "mids", quien sacd mayor nimero de puntos
se queda con las dos tarjetas. Si la tarjeta indica "menos",
las dos tarjetas de puntos serdn para quien tenga menor
cantidad.

El ganador toma nuevamente una tarjeta de puntos y una
de representacidén simbdlica y repite el juego con el siguiente
jugador en turno.

En caso de que ambos jugadores obtengan igual cantidad
dz2 puntos, cada uno se queda con su tarjeta. Finalmente,
gana el juego quien obtenga el mayor nimero de tarjetas.

Otras variantes:
A. El ganador del juego puede ser también aquel Jjugador gue
tenga mayor cantidad de puntos en total, independientemente

del nimero de tarjetas que haya obtenido.



B. Las tarjetas pueden sustituirse por fichas u objetos

pequenos. En este caso, cada nifo tomarad la cantidad de
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objetos que desee y los comparard numéricamente con los de

su companero. Posteriormente elegiradn al azar una tarjeta
con la representacién "mds" o '"menos", la cual indicarid si
el ganador es el que tiene mayor o menor cantidad de objetos.
El ganador se llevarad las fichas de los dos jugadores.

En todos 1los Jjuegos de este estilo, el nino tiene
la oportunidad de clasificar conjuntos por el nimero
de elementos. En el caso del juego No. 1 (domind), al contar
y verificar que una ficha contiene la misma cantidad de puntos
gque la anterior, se estd resaltando la propiedad comin de
tener el mismo numero.

Esto es muy importante, pues es a través de este tipo
de experiehcias, como el nino podréa ir comprendiendo
paulatinamente la nocién de invarianza numérica, es decir,
gie la numerosidad de un conjunto (o sea, la cantidad de sus

elementos) no varia aunque su disposicidn espacial sea

diferente.

En estas actividades es imprescindible propiciar que
el nino cuente, y descubra que a cada objeto o punto le -
corresponde un solo niimero. Para lograr ésto debe esta--
blecer un ordenamiento mental gue le ayude a no saltarse-
los elementos que cuenta ni contar dos veces el mismo ob-

to. .



ANEXO F
JUEGO "DEL MAS CHICO AL MAS GRANDE"

S. E. P. Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

Primer Grado. México, Talleres M y M Larios, S. A.,

1994, p. 13.



JUEGO "DEL MAS CHICO AL MAS GRANDE"

*Que los alumnos ordenen objetos de acuerdo con su longitud.
*Clasifiquen objetos tomando en cuenta su longitud.
I 171

El grupo se organiza en parejas y a cada una se le entrega
ﬁu sobre con un juego de material para que ordene los objetos
de¢sl mAds chico al mas grande. Es necesario observar cdémo
comparan la longitud de los objetos para ordenarlos. Si les
resulta muy dificil, puede sugerirseles gque pongan un objeto
de cada extremo en la orilla de su banca para que todos gqueden
al mismo nivel.

Después, ya que estadn ordenados los objetos, uno de los
nifios se da vuelta mientras que su companero saca uno y
reacomoda el resto para que no se vea el vacio.

El nifio que dio vuelta recibe el objeto y lo ubica en
el lugar que le corresponde; si lo hace bien, se queda con
él1, si no, su compafiero le ayuda a colocarlo en su lugar.
Luego le toca el turno al otro companero. El juego termina
cuando quedan solo dos objetos. Gana el nifio que se quedd
con mas.

I11

Se organizan equipos de cinco nihos y a cada alumno se

121

le entrega un juego del material. Deben reunir todas las

piezas y separarlas por tamanos.
Cuando terminen, un alumno se da vuelta; otro elige un

objeto y se lo entrega para que busque dos gue le sigan en

[}
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longitud, ya sean mads largos, mds cortos o uno mas largo y
otro mads corto. Por ejemplo, si el objeto que le entregaron
fue la crayola amarilla, puede tomar el 1lapiz mediano y el
grande, el lapiz mediano y la crayola roja o la crayola roja
y el lapiz amarillo chico.

Si el nifio en turno no consigue establecer ninguna serie,
otro nifio lo intenta. El1 que lo logre se gueda con un objeto
y regresa los otros dos al montdn qgue les corresponde.

El juego termina cuando quedan solo dos objetos.

Gana el nifio que se quedd con mas.

Materiales:

Un juego de lapices y pinceles para el blogque I y cinco

juegos para el bloque I1I (material recortable para

actividades, nimero 23)




ANEXO G
JUEGO "CONJUNTOS EQUIVALENTES"

S. E. P. Propuesta para el aprendizaje de las matemdticas.

Primer grado. México, Ed. S. E. P.,

1990, p. 36.



JUEGO "CONJUNTOS EQUIVALENTES"

NOmero: Cardinalidad, correspondencia.
Material:

Para cada equipo diez bolsas transparentes no muy grandes,

objetos de diversa natualeza como: canicas, palitos,

piedras, semillas, etc., y wuna bolsa muestra (ésta

contendrid una cantidad determinada de objetos desde 1

hasta 9 elementos). Para cada equipo la bolsa debera

contener una cantidad diferente de objetos.

A pesar de la sencillez de esta actividad es conveniente
gue se realice, ya que es a partir de ella que se efectuara
otra serie de actividades cuya finalidad es 1llegar a
representar el cardinal de un conjunto. El maestro forma
nueve equipos, le entrega el material necesario a cada uno
y comenta: '"Metan en las bolsas vacias la misma cantidad de
objetos que hay en ésta (refiriéndose a la bolsa muestra)."

El maestro observarad cuales son las estrategias que los
nifios utilizan para resolver la tarea; si algln nifio o equipo
insiste Unicamente en meter los mismos materiales de la bolsa
muestra, lo cuestionard para que comprenda que lo importante
es tomar en cuenta la cantidad y no la cualidad de los objetos,
por ejemplo: "&Cuantos objetos tiene esta bolsa?, entonces,
¢cudntas cosas vas a meter en la bolsa que te diz2".

Si a pesar de estos cuestionamientos algunos persisten
en tomar en cuenta solo la cualidad de 1los mismos, se les

confrontard con aquellos alumnos o equipos gque han llenado
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las bolsas correctamente. por ejemplo: "Observa las bolsas
gue hicieron tus companeros, icuadntas cosas tiene la bolsa
gue se les entregd? <iCuadntos objetos metieron en cada una?z,
¢Son los mismos objetos?, y éesta bign?", etc.

Cuando han. terminado de llenarlos, intercambiaran entre
los equipos las bolsas para verificar si tienen la misma

cantidad de la bolsa muestra.



ANEXO H
JUEGO "LA FRUTERIA"

S. E. P. D. G. E. P. Propuesta para el aprendizaje de la

lecto-escritura. Coahuila, Ed. U.S.E.D.,

1985, p. 43.



JUEGO "LA FRUTERIA"

Material: Diferentes frutas, cajas y balanza de materiales
diversos.

Se motiva a los nifios diciéndoles que con todo el material
que han traido van a jugar a la fruteria.

Se colocard toda la fruta en el centro del saldén, la
educadora pide a los nifios gue observen las frutas y comienza
a cuestionarlos sobre las caracteristicas de éstas.

"Como vamos a jugar a la fruteria, hay que acomodar la
fruta de manera que vayan Jjuntas las que pueden 1ir Juntas
en los cajones."

Posteriormente se pedird a los nifos que ordenen las
frutas de acuerdo al precio gue le van a dar a cada una, la
educadora aprovecha para comparar los conjuntos, pregunta
por ejemplo: ¢Dénde hay mas frutas?, <En el montdén de 1los
platanos o en el montdén de las naranjas?, ¢Qué hay mas, jicamas
o mandarinas?

Después se colocard cada conjunto de frutas en una caja
para poder jugar a la compra-venta.

Utilizando una balanza para iniciarse en la pesa.
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ANEXO I
JUEGO "QUITA Y PON I"

S. E. P. Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

Primer grado. México, Talleres M y M Larios, S. A.,

1994, p. 29.
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JUEGO "QUITA Y PON I"

*Que los alumnos interpreten la representacidén grafica
convencional del 1 al 9 y de los signos de suma y resta al
resolver problemas.

Los equipos (de 4 a 5 ninos), revuelven las tarjetas
y las colocan apiladas con los signos hacia abajo. A un
lado depositan ocho piedritas. Por turnos, cada alumno lanza
el dado, cuenta el nimero de puntos que salieron, toma una
tarjeta de la pila y, segin el signo, agrega o quita el nfimero
de piedras que indica el dado.

Por ejemplo, si toma la tarjeta + y el dado indica seis,
saca seis piedritas de su bolsa y las agrega a 1las ocho
iniciales. Si la tarjeta con signo es menos, el nino toma
seis de las ocho piedritas y las guarda en su bolsa.

Si a algan niﬁo se le acaban las piedritas de su bolsa,
sale del juego y continGan los demds. El juego termina cuando
se acaban las tarjetas con signo. Gana el nino que se haya
gquedado con mas piedritas en su bolsa.

Materiales:

Para cada equipo doce tarjetas, seis con el signo =+,
y seis con el signo -, de seis a doce piedras pequehnas, un

dado y una bolsa con quince piedritas por integrante.
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ANEXO J
JUEGO "LOS CAMINITOS"

S. E. P. Propuesta para el aprendizaje de las matematicas.

Primer grado. México, Ed. S. E. P.,

1990, p. 184.
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JUEGO "LOS CAMINITOS"
MEDICION: Medicidén con una unidad no convencional.
MATERIAL: Para cada alumno: 10 palitos, 10 clips, 2 tiras
de estambre de distinto color de aproximadamente 30 cm.,

1 barra de plastilina (si es necesaria) y una hoja con

" (R " s : 2
caminitos", como la que a continuacidon se muestra.

—

Esta actividad se desarrolla en forma grupal. El maestro

@

le reparte a cada nifio” su material y comenta al grupo: "El
perrito desea ir a su casa, pero quiere escoger el camino
mis corto. ¢Podemos ayudarlo a elegir la ruta adecuada?, &COmo
le haremos para saber cudl es la mds corta?, éDe qué nos
podemos auxiliar?". Como es factible gue los ninos senalen
al azar los caminos, el maestro debe propiciar el uso de los
distintos materiales con el fin de gue los ninos se percaten
de sus ventajas y desventajas.

Si al usar el estambre éste se mueve, el maestro puede
sugerir que primero rellenen los caminitos con plastilina.

y sobre ésta pongan el estambre.



ANEXO K
JUEGO "JUGAMOS CON LIGAS"

S. E. P} Propuesta para el aprendizaje de las matematicas.

Primer grado. México, Ed. S. E. P.,

1990, p. 169.
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JUEGO "JUGAMOS CON LIGAS"

GEOMETRIA: Construyen figuras.
MATERIAL: Para cada nino un geoplano y ligas de colores de
tamano mediano.

Esta actividad se desarrolla en forma grupal, vy se
recomienda trabajarla en el transcurso del ano escolar.

E1l maestro reparte un geoplano y una liga a cada nino
y les dice: "Con la liga que les di van a formar en su geoplano
las figuras que gquieran, sujetando las ligas a los clavitos;
trabajen por parejas; uno de los ninos hace una figura y el
otro la copia en su geoplano".

En el transcurso de 1la actividad, el maestro debe ir
sefialando como hacer las figuras utilizando una sola 1liga,
sin cruzarla. Se le pedird al nifio que vaya siguiendo con
su dedo el contorno de cada figura y donde dé vuelta 1lo
reconozca como esquina de esa figura y de esta manera pueda
saber cuantos lados tiene.

Mientras los nifios trabajan, el maestro los cuestionara
individualmente: "¢Qué figuras formd tu compaiiero?, <Qué nombre
tendrid esa figura?, ¢Cuidntos lados tiene?, &Cuantas esquinas? !
etc.

En un principio podran hacer distintas figuras, para
posteriormente ir indicando: "Ahora hagan una que tenga tres
lados o cuatro lados'; y a su vez vayan comparando las figuras

entre si.



ANEXO L
JUEGO "(QUE COMPRAMOS EN LA COOPERATIVA?"

S. E. P. Fichero de actividades didicticas. Matemdticas.

Primer grado. México, Talleres, M y M Larios, S. A.,

1994, p. 37.



JUEGO "¢QUE COMPRAMOS EN LA COOPERATIVA?"

*Que los alumnos elaboren una grafica de barras sencilla.
Antes de que 1los nifios salgan al recreo, se les pide

gque observen qué alimentos venden en la escuela. Cuando
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regresen se dibuja en el pizarrdn la grafica que aparece en

la pagina 82 de su libro de texto y se escribe una lista de
los productos gque los ninos mencionen. De la lista escogen
los cuatro que crean que se venden mas, los dibujan y escriben
su nombre en la grafica de su libro.

Se pide a los alumnos que levanten la mano los que ese
dia compraron una torta; esos ninos se ennumeran y en la
columna donde estd dibujada 1la torta colorean un rectangulo
por cada nifio que levantdé la mano. Contintan asi hasta
completar el registro de los cuatro alimentos. La actividad
se lleva a cabo paralelamente en el libro y en el pizarrdn.

Al final, se pueden hacer preguntas como las siguientes:
de estos cuatro productos que compraron hoy, &Cudl fue comprado
por mds nifios?, ¢En qué se fijaron para contestar?, &Cual

fue el que menos compraron?, etc.

Dibuja en los rectdngulos de
deJO ,Os‘ProdUC*OS que se VEndEn en
q

lg —egeye

-

| )| &




ANEXO LIL
JUEGO "(CUANTAS PIEDRITAS NECESITO?" I

S. E. P. Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

Primer grado. México, Talleres M y M Larios, S. A.,

1994, p. 11.



JUEGO "&CUANTAS PIEDRITAS NECESITO?" I

*Que los alumnos igualen colecciones estableciendo
correspondencia unc a uno.

*Utilicen el conteo oral para contar y construir colecciones.

*Representen una cantidad a partir de la unidén de dos o tres
‘colecciones.

Materiales:

Para todo el grupo: una caja grande con 100 objetos
pequenos (por ejemplo: piedritas).

Para cada equipo: el caminito, un par de dados con puntos,
una ficha roja por nino, (material recortable para actividades,
nimeros 35, 30 y 32), un objeto pequefio que identifique a
cada alumno.

T

Los alumnos se organizan en equipos y se 1les entrega
el caminito. La caja con objetos se coloca frente al grupo,
para que todos puedan tomar los objetos que necesiten.

Por turnos, un nino de cada equipo elige cualquier dibujo
que esté antes del caballito (16) y le pone encima el objeto
que lo identifica. El nifio de la derecha averigua cuantas
piedritas necesita para llegar, desde el inicio del caminito,
al dibujo que eligid su compafiero y las toma de la caja.
Regresa a su lugar y coloca cada piedrita en un casillero.
Si logra llegar al dibujo sin que le sobren o falten piedritas
se queda con una y regresa las demas a la caja; si no, las

regresa todas y le toca el turno al siguiente nifo.
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El juego termina cuando cada alumno ha jugado mas o menos
5 veces.

Gana el nifio que tiene en su poder mas piedritas.

El nOmero de casilleros con el que trabajan los ninos
puede aumentarse si les resulta facil la actividad o puede
disminuirse si les es muy dificil.

It

Se le entrega a cada equipo un caminito y un par de dados
con puntos.

Un nifio elige cualquier dibujo que esté entre la sombrilla
(1) y el zapato (13), otro nifio acomoda los dados de tal manera
que éstos indiquen los puntos gque necesita para llegar al
dibujo que se escogid y avanza tantos casilleros como puntos
indica el dado.

Si llega al dibujo que escogid su compaiiero con los puntos
que indican los dados, eptonces gana y le toca elegir el dibujo
para que el compafiero que sigue acomode los dados con los
puntos que necesita.

1171
Versidn 1

Para favorecer el conteo oral de la serie hasta el 30,
se realiza la versidén del blogque I, con la siguiente variante:
los ninos eligen un dibujo que esté entre la estrella (9)
y el soldado (31).

Versidn 2
Los alumnos juegan de acuerdo con la versién del blogque

1T, pero introducen algunas variantes: se entrega a cada equipo
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él caminito, un par de dados y una ficha roja a cada alumno.
Se explica que la ficha roja vale 10 puntos y que convella
pueden avanzar 10 casilleros. Después, se hacen preguntas
como las siguientes: Si estan fuera del caminito, éa gué dibujo
pueden llegar con la ficha rojaz, si gquiero llegar a la jaula
(12) y tengo una ficha roja, icuantos puntos me hacen falta?z,
si estoy en el casillero niimero 4, ¢éa qué dibujo 1llego con
la ficha rojavz

Todos ponen el objeto que los identifica fuera del
caminito (junto al casillero nimero 0). Un nino elige
cualgquier dibujo que esté entre el sol (10) y el regalo (21);
debe tomar en cuenta que su ficha roja vale 10 puntos y colocar
uro o los dos dados de tal manera gque indiquen el nimero de
puntos que le faltan para llegar al dibujo. |
Versidn 3

Un nifio elige cualguier dibujo que esté entre la
sombrilla (1) y el sol (10), por ejemplo el 8. Coloca sobre
ese casillero el objeto que lo identifique y responde la
pregunta: si estids en el 8, ¢hasta qué casillero llegas con
tu ficha roja? El1 nifio responde a qué casillero va a llegar

y avanza. Si llega al dibujo que anticipd se anota un punto.
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