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INTRODUCCION

En la presenta propuesta pedagégica abordo el problema de la inadecuada
construccion del concepto de nimero, debido a un deficiente manejo pedagégico

por parte de la educadora.

Por lo cual, propongo una serie de juegos de mesa atractivos, vistosos, que
motivan al nifio a manipular, a explorar y que, en base a esa interaccion y la
posterior reflexién acerca de las caracteristicas fisicas y las relaciones intelectuales
posibles entre ellos, favorecen el proceso de construccion de la abstraccion del
concepto de nimero en los nifios. Por su parte, el papel de la educadora serd el de
observar, cuestionar, registrar las acciones realizadas por el nifio con el material y
las justificaciones que ellas hace, para ast conocer las hipStesis explicativas que

elabora y situarlo en un determinado nivel de proceso.

La importancia del problema planteado radica en que los nifios de preescolar se
encuentran de acuerdo a la teorfa de Piaget, en el periodo pre-operatorio, el cual es
bésico para la posterior construccién de las operaciones concretas; Si el nifio no
asimila a sus estructuras mentales conceptos como clasificacion, seriacion, inicio de
conservacién de cantidad, no podra posteriormente construir adecuadamente

conceptos mds abstractos.

Considerando que el desarrollo del nifi*o es un proceso global, que involucra
las diversas areas de su personalidad, y que diversos investigadores lo han

estudiado y propuesto teorfas explicandolo, para disefiar ésta propuesta consideré



las caracteristicas del nifio de 5 a 6 anos descritas en el drea fisica por Arnold
Gesell, en el desarrollo afectivo en lo descubierto por Freud, y basicamente utilice
la teorfa de Jean Piaget, en cuanto al desarrollo intelectual v la importancia del

juego en el nifio como medio de aprender y relacionarse.

De acuerdo a lo enunciado por Piaget, se requiere que el nifio interactué
jugando con el material y que, después de manipularlo fisicamente y realizar
cambios topograficos con él, llegue a descubrir y asimilar las relaciones
intelectuales como: la clasificacién, la seriacion que, al sintetizarse, le llevardn a la

abstraccion del concepto de ntimero en sus diferentes contextos.

La actividades llevadas a cabo por los nifios con el material propuesto fueron:
la exploracién y manipulacion fisica de los objetos, nombrando sus caracteristicas
fisicas, teniendo libertad de inventar juegos y de transformar el espacio topografico
y la disposicion. Al mismo tiempo, comentaron entre sf, se cuestionaron y
reflexionaron acerca de lo realizado, justificando sus acciones y "corrigiéndose”

entre si.

La educadora observé, cuestioné y registré las acciones y comentarios de los
nifios, en dos momentos; el primero, con el objeto de situar al nifio en un
determinado nivel del proceso y evaluar, en un segundo momento, si se logré

favorecer ese mismo proceso de construccion del concepto de niimero.

Esta propuesta pedagégica se divide en las siguientes partes:



1.- Definicién del objeto de estudio; en donde se contextualiza el problema, se
determina su importancia, se justifica su estudio e intento de solucién y se narra el
origen de la inquietud que motivé su andlisis. e precisan las caracteristicas
curriculares y los contenidos matematicos que en relacién con el concepto de

nimero se manejan en el nivel de preescolar.

2.- Aproximacién al objeto de estudio; aquf se determinan los objetivos que se
han pretendido alcanzar con esta propuesta, tanto en relacién con el nifio, como

en relacion con la educadora.

3. Sistematizacién de la propuesta; se determina el método utilizado, se
describen los materiales de juego y se enumeran las actividades realizadas para
alcanzar los objetivos propuestos. Asi mismo, se describen los instrumentos y

acciones de evaluacién.

Finalmente, se registran las conclusiones a las que llegué y las recomendaciones

que propongo para el mejor uso y manejo del material propuesto.

En el anexo 2,3,4 se pueden apreciar las fichas de observacién utilizadas

para la evaluacion de esta propuesta pedagogica.

Para concluir esta introduccién precisaré los objetivos principales a lograr

con la presente propuesta:

Favorecer la construccion del concepto de nimero en los nifios de un

grupo de tercero de preescolar, con base en la interaccion y manipulacion fisica e



intelectual de juegos de mesa, expresando y escuchando, de los comparieros de

equipo, cuestionamientos que les faciliten la autocorreccién.

Que la educadora tenga presente el proceso que el pifio recorre para
comprender las relaciones intelectuales entre los objetos y, con base en ello, que

observe, registre, cuestione y propicie la reflexién en los nifios.

Al proponer estas actividades y posteriormente aplicarlas utilicé un lapso de
tiempo pequefio, serfa interesante el conocer los resultados de una aplicacién por

mayor lapso de tiempo.
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1. DEFINICION DEL OBJETO DE ESTUDIO

1.1 Planteamiento del problema

La institucion preescolar en la que presto mis servicios se encuentra localizada
en la colonia de Plaza Guadalupe, dentro de la zona urbana de la ciudad de

Guadalajara.

Las bases tedricas del trabajo que desempefiamos se encuentran basadas en

las investigaciones realizadas de acuerdo a la teorfa psicogenética de Jean Piaget.

De acuerdo a lo anterior:

"] a construccién de conocimiento en el nifio se da a través de las
actividades que realiza con los objetos, ya sean concretos, afectivos o
sociales. Los que le permiten descubrir cualidades y propiedades fisicas de
los objetos que, en un segundo momento, pueden representarse con
simbolos. El aprendizaje es un proceso continuo donde cada nueva
adquisicion tiene su base en esquemas anteriores y, a la vez, sirve de
sustento a conocimientos futuros"'

En los aspectos de desarrollo de la dimension intelectual estan: la funciéon
simbolica, la construccién de relaciones logico-matematicas, lenguaje, creatividad.

Las nociones matematicas son: clasificacion, seriacion, conservacion.

! SEP, Bloques de Juegos ¥ actividades en el desarrollo de los
proyectos en el jardin de nifios, p.17




Para la construccion del nimero son componentes imprescindibles la
clasificacién y la seriacién, como operaciones mentales "La clasificacion permite
“entender las relaciones de las clases numéricas y de inclusién jerarquica contenidas
en los numeros; la seriacion hace posible reconocer las relaciones de ordenacién

numérica, en funcién de sus distintos valores numéricos” 2

El grupo en el que laboro es el de tercer grado, al que asisten 36 nifios de

edades comprendidas entre los 5, 6, y 6.6 afios.

Dentro del aula, tenemos dreas delimitadas para reforzar la adquisicién-
construccion de objetos de conocimiento, asi como su expresion. Los nifos
pueden manipular el material ahi reunido, tanto individualmente como en grupos;
los nifios conocen los criterios que convencionalmente se designan para utilizarlos.
Observo su manejo del material, sus juegos, escucho las explicaciones que dan

acerca de ellos.

Noto que al "contar" ya sea a sus compaiieros o algunos objetos, sdlo
repiten nombres y no hay real construccién del niimero. En situaciones como: al
votar el grupo para decidir cual proyecto de trabajo, se acepta y se les pide que
"cuenten” conmigo; repiten los mimeros, observan que lo anoto en el pizarrén,

para ellos es un nombre.

Al jugar cubos de manera y cambiarlos de posicion (de horizontal a

vertical), al cuestionarlos si segufan siendo cinco ellos respondieron "no, son 6",

2 1pid., p.87



posteriormente formamos una pirdmide y al preguntarles ;Cuéntos son? ellos

dijeron "4",

Para que el nifio construya el concepto de nimero, es indispensable que
interactte con los objetos de su alrededor "Se da como sintesis del orden y la
inclusion jerdrquica, a partir de las estructuras conceptuales de clasificacién y

seriacién".}

Basandome en lo anterior, deduzco que si el nifio repite los nombres de los
ntimeros, no significa que necesariamente comprenda lo que esta diciendo, ya que
puede memorizar los nombres y repetirlos mecdnicamente por darle gusto a los

adultos (educadora, papés, etc).

Otro factor importante es la actitud que adopte la educadora, ya que si
desconoce la relacion esencial entre la construccién y manejo de la clasificacion, la
seriacion, en diversas y variadas actividades con objetos que realice el nifo, como
base de la construccién del nimero, no las propiciar y pensard que, ya estando el
nifio en tercero, no "necesita perder el tiempo con juegos que ya sabe hacer
(formar conjuntos, hacer series)”, y solo le proporcionard materiales de trabajo
utilizando criterios mecanizantes como: hacer planas de nimeros, utilizar criterios
Gnicos e inflexibles en el uso de los materiales de trabajo, "contar” objetos
repitiendo gradualmente, sin comparar, manejar tabletas con ntimeros y signos de

=, +, 0

3 Ibid.,p.86



Observando a los nifios manipular el material de las diferentes areas,
descubri que, aun cuando conocian las instrucciones de su uso, ellos al sentirse en
libertad para explorar sus caracteristicas "inventaron” otras formas y criterios de
manejo. Al cuestionarlos acerca de sus aparentes errores, ellos me participaron
sus normas de juego. El grupo las aceptaba, primero, porque fue idea surgida y
expresada por los nifios y, segundo, porque las relaciones a buscar entre los objetos

eran evidentes para todos.

Un dominé de fruta fue utilizado como "memoria" buscando semejanzas

por forma o por nimero, ademés formaban conjuntos atendiendo a la forma.

Otro material que consta de tarjetitas que tienen dibujado un niimero cada
uno de ella (det 0 al 9) o un signo de + - = < >, Los nifios empezaron a jugar
con él haciendo "montanitas” con las tarjetas, comparando cual tenia més o
menos tatjetas, empezaron a clasificar y formar conjuntos de acuerdo a la figurs,
realizaron seriaciones con ellas (ejem: 52 520 = + = + ). ademds empezaron a

usarlo como memoria.

Lo anterior, me hace reflexionar en la importancia que tiene el hecho de
que nosotras como educadoras no bloqueemos su iniciativa al experimentar
nuevos usos v juegos con el material a su disposicién, ya que el nifio debido al
isomorfismo entre sus estructuras mentales y el pensamiento l6gico-matematico
puede llegar a construir éste ultimo en base a esa experimentacion, si la educadora
no entorpece el proceso con instrucciones rigidas y unidireccionales ("este material

se usa asi” o "estas equivocado asf no se juega®).



10

El problema que se evidencié en este contexto es la inadecuada
construccién del concepto de nimero por parte de los nifios, debido a un
deficiente manejo pedagégico por parte de la educadora, en cuanto al uso del
material, los criterios de manejo y las reflexiones que propicien que los nifios
lleguen a una generalizacién y aplicacién a nuevas situaciones y a partir de los
conocimientos construidos.

El concepto de numero se entiende:

"Por la sintesis de la nociones de clasificacion y seriacion entendidas

como operaciones mentales, por un lado, a clasificacién permite entender
las relaciones de clases numéricas y de inclusién jerdrquica contenidas en los
nimeros; por otro lado, la seriacién hace posible  reconocer las relaciones de
ordenacién numérica en funcién de sus distintos valores numéricos™ .

1.2 Delimitacién del problema

Al ingresar el nifio a la institucién de preescolar, ya se ha enfrentado en
repetidas ocasiones con situaciones de aprendizaje de las Matemdticas en su vida
cotidiana, situaciones que le han conflictuado y le han permitido elaborar sus
ptopias hipdtesis, las cuales, en base a posteriores experiencias, probard o
desechar, construyendo asi sus propias explicaciones con respecto a las relaciones

que guardan entre si los objetos (como concepto de nimero).

4" Tbid., p.89
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En esta propuesta pedagégica me abocaré a la construccién del concepto de

nimero, siendo utilizado en preescolar sdlo el concepto de "nimero natural”.

"El ntimero es una idea légica de naturaleza distinta al conocimiento  fisico

o social, no se extrae directamente de las propiedades fisicas de los objetos no
de las convenciones sociales, sino que se construye a través de  un  proceso  de
abstraccion reflexiva de las relaciones entre los conjuntos que expresan su

numerosidad" )’

Los ntimeros naturales son los que "sirven para contar”, son utilizados en

diferentes contextos con diferentes significados.

"Contexto de secuencia: produccién verbal de los nombres de los
nimeros en el orden convencional.

Contexto cardinal; la etiqueta verbal describe la numerosidad de un
conjunto.

Contexto ordinal, el nimero describe la magnitud o posicion relativa de
una entidad dentro de un conjunto de entidades bien definido u totalmente
ordenado, teniendo un punto inicial especifico.

Los procesos de conteo favorecen la construccién del concepto de
ntimero al permitir al nifio descubrir los siguientes principios:

Principio de abstraccion; el nifio descubre que con los nimeros puede
contar todo tipo de cosas.

Principio de orden estable; las palabras que se utilizan deben repetirse en
el orden preestablecido.

Principio de correspondencia; al contar siempre se establece una relacion
univoca entre el elemento que se va a contar y su etiqueta numérica.

5 gEp.Actividades de matematicas en el nivel Preescolar, p.71
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Principio de unicidad; cada elemento que se cuente debe recibir una
etiqueta diferente.

Principio de cardinalidad; para conocer el total de elementos de un
conjunto, se repite la serie numérica en orden desde el nimero uno,
estableciendo correspondencia biunivoca. El ultimo indica la cantdad de
elementos del conjunto.

Principio de irrelevancia del orden: El orden en que se empiecen a contar

los elementos de conjunto no afecta su valor cardinal” 8

Pretendo que esta propuesta favorezca la construccion de los numeros del |
al 10, que facilite su comprensién en contextos de secuencia, de conteo, cardinal y
ordinal, y que al realizar las actividades propuestas, el nifio descubra, reflexione y
aplique los siguientes principios que le permitirn la comprensién de la

clasificacién, la inclusion de clases, seriacién y conservacion.

1.3 Conceptualizacién desde lo curricular

En el programa de Educacién Preescolar se concibe al nifio como una unidad
Biopsicosocial y se considera que el desarrollo del nifio es un proceso complejo,
multidimensional (afectivo, social, intelectual y fisico) que se produce al

interrelacionarse el nifio y su medio.

¢ Ibid.,pp.71-72



13

Ademas, tiene presente que el nifio se apropia de su mundo en forma global
y que tiene una herramienta privilegiada: el juego, para conocer y relacionarse con

su medio.

En preescolar, se utiliza esta herramienta para que el nifo aprenda vy
desarrolle las diferentes areas de su personalidad, ya que se trabaja por medio de

"Proyectos”.
Y

"El proyecto es una organizacién de juegos y actividades propios de ésta
edad, que se desarrollan en torno a una pregunta, un problema o a la
realizacion de una actividad concreta. Responde principalmente a las
necesidades e intereses de los nifios y hace posible la atencién a las

exigencias del desarrollo en todos sus aspectos".’

Los objetivos del programa de Educacion Preescolar son los siguientes:

"Que el nifio desarrolle:

- Su autonomia e identidad personal, requisitos indispensables para que
progresivamente se reconozca en su identidad cultural y nacional.

Formas sensibles de relacion con la naturaleza que lo preparen para el
cuidado de la vida en sus diversas manifestaciones.

-Su socializacién a través del trabajo grupal y la cooperacion con otros
nifios y adultos.

Formas de expresién creativas a través del lenguaje, de su pensamiento y
de su cuerpo, lo cual le permitira adquirir aprendizajes formales.

? SEP. Programa de Educacién Preescolar, p.18
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-Un acercamiento sensible a los distintos campos del arte y la cultura

expresandose por medio de diversos materiales y técnicas"® .

Para el logro de éstos objetivos, sobre todo del cuarto, se requiere la

construccion de los principios  l6gico-matematicos basicos.

Metodolégicamente los proyectos se trabajan por medio de bloques de juegos y
actividades de las siguientes dreas: matematicas, sensibilizacion y expresion artistica,

psicomotricidad, actividades relacionadas con la naturaleza y el lenguaje.
En el bloque de juegos y actividades de Matemticas se considera que:

"La principal funcién de las Matematicas es desarrollar el pensamiento
légico, interpretar la realidad y la comprensién de una forma de  lenguaje.

La construccidon de conceptos matemdticos es un proceso complejo, el nifio
es el constructor. En el nivel preescolar se concede principal

importancia a las primeras estructuras conceptuales: la clasificacion y la
seriacion, las que al sintetizarse consolidan el concepto de nimero. Lo
importante es que el nifio construya por s mismo los conceptos
matematicos basicos y, de acuerdo a sus estructuras, utilice los diversos
conocimientos que ha adquirido a lo largo de su desarrollo”. ?

Los contenidos del bloque de juegos y actividades de Matemiticas son:

"La construccién del nimero como sintesis desorden y la inclusion
jerdrquica.
- Adicién y sustraccion en el nivel preescolar.

® Ibid.,p.16

? SEP. Bloque de juegos y actividades en el desarrollo de los
proyectos en jardin de nifios, p.853
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- Medicién
- Creatividad y libre expresion utilizando las formas geométricas”.'”®

"Las nociones matematicas son; clasificacién; actividad mental mediante
la cual se analizan las propiedades de los objetos, estableciendo relaciones
de semejanza y diferencia entre los elementos, delimitando asi sus clases y
subclases.

Seriacién: consiste en la posibilidad de establecer diferencias entre
objetos, situaciones o fenémenos estableciendo relaciones de orden, en
forma creciente o decreciente de acuerdo con un criterio establecido.

Conservacion: es la nocion o resultado de la abstraccion de las relaciones
de cantidad que el nifio realiza a través de acciones de comparacion y

establecimiento de equivalencias entre conjuntos de objetos para llegar a

una conclusidon de mas que, menos que, tantos como".1!

Por lo anterior, la forma como abordaré esta propuesta serd tomando en
cuenta el pensamiento globalizador del nifo y aprovechando las actividades
cotidianas, para que el nifio descubra los usos del nimero en actividades de
"conteo y elaborando material didactico, como juegos de mesa, que le faciliten
hacer comparaciones entre objetos y conocer las relaciones que guardan entre sf

(clasificacion, inclusion, seriacién)”.

1 1pid., p.86

! Ibid., pp. 18-19
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1.4 Contexto social
El Jardin de nifios en que se aplicar4 esta propuesta es el nimero 301, de
nombre "Zapopatl", que se encuentra localizado en la colonia de Plaza Guadalupe,

en el municipio de Zapopan, Jalisco.

En el edificio laboran turno matutino y vespertino, siendo el 301 de turno

matutino.

Este plantel cuenta con los tres grados de educacion preescolar, al primero
asisten nifios de 3 a 4 arios, al segundo grado asisten nifios de 4 a 5 arios, al tercero
asisten nifios de 5 a 6 arios. Los grupos tienen un promedio de 30 a 35 nifios y son

atendidos por una educadora y una auxiliar o nifiera.
El personal que labora en el Jardin de nifios esta constituido por:

La directora, quien tiene la Licenciatura en Pedagogia y es egresada de la

Escuela Normal Superior de Jalisco.

El perfil educativo de las educadoras es muy variado; una educadora es
egresada de la Escuela Normal de Educadoras, tiene Licenciatura en Educacion
Preescolar, cursada en la Universidad Pedagégica Nacional, Unidad Zapopan,
actualmente cursa el séptimo cuatrimestres en la maestria en intervencién en la
practica docente. Otra educadora es egresada de la Escuela Normal de Jalisco,
cursé hasta el 5 grado de Licenciatura en educacion de deficientes mentales y

cursa, actualmente, el 8o. semestre de la Licenciatura en educacién preescolar, en
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la Universidad Pedagégica Nacional, Unidad 14 A. De las cuatro educadoras
restantes, tres de ellas son egresadas de la Escuela Normal de Educadoras (4 afios),

la ultima es egresada de la Escuela Normal "Reforma”.

Ademas, en el personal docente, se incluye un maestro de educaciéon fisica,
que es egresado de la Escuela Supetior de Educacion Fisica y una maestra de

educacion musical, que estudio en el Instituto Lemus.

El personal de apoyo para el trabajo en el aula esta conformado por seis

nifieras y, para el aseo del plantel, una intendente. ,

Sobre las instalaciones materiales del plantel, se puede decir que es un
edificio de una sola planta, de muros de tabique con techos de concreto
reforzados, ventanas de aluminio y puertas de fibra de vidrio. Este edificio se
divide en dos alas, entre las cuales se encuentra un patio central, pavimentado,
con un asta bandera y cubierto en forma parcial por una estructura metalica. En
un ala del edificio se encuentran la direccién, el salén de misica y movimiento,
dos aulas, tres pequerias bodegas barios para nifios. barios para nifias y personal
docente. En la otra ala se encuentran 4 aulas. Alrededor y entre una zona de las
alas tiene jardines con césped y plantas de ornato. Cuenta con un drea de juegos
infantiles, una minicancha de baloncesto, un chapoteadero, un édrea para arenero.

Todo el jardin de nifios esta rodeado de malla de alambre.
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La colonia de Plaza Guadalupe, es de nivel sociecondmico de clase media.
La generalidad de los padres de familia tiene educaciéon formal (ambos) atn
cuando aproximadamente un 40% de las mamds no ejercen su profesion.'?
La mayoria de los padres se interesa e involucra en las actividades educativas que

realizan sus hijos en el jardin de nifios.

En esta comunidad existe un parque arbolado, con dos canchas, que se utilizan
a veces para jugar baloncesto, a veces como cancha de futbol. En el centro del

parque sse encuentra una capilla religiosa (catolica).

Hay un club de eventos deportivos, culturales y sociales (el club Adtlas
Chapalita), dos centros comerciales: Plaza Guadalupe, Mercado San Esteban, hay

varios consultorios médicos, farmacias y el tianguis del Sol.

En la colonia laboran, ademas, dos jardines de nifios particulares, no hay
escuela primaria, debido a la oposicion de los vecinos ya que las zonas disponibles
son muy reducidas. Los servicios con que cuenta la zona son agua potable,
drenaje, luz eléctrica en casas, alumbrado publico, teléfono, seguridad, (policias).
Las calles estan pavimentadas, la mayorfa son estrechas y algunas estan cerradas a
la circulacion, las avenidas que atraviesan la colonia son Avenida Guadalupe ,
Avenida Nicolas Copérnico, Avenida Tepeyac.

El transporte que presta su servicio en la zona es: la linea Turquesa 703 y dos rutas
de minibus: 51 Ay 628.

12 patos obtenidos en la matricula y en la entrevista inicial
a padres de familia, Ver anexo 1.
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Las relaciones entre el Jardin de Nidos y la comunidad son cordiales,

realizamos excursiones dentro del perimetro de la comunidad, por ejemplo.

El grupo en el que laboro es el tercer grado A, al cual asisten 36 alumnos (5
a 6 afos). La mayoria de los nifios llegan a clases bien alimentados, aseados, con
interés y ganas de participar. De los 36 alumnos, 18 son nifas y 18 son nidcs. En
el grupo hay varios lideres: 4 nifios y una nifia; los nifios se muestran mas
agresivos y con mayor disposicién a expresar sus ideas frente al grupo, las nifias
participan, trabajan, juegan, la mayorfa no son agresivas. Un nific del grupo no

habla ni con sus compafieros ni con sus maestras, participa con mimica.

Este grupo se ha subdividido en dos sub-grupos principales, de acuerdo con
el sexo, y estos sub.grupos, a su vez, se dividen en varios grupos mas pequeiios de

nifos afines, que varian a veces de un dia a otro.

Dentro del aula se encuentran varias édreas de trabajo: de aseo, con
implementos de aseo personal, espejo; drea de dramatizacién, con disfraces,
accesorios, antifaces; area de construccion: material plastico, de madera, de
esponja, juguetes; drea grafico-pldstico, con acuarelas, crayolas, goteros, papel,
tijeras, plastilina, tablas de fibracel; 4rea de Biblioteca, con libros, revistas, libros de
texto, para colorear, cuadernos, rompecabezas, dominds, memorias, tarjetas de
secuencia numéricas; area de ciencias naturales: con conchitas, semillas, coleccion
de piedras, de pirtas de pino, un mini arenero en una jaba de pléstico.

Las areas anteriores se trabajan de acuerdo al interés y necesidad de los nirios y del

proyecto que se esté llevando a cabo.
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El mobiliario del salén esta conformado por sillitas y mesitas que son

adecuadas al tamario de los nifios.

El grupo asiste a clases de educacién musical cuatro dias a la semana
durante media hora; ahi cantan, bailan, hacen ritmos, juegan. Asisten a clase de
educacién fisica dos veces a la semana durante media hora, ahi se trabaja
ubicacion espacial, esquema corporal, lateralidad, equilibrio, relajacion, deporte,
todo en base a juegos y coros, ademds participan en caminatas ecolégicas a lugares
como "el diente" y la "primavera®. Tanto la clase de educacién musical como la de

educacion fisica se coordinan con el trabajo de la educadora en el aula.

La visita a el arenero, los juegos y el chapoteadero es programada de acuerdo a
las otras actividades y, en el caso del chapoteadero, ademas del estado del tiempo
(clima).
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1.5 Justificacién

La importancia de este problema radica en que los nifios de preescolar se
encuentran en la etapa de las preoperaciones logico-matematicas, que es bésica
para la construccién de las operaciones concretas: si el nifio no asimila a sus
estructuras mentales estos conceptos, no podrd construir adecuadamente otros

conocimientos mas abstractos.

El beneficio que aportaré esta propuesta para el nifio es que el interactuar con
el material de su medio y tener la oportunidad de manipularlo libremente, de
acuerdo a consignas flexibles, que él mismo determine, siendo observado,
comentando con la educadora, favorecerd la construccion de su estructura de
pensamiento légico, y su desarrollo y creatividad no se veran bloqueadas y guiadas

hacia un pensamiento de tipo unidireccional.

El beneficio que aportar a las educadoras es el de proporcionar algunas
alternativas de materiales educativos que puedan apoyar el trabajo en dreas,
adernds de propiciar una reflexion acerca de la actitud que tomamos al observar a
los nifios en su trabajo y juegos con los materiales y los cuestionamientos y

reflexiones que propiciamos.

En base a esta propuesta pedagégica pretendo que el nifio llegue a construir el
concepto de mimero ( o favorecer su construccion), a través de la manipulacién e
interaccion con objetos concretos y la reflexién acerca de sus caracteristicas fisicas
v topolégicas; que llegue a la construccion del conocimiento de algunas de las

relaciones posibles entre los objetos, tales como la inclusion jerdrquica y el



ordenamiento (clasificacion y seriacion), utilizando criterios de manejo de material

flexibles y auxiliado en sus reflexiones por la educadora.

1.6 Origen v desarrollo histérico del objeto de estudio

Las Matematicas nacen en la antigiiedad en un intento de explicar la realidad.
Pueblos como los babilonios y los egipcios se distinguieron por sus conocimientos
matemdticos. La naturaleza de estas matemdticas eran més empiricas que
deductivas. Se cree que llegaron a los principios matematicos en base a la

observacion y la experimentacién, por medio de un proceso inductivo.

Por la necesidad de explicar y conocer el mundo, las Matematicas se convierten

en la herramienta e instrumento de las otras ciencias.

Las Matematicas como ciencia estdn en continua evolucion, con los griegos se
convierten en ciencia deductiva. En este pueblo se desarrollan paralelamente
matematicas y filosoffa. Siendo ésta ultima punto de partida de la primera. Para
Pitigoras, la Matematicas es la sola ciencia y los ntimeros resultan la esencia de la
realidad.

"En un momento posterior el hombre descubri6 la forma de dominar y
registrar las cantidades por medio del principio de correspondencia, La
nocién de nimero abstracto fue desarrollindose lentamente; Una vez
construida 1a serie numérica, el hombre pudo contar y recurrir al
principio de la base. La base més utilizada en toda la historia de la
numeracién es la base 10", 1

13 gosa, Sellares y Mercé Bassedas, “la construccién de
sistemas de numeracién en la historia y en los nifios” en
Antologia de la Matematicas en la escuela, I, pp. 50-51
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Actualmente utilizamos un sistema de numeracién de base 10, que es
posicional, el valor de cada signo depende del lugar que ocupa en la expresion del
nimero. La introduccién del simbolo cero 0, sirve para determinar la posicién
correcta de cada simbolo en la expresion del nimero. "Los numero naturales,
inician con el cero, en el sistema de numeracién decimal, se emplean diez digitos;

0,1,2,3,4,5,6,7,8,9. para representar todos los ntimeros™."*

1.6.2 La numeracién egipcia

La civilizacién egipcia se desarrolld hacia el afio 3000 antes de nuestra era, en
las orillas del Nilo, y empleé un sistema de numeracién con base en el mimero 10;
también utilizaban el principio aditivo, que consiste en sumar los valores de los

simbolos que integran un nimero sin importar su orden.

Los numerales o simbolos empleados y las reglas para utilizarlos fueron
descubiertos gracias al Papiro de Rhind, escrito por el sacerdote Ahmes,
aproximadamente en el afio 1700 antes de nuestra era, que resultd ser una
coleccién de tablas y problemas que fueron usados para ensefiar a contar con este
sisterna, basado en el principio aditivo; es decir afiadiendo una cantidad constante

cada vez.

¥ Marcia de la Paz Barroso Mejia. Los numeros naturales.
Matematicas, Ed. Santillana, México, 1993, p.8
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Los numerales empleados fueron una raya para el nimero uno, un arco para el

diez, etc.

=1 7 V=10 2 =100 = 1000
ﬂloooo_ A 100 000 = 1000 000

Las reglas que emplearon para sumar y restar fueron:

1.- Los numerales tienen un valor constante, no cambia.

2.- Un nimero puede repetirse hasta nueve veces.

3.- Se pueden combinar distintos numerales para que el
sumnario formen otro nimero.

4.- El valor de cada numeral se suma a cada uno de los que
integran el nimero; esto se conoce como principio aditivo.

Para escribir con nimeros egipcios basta anotar el simbolo que corresponde a

cada orden tantas veces como indique la cifra que esté en dicho lugar.

1.6.3 La numeracién babildnica

La civilizacion babilénica se desarrollé hacia el segundo milenio antes de
nuestra era, en la regién conocida como Mesopotamia, ubicada en los valles de los

rios Tigris y Eufrates y emple un sistema de numeracién que tomé como base el

mimero 60.

Los numerales o simbolos que se conoce son de la ciudad de Ur, y se remontan

a més de dos mil arios. Cuando fue descifrada se identificé que el valor de un cifra



25

depende del lugar que ocupa dentro de la cantidad. En la numeracién inicial no se
conocia el cero, solo dejaban un espacio entre un simbolo y otro, lo que ha

originado problemas de interpretacion.

Los numerales empleados fueron cusias, por lo cual a esta numeracién se le da

ol nombre de cuneiforme. Los babilonios empleaban las cufias en diferentes

w =1 4:10

posiciones:

El simbolo para la unidad era una cufia vertical, en ocasiones empleaban
cufias de diferentes tamafios; para el sesenta era otra cufia de mayor tamafio,

también vertical.

Como la base de su sistena de numeracién era el sesenta, y es un numero
muy grande, emplearon una cufa invertida para representar el diez o bien para

indicar cuantas veces se habia tomado el sesenta.

Las reglas que emplearon para escribir cantidades fueron:

1.- Los numerales tienen un valor dependiendo del tugar que ocupen en
la cantidad; este principio se conoce como posicional.

2.- Un simbolo sirve para representar varios numeros.

3.. El valor de cada numeral en su posicién se suma a cada uno delos que
integran el nimero, por lo que también hacian uso del principio aditivo.



El hecho de que un mismo simbolo fuera empleado para representar diferentes
cantidades, asi como la falta de claridad para indicar la posicién que las curias

ocupaban hicieron a este sistema poco util y dificil de interpretar.
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1.6.4 Numeracién Romana

Durante el Imperio Romano, establecido hacia el afio 27 de nuestra era, se
empleé un sistema de numeracion que prevalecié en Europa, hasta mediados del

siglo XVIL

Actualmente 1o usamos para indicar los tomos de una obra, los capitulos de un
libros, las inscripciones en un monumento, el nombre del siglo, las horas en las

caratulas de algunos relojes.

Los numerales empleados fueron:
I, para el uno, V para el cinco, X, para el diez, una L para el cincuenta, C

para el cien, D para qflinientos y M para el mil.

Los principios seguidos en este sistema de numeracién fueron: e} principio
aditivo, que consiste en afiadir a un numeral el valor de otros que se coloca a su
derecha; el principio sustractivo, que permite restar a un numeral el valor de otro
que se coloca a su izquierda. El principio multiplicativo, que multiplica (por mil) et

valor de un numeral y que se indica colocando una linea horizontal sobre él.
Las reglas que emplearon para sumar y restar fueron:

1.- Los numerales tienen un valor constante, no cambia.
2.- Un simbolo como 1,X,C,M pueden repetirse hasta tres veces.
3.. Un simbolo como LX,C, puede anteponerse a uno de los simbolos

inmediatos superiores restando dicha cantidad (principio sustractivo).
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4.- Si se coloca a la derecha de una cifra otra de menor valor se suman los
valores de las dos (principio aditivo).
5.. Toda linea horizontal colocada encima de un cifra, la hace mil
veces mayor (principio multiplicativo).

6.- Nunca se repiten ni anteponen los simbolos V,L,D.

Para escribir cantidades con nimeros romanos se representan las unidades

que corresponden a cada orden con letras:
=1 V=5X=10 L=50 C= 100 D= 500 M = 1000

Y se emplean los principios aditivo, sustractivo y multiplicativo.

1.6.5. Numeracién maya

La civilizacion Maya que se desarrollé en el siglo XV], en la peninsula de
Yucatin y parte de Centro América, empled un sistema de numeracién que tomod

como base el nimero 20, es decir un sistema vigesimal.

Los numerales empleados fueron un punto para el nimero uno, una raya para

el cinco y una especie de caracol para el cero.

Segiin la posicién que ocupaban esos simbolos adquirian diversos valores, por

ello se dice que este sistema aplica el principio posicional.



Los simbolos se combinan para formar ntimeros menores que 20.

Numerales:

=1 —=5 P =0
=10 . =12

e p————————.
——————————

En el sistema decimal las posiciones van de derecha a izquierda, en el maya las

posiciones van de abajo hacia arriba. En cada lugar se emplean los principios

aditivo y posicional.

El punto en la primera posicién eslaunidad L x 1 = l yen la segunda posicion
el punto equivale a 1 x 20, en la tercera posicion equivale a 1 x 360 = 360 (la

duracién de un afo solar), si hubieran multiplicado por 400, su sistema de

numeracion hubiera sudo mas préctico.

1.6.6 La numeracidn azteca

La civilizacién azteca que se desarrollé en los siglos XV y XVI de nuestra era en
el centro y sur de México, empled un sistema de numeracion vigesimal. Este

sistema sigui6 las reglas del sistema egipcio, afiadiendo el principio partitivo que
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consistié en emplear parte de un simbolo para representar otro de menor valor.



Los numerales fueron un punto para el nimero uno, un rombo para el diez,
una bandera para el veinte, una especie de ojo para el ochenta, una semilla para el

cuatrocientos, media semilla para el doscientos, ete,"

=5 F==5 O .15

e —
=20 @ =80 \%ﬂoo

1.6.7 El sistema de numeracién decimal

En la actualidad es el sistema numérico més utlizado, su base es el nimero

diez, emplea diez simbolos diferentes: los digitos.

Este sistema es posicional y ademis aditivo; como todo sistema posicional usa el
cero; el principio de posicion de valores diferentes de los digitos; esto origina que

los simbolos tengan dos valores; el absoluto y el relativo.

“E] orden basico estd formado por unidades, decenas y centenas. Tres

ordenes basicos forman una clase. La reunién de dos clases consecutivas forman

unperiodo 'ulé

15 pelipe Robledo. Matematicas Uno, p.36

¢ tbidem.
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1.7 Desarrollo matematico del objeto de estudio

1.7.1 Los niimeros naturales y sus operaciones

Al conjunto de los nimero naturales se le designa con la letra N; Giuseppe
Peano { 1838-1932) fue un matemético italiano que expuso los cinco axiomas acerca

de los ndmeros naturales:

" 1. Los ntimeros naturales inician con cero, son infinitos.
2.- Al niimero siguiente de niimero se le llama sucesor.
3.- No hay dos niimeros naturales diferentes que tengan

el mismo sucesor.

4.- El cero no es sucesor de ningin nimero natural.

Si a un numero diferente de cero le resto 1 obtengo su precedente. Cero no

tiene precedente, el resto de mimeros naturales tene su precedente.

5.- Cualquier propiedad que pertenezca a cero y al sucesor de cualquier otro

. ) .
nimero que tenga esa propiedad pertenece a todos los nimeros i

" El sisterna de numeracion decimal ha sido adoptado en todas partes por la
comodidad que representa el uso de sus nueve cifras significativas y el cero, asi
como de la convencion segiin la cual las cifras ademas de su valor relativo depende

del lugar ocupado y en virtud de la cual toda cifra que ocupa determinada posicién

7 1hid., pp. 11-12
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en un ndmero vale diez veces mas que la misma cifra situada a su derecha y diez

veces menos veces mas que la misma cifra situada a su derecha y diez veces menos

que la misma cifra situada a la izquierda" 18
Se acostumbra que las cantidades del sistema de numeracién decimal se
escriban separando las clases; la lectura de cantidades se efectia de izquierda a

derecha en grupos de tres digitos indicando a que clase corresponden.

Los numeros naturales cumplen una relacién de orden y ss pueden

representar graficamente en la recta numérica.

Es una recta dividida con marcas e igual distancia una de otra. A la primera

marca se le asigna el cero y se contintia 1, 2,3, sucesivamente.
Con los niimeros naturales se realizan varias operaciones como:
1.7.2 La adicién

Es una operacién basica; la adicién de nimeros naturales establece el total de

elementos de dos o mas agrupaciones.

Para cada operacién se le asigna un nombre especial a sus componentes, en este

caso son sumandos, signo operador y el resultado suma.

18 pequefio Larousse Técnico, Edit. Larcusse, p.737
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Propiedad de cerradura, si se suman mimeros naturales, la suma serd siempre

un nimero natural. Los sumandos y la suma pertenecen al mismo conjunto.

Propiedad de Unicidad de la adicién: cada vez que sumemos los mismos
sumandos, el resultado serd igual.
Propiedad conmutativa de la adicién: si se cambia de orden los sumandos no

se altera la suma.

Para estudiar otras propiedades de la adicion se utilizan los paréntesis
circulares { ) o rectangulares [ ], en las operaciones Matematicas se emplean para
indicar multiplicacién y también el proceso que se desea sigan las operaciones sin

ambigledad.

Se pueden utilizar para agrupar los sumandes; ello-indica que los asociamos.

Esta asociacion puede ser de diferentes manera; el resultado serd el misme:

a+(b+c)y=(a+b)+c

El cero es el elemento neutro en la adicién, ya que al sumarse a cualquier

nimero natural no lo altera.
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1.7.3 La multiplicacion

La multiplicacién de dos niimeros naturales es una adicion abreviada con la

cual se obtiene la suma total de dos o mas sumandos iguales.

Los componentes de la multiplicacién son factores, signo y producto.

En la multiplicacién también existen las propiedades; de cerradura, de

unicidad, conmutativa, ascciativa.

Para la multiplicacion el nimero uno es el elemento neutro.

Otra propiedad que tiene se manifiesta al multiplicar dos factores donde uno
es mayor que diez, se pueden hacer dos operaciones combinadas multiplicacién y
adicion; por lo que se afirma que la muldplicacién es distributiva con respecto a la

adicién.

Una multiplicacién se puede abreviar cuando los factores son iguales esta
forma abreviada de expresar la multiplicacién se conoce como notacién
exponencial, llamandose el factor " base” y las veces que se multiplica por s{ mismo

"exponente”; la potencia es el producto de todos los factores.

La operacién inversa se llama extraccion de raiz (cuadrada o segin la

potencia que se requiera).



1.7.4 La sustraccion

La sustraccién de nimeros naturales es una operacién binaria (entre dos
niimero) que Genen por objeto encontrar un sumando desconocido (diferencia)
cuando se tiene la suma {minuendo) y otro sumando. Es la operacion inversa a la

suma.

Para que la diferencia sea un nimero natural es necesario que el minuendo

sea igual o mayor que el sustrayendo.

1.7.5 La division

La divisién de numeros naturales es una operacién binaria que tene por
objeto encontrar un factor desconocido cuando se tienen el producto y el otro
factor. Los nombres de sus componentes son dividendo, divisor, consciente,

residuo o resto.

Para que el resultado sea un nimero natural la division esta condicionada a

que el dividendo debe ser muiltiplo del divisor.
D:d=c yentonces ((d)=D

Si el dividendo y el divisor son iguales, el cociente siempre serd igual a 1.

Si el divisor es igual a 1 el cociente y el divisor son iguales.




(IR
[o)}

La divisién entre cero no esta definida, por lo tanto debe evitarse dividir

entre cero. Esta restriccion no es solamente para los ntimeros naturales.

El calculo mental es la operacion que se emplea para realizar operaciones

rapidamente cuando no se dispone de lapiz y papel o de una calculadora.

Para estimar el resultado de una operacion pueden redondearse las cantidades
que intervienen en ella. Si redondeamos cifras para obtener una estimacion

podemos calcular mentalmente los resultados posibles.

El multiplo de un nimero natural resulta de multiplicar el nimero por cualquier

otro de su mismo conjunto.

El divisor de un ndmero, se obtene de la division exacta del nimero entre

cualquier otro nimero natural menor (excepto cero) o igual que el mimero dado.

Los criterios de divisibilidad son reglas que permiten saber si un nuimero se

puede dividir exactamente entre Otro si necesidad de realizar la operacion"

19 pelipe Robledo, Op. cit., pp.26-32
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1.8 Antecedentes del contenido

Para que el nifio preescolar llegue a la construccion del concepto de nimero,
requiere tener esquemas previos que le permitan realizar las abstracciones de la
relaciones entre los objetos. Las operaciones mentales bésicas necesarias para ese

proceso son las de clasificacién, seriacion, conservacion.

Siendo la clasificacién el poder "organizar conceptualmente” lo que nos

rodea, agrupar por semejanzas.

La seriacion el es descubrir las diferencias entre los objetos de una misma

clase y el poder ordenarlos de forma creciente o decreciente.

La conservacién es que, al compara dos grupos de objetos, se logren

establecer relaciones de equivalencia.

Los conceptos matemiticos se dan interrelacionados, unos sirven de base y

apoyo a los otros.

Por lo que la manipulacion de objetos (topologicamente) es basica para llegar

a descubrir (abstraer) las relaciones no tangibles entre los objetos.



1.9 Explicacién que ofrece de la realidad

En la vida diara el nifio vive situaciones donde estin presentes las
matematicas, al jugar, al comprar algo, al votar en el salén de clases, etc. Estas
situaciones se puede aprovechar para que el nifio descubra caracteristicas fisicas,
topolégicas de los objetos y al reflexionar abstraiga las relaciones que existen entre

ellos.

Al hacerlo le estamos proporcionando una ttil herramienta o método de
conocer su mundo, ya que las preoperaciones l6gico-matemiticas son la base de un
piramide de conccimientos necesarios para un buen desempefio tanto escolar
(operaciones concretas, operaciones formales), como en la vida cotidiana (;Cuanto

tengo?, ; Cuanto necesito?, ;Cémo organizo lo que tengo?.
1.10 Fundamentacién Psicopedagégica

El desarrollo del nifio es un proceso complejo, que se da en diferentes esferas;
fisica, intelectual, emocional, social. En este proceso interactian diversos factores
como; la maduracién del organismo, la experiencia del nifio con los objetos fisicos,
la convivencia social y coordinacion de los diferentes puntos de vista. Al
interrelacionarse estos factores, se coordina por medio de una "equilibracion” o

"autorregulacién.

El nifio es la principal razén y el principal actor de su desarrollo ya que es él

quien lo propicia o construye al interactuar fisica, social afectiva o intelectualmente.
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Fs importante tener presente las caracteristicas principales del nifio de tercer

grado de preescolar (5 a 6 afios).
1.10.1 Fl desarrollo fisico del nifio de 5 afos:

Desde que el nifio nace, hasta los 6 afios, vive una serie de cambios muy
particulares; crece, desarrolla su personalidad, su mente, sus sentimientos. Este

proceso se debe favorecer y estimular.

Las etapas de desarrollo han recibido diferentes nombres de acuerdo al autor

que las clasifique, una de ellas es:

Primera infancia de el nacimiento a los dos afios
Segunda infancia de los seis a los doce o catorce afios

Tercera infancia de los seis a los doce a catorce afios

El nifio de tercer grado de preescolar, se encuentra ubicado en la segunda

infancia (3 - 6 afios).

De los tres afios (primero de preescolar) a los cinco afios, existe un gran cambio
maduracional, de una persona dependiente, irresponsable y no sociable se

transforma en una persona mis independiente, responsable y sociable.
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Los cambios fisicos en esta etapa son menos acelerados que en el bebé (lactanze),

se retarda el crecimiento de cabeza, mientras que otras partes del cuerpo crecen més

rapido como los brazos, el ronco, luego las piernas y pies.

A los cinco arios pesa aproximadamente 17 Kg, mide de estatura 105 cm, su
perimetro cefilico es de 51 cm y su perimetro tordcico es de 53 cm. Su abdomen es
mas plano que el de el bebé, ya que ha desarrollado en los misculos abdominales
més tono y potencia para poder sentarse de la posicion tumbando boca arriba sin

apoyarse en las manos.

A esta edad, 5 a 6 anos, su dentadura consta de 20 piezas de dientes
temporales o de "leche”, aproximadamente a los seis afios empiezan a aparecer los

dientes definidvos.

En cuanto a los musculos tienen triple funcion: volitiva, los movimientos
voluntarios, la expresién (actitudes faciales), y el mantenimiento del equilibrio

corporal.

El control muscular es cefalo-caudal, de la cabeza a las extremidades, y proximo-
distal, del tronco a las extremidades, y proximo- distal, del tronco a las

extremidades.

Primero se pueden realizar movimientos gruesos, bruscos, posteriormente se

tendra la capacidad de realizar manipulaciones finas.
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A lo largo de este periodo el nifio va perfeccionando sus movimientos es

necesario que la ropa sea funcional, que no entorpezca sus movimientos y sea facil

de quitar al ir al bafio.

Le gusta trepar arboles, jugar a la pelota, participar en actividades de grupo,
correr, lanzar objetos, andar en bicicleta, construye grandes torres y puentes con
cubos, recorta con tijeras de punta roma, cose con aguja gruesa.

El lenguaje del nifio de cinco afios se enriquece mucho, su pronunciacién es
practicamente correcta, habla mucho, sus razonamientos son verbales, los
interioriza poco a poco, pregunta mucho jpor qué?, para explorar y conocer su
mundo v para estar en contacto con el adulto, pregunta por el significado de las
cosas abstractas, inventa juegos y las reglas a aplicar en ellos, le desagradan las
6rdenes impuestas, en protesta, obedece lentamente. Si se interesa participa

activamente en tareas simples de ayuda en el hogar.

En la edad preescolar se establece de manera automatica la vision binocular

(simultéanea de los dos ojos, con percepcion de profundidad).

Es importante que el nifio tenga una buena audicién, ya que le servira para

relacionarse con el mundo exterior y para formar su lenguaje.

De acuerdo a Arnold Gesell, en el aspecto motriz el nifio de cinco afios
posee equilibrio y contro. Esta bien orientado respecto a si mismo. La actividad

gruesa estd bien desarrollada. Se sienta perfectamente erguido, con su labor



12
directamente frente a él. Aun cuando parece que la coordinacién ojo.mano es

muy buena, atin debe perfeccionar estructuras més finas.

Esta adquiriendo mayor habilidad con las manos y le agrada atar cordones,
abrochar y desabrochar botones. Le agrada copiar modelos. Al nifio de 5 le gusta

observar el mundo inmediato.

Al dibujar hace esquemas lineales con pocos detalles. Reconoce la man
dominante, aunque al construir con bloques alterna ambas manos. En cuanto a la

alimentacién, el nifo tene buen apetito, es lento pero persistente.

El nifio duerme siesta ocasionalmente, a esta edad suele tener pesadillas, en
las que aparecen lobos, osos, que lo persiguen e intentan morderlo. Se tranquiliza

facilmente, aun cuando puede costarle trabajo volver a dormir.

A esta edad el nifio se bafa con supervision, ayuda a lavarse, pero demera y

olvida alguna 4rea.

En su expresién emocional, a los cinco afios es responsable, tiene nuevos
controles inhibitorios, anticipa bien los acontecimientos inmediatos, tienen mayor
determinacion, suele ser dogmitico. No teme los cuentos fantasiosos aun cuando
puede decir que si, su mayor temor es verse privado de su madres, imita la
conducta de los adultos, tiene muy buena memoria, habita en un mundo de aqui y

ahora.
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En cuanto a su sexualidad, Arnold Gesell, encuentra que el nifio de cinco afios

se interesa sobre todo por el nacimiento de los nifics, raramente juega a mostrar sus
genitales o nalgas, se ha vuelto pudoroso. Tiene consciencia de los 6rganos sexuales

en los demés.

Debido a su mayor control corporal no requiere de ayuda del adulwo para
jugar, en el jardin de nifios se interesa y le gusta trabajar con los materiales que
existen en el aula, al trabajar con tijeras adn requiere supervision, representa su

realidad cotidiana por medio del juego simbdlico.

Se interesa y le agradan las actividades de lecto-escritura cémo escuchar leer
cuentos, mirar e intentar leer libros, copiar letras y nimeros. El nifio de cinco afos

tiene una gran confianza en si mismo y en los dems.

1.10.2 El desarrollo afectivo.social del nifio de 5 a 6 anos

De acuerdo a la teoria desarrollada por Sigmund Freud, el ser humano a lo
largo del desarrollo de su afectividad pasa por varias etapas, para denominarlas,
Freud eligié el que evoca la parte del cuerpo en la que se centra el interés del

momento.

Asi, se suceden las etapas; oral, anal y la falica, llamadas también etapas
prefenitales, sigue una etapa de latencia entre los 7 v los 13 arios, después viene la

pubertad v, finalmente, la etapa o estadio genital.
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Se ha descubierto que los trastornos en el funcionamiento en la esfera genital

implican, necesariamente, trastornos en el drea afectiva y viceversa.

Para Freud es "La energia libidinal derivada de sus metas secuelas, la que

anima todas las actividades del individuo"®

Por lo tanto, Francoise Dolto considera que la meta de la educacién es "La
utilizacién de la libido del individuo, de tal manera que se sienta feliz y que este
bienestar subjetivo armonice con el de los otros e incluso lo favorezca, en lugar de

ull

obstaculizarlo

Etapa Oral; se le da este nombre a la dase de organizacién libidinal que
ocurre desde el nacimiento hasta el destete, en la que la zona erdgena estd
localizada en la boca. El sujeto no tiene todavia la nocién del mundo externo como
algo diferente a él. "El nifio ama, al igual que a si mismo,todo-lo que se le mete en

la boca y por extensién la nodriza o la madre"?

Ftapa Anal; de 1 a 3 arios: los principales motivos de relacion entre los nifos y
los adultos son por el alimento, el aprendizaje de la limpieza y control de esfinteres.
El nifio tiene mayor control neuromuscular, su libido le provoca retener por juego

las heces fecales o la orina. Empieza a defecar en el momento y lugar oportuno

20 prancoise Dolto. Psicoanalisis y Pediatria, Buenos Aires,
1974, p. 53

2l Ipidem.

22 1phid., p.25
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como una recompensa al adulto cuando estd contento y no hacerlo de esta manera,

como un castigo cuando esta molesto.

Etapa Falica: Desde la etapa oral, el bebé empieza a explorar su cuerpo y
descubre sus genitales, por lo que tiene lugar una masturbacién primaria que
generalmente desaparece y reaparece hasta el tercer afio. A partir de que el nifo
empieza a disciplinar sus esfinteres (para premiar al adulto), su interés se desplaza a
la zona erdgena falica, aparece la masturbacion secundaria, la cual suele
prohibirsele al nifo, por lo que en algunas ocasiones, en rechazo, éste vuelve a

tener incontinencia urinaria o a chuparse el dedo.

Desde antes de los tres afios comienza la curiosidad sexual, se interesan en
primer lugar por saber de donde vienen los nifios. A los cuatro afios el nifio a
todo pregunta ; por quél, después viene otra pregunta Qué diferencia hay entre
un nific y una nifia?, paulatinamente, y con base en la observacion y las platicas

con otros nifos, descubrird que la nifa no posee pene.

Entre los cinco v seis, este etapa el nifio se identificard con las actividades del
padre , y la nifia con las actividades de la madres; aproximadamente a los cuatro y
medio afios el nifio empezara a competir con el padre por el afecto de la madre,
entra en el periocio de Edipo; la nina vive un perfodo anslogo, periodo de Electra,
donde sienten una profunda rivalidad con el padre de su mismo sexo, éste periodo

alcanza su maximo despliegue alrededor de los seis arios.
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Debido a esto el nifo intenta llamar la atencién sobre su perscna, reaparece

la enuresis, puede haber trastornos del suefio, e intentos de dormir en la misma
cama de los padres. Poco a poco se da cuenta de que no puede desplazar al padre,
por lo que encuentra otra solucion, sustituye el principio del placer por el principio
de la realidad. Antes regfa su conducta por aquello que le proporcionaba placer, a
raiz del conflicto se da cuenta de que hay situaciones en las que no se puede llevar a
cabo lo que le gustaria sino que hay que adaptarse. La aceptacion de este principio
de la realidad es muy importante para la posterior interiorizacién de os valores

sociales y en la formacion de su personalidad.

El niso no sélo teme perder el amor de su madre, sino que teme que al
enfrentarse a su padre puede perder su masculinidad, surge en él el temor a la
castracion, ese miedo lo conduce a identificarse con el padre y aceptar poco a poco

el it compartiendo con otros el carifio de su madre.

Etapa de Latencia: Se caracteriza por set mudz en cuanto a manifestaciones
y curiosidades sexuales, se emplea la energfa libidinal en adquirir los conccimientos
necesarios para su vida en general. Progresivamente se desarrollaran las facultades

de la sublimacién.

Etapa Genital: Dependiendo de la anterior evolucion de la afectividad y
sexualidad, en esta etapa se da el surgimiento de una sexualidad normal o perversa

O una neurosis Mas o menos pronunciada.
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La masturbacion (terciaria) se acompana de fantasfas de los objetos elegidos

fuera del micleo familiar, a menudo mitificados e inaccesibles.

Aparece la eyaculacién en el mauchacho e inicia la menstruacién y el desarrollo
de los senos en la chica, con lo que llega la comprensién respecto al papel que

desemperian hombre y mujer en la procreacién de un bebé.

En la edad preescolar, nifio se encuentra en la etapa falica por lo que la
masturbacién secundaria, el periodo de Edipo- Electra y la angustia de castracion se
hayan presentes en su comportamiento. Ante ello, se requiere que la educadora lo
conozca para no aumentar sus temores o fobias con comentarios como "no te

foques tu pene porque se te caerd”.

Socialmente, el nifio de tercero de preescolar establece relaciones con los
compafieros de su edad, lo cual le ayudara a afirmar el "yo" y ademas a utilizar el
principio de realidad con lo que aprende a adaptarse y encontrar su sitio dentro de

una sociedad.

Es importante en esta edad seguir fomentando su autoestima, el que el nifo
tenga un buen concepto de si mismo, que sepa que €s una buena persona y que
puede hacer bien las cosas. Al aceptarse a si mismo aprendera que puede y que no

puede hacer. Para aceptar a los demds primero tiene que aceptarse a si mismo.

La habilidad clasificatoria le permite relacionar por afinidad grupos de

personas, como familia, amigos, etc. El nifio aprende a conocer los estereotipos
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culturales y los roles que se le asignan a cada sexo y a conocer que se espera de

ellos.

Necesita sentirse aceptado y estd dispuesto a escuchar indicaciones de

conducta socialmente aceptables.

Se desarrolla el sentido de la iniciativa, positiva o negativamente {como
reaccionar ante una situacién) lo cual influira en su autoestima, la fluctuacion de la

misma torna vulnerable el "yo" del nifio.

El desarrollo psicolégico del nifo se ve influenciado por miiltiples factores,
algunos de los cuales existen desde antes que el nifio sea concebido, tales como: La
personalidad, la madurez de los padres, el estado emocional de la madres, su
disposicion y actitud hacia el embarazo, las condiciones sociceconémicas y de salud

de la pareja.

Todo lo anterior repercutird en la vida del nifo, en su confianza en si

mismo, en las percepciones que tenga de si mismo y de los demas.

Las actitudes de sobreproteccion y permisividad afectan la personalidad del

nifio, afectando la socializacién y el aprendizaje escolar.

Otros factores que influyen son los que rodean al parto, como parto

prolongado, hipoxia, férceps, etc.
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Las primeras semanas de vida del nifio son muy importantes debido a la

gran cantidad de cambios que vive fisiolégicamente, en cuanto a el desarrollo
psicoldgico es necesario que el nifio y su madre tengan un estrecho contacto fisico y
emocional para que se estructure un sano aparato mental.

En un inicio el bebé no ha recibido estimulos con los cuales haya formado
imagenes mnémicas evocables, sus vias nerviosas no han madurado lo suficiente
para llevar éstos estimulos a la corteza cerebral, y provocar una resonancia afectiva

o concientizacién de lo que ha experimentado.

Kanner y Mahler le han llamado a esta etapa de "aqutismo”. Desde el punto
de vista psicoanalitico, la atencién del nifio no se ha vertido en ningln objeto; ni se
ha centrado en si mismo, como tal Freud le llama a éste fenomeno "narcisismo
primario”, es la "etapa sin objetos” (afectivosique mencion Spitz. Poco a poco el
nifio va formando representaciones objetales parciales que le permitirdn dar
respuestas emocionales a los objetos exteriores. De la tercera a la quinta semana el
bebé responde con sonrisas ante el rostro humano; a las 10 semanas el bebé ya
establecié un contacto emocional con su madre, su autismo no es absoluto, por lo
mismo requiere de la disponibilidad afectiva de la madres. El bebé considera a su
madre como parte de si mismo, a esta etapa se le llama de "Formacién de pre-
objetos”. Al quinto mes el nifio considera que él y su madres forman un sélo
objeto, a ésta se le denomina de "simbiosis", para Klanin es la "Posicién
esquizoparanoide” ya que considera el nifio a su madre como dos personas; una
que le gratifica y otra que le frustra, ademas confunde las caracteristicas suyas y de

su madre.
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Progresivamente, el bebé descubre que él y su madre son independientes,

aparece la ansiedad de separacion, durante esta etapa suele aparecer el fen6meno
de "objeto transicional” (apego a un objeto sustituto de la madre). Esta etapa

coincide con la etapa anal.

El nisio aprende lo que es o no aceptable, al satisfacer sus deseo por rmedios

socialmente aceptable o bien a no poder satisfacerlos.

El nifio percibe a su madre, padres y los estimulos de ambos sin confundirlos
y tiene una representacion mental de si mismo,. que puede evocar, delinear y

distinguir sus limites (pensamiento sistaxico).

A los tres afios el nifio "proyecta” como provenientes de sus padres los

impulsos inaceptables que tiene hacia ellos.

En la etapa falica el nifio tiene gran curiosidad sexual, lo cual si se bloguea o
limita, crea fantasias que alejan de la realidad. A los 5-6 afios se hacen més
reservados, menos espontanecs, lo sexual se va a sumergir en el inconsciente, el

nifio aprende a "sublimar".

En la adolescencia reaparecen intereses e impulsos sexuales y agresivos,
habra una reelaboracién del manejo de impulsos y demandas sociales. Lo llevara a
una individualizacién a la sintesis e integracién de su identidad, obtienen la
capacidad del pensamiento abstracto, logra estabilidad y predicibilidad, consolida

su personalidad, llega al estado adulto.
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H Wallon estudia el desarrollo del nifio en forma més global ya que
considera unificadamente el aspecto cognitivo y el afectivo. Afirma que primero se
da el desarollo neuromotor y la funcién postural. Le asigna un papel esencialmente
importante a la emocién como el eslabon genético entre el nivel fisiolégico
(respuestas reflejas) y el nivel psicologico que posibilita al individuo a adaptarse al

mundo exterior.

Los estadios de desarrollo segiin Wallon:

1.- Estadio impulsivo puro, con respuestas motoras a diferentes estimulos,

respuesta refleja sincontrol en la respuesta. Sus limites no son muy precisos.

2. Estadio emocional de Simbiosis afectiva (6 meses) la emocién domina todas

las relaciones del nifio, necesita muestras deafecto.

3.. Estadio Sensitivo-motor, del final del primero e incio del segundo ario, se
caracteriza por la sociabilidad incontinente, se irientan intreses objetivos, descubre
lo objetos, el espacio se transforma al tener posibilidad de desplazarse. El lenguaje

que implica una organizacién neuromotora fina se convierte en simbolico.

4. Estadio Proyectvo, estadio de la accién, conoce el objeto a través de su
accion sobre el mismo, necesita proyectarse sobre el objeto para poderse percibir,

por lo que la funcién motora es instrumento de la conciencia.
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5. Estadio del Personalismo, el nifio llega ala "conciencia del yo", se afirma

con el negativismo y la crisis de oposicion a los 2, 3 adios, se puede representar a si
mismo como se ve y como lo ven los demés. Lo mas importante es afirmarse como

individuo auténomo.

A los seis afios, en la edad escolar, tiene los medios intelectuales y la ocasién
para individualizarse claramente. Tiene mayores probabilidades de relaciones

sociales las cuales favorecen su desarrollo.

En la adolescencia las necesidades personales se hacen mas importantes, la
afectividad esta en primer plano. Es la etapa de integrar y reforzar los valores

espirituales, morales y sociales.



1.10.3 El desarrollo intelectual del niﬁo

Este aspecto lo abordaré con base en la teoria psicogenética de Jean Piaget,
quien divide el desarrollo infantil en estadios o perfodos, en los que se definen
niveles funcionales, se determinan por el modo de organizar el pensamiento que
tiene el nifo. Piaget estudia fundamentalmente la operacién intelectual y sus

manifestaciones al observador.

Al definir un estadio Piaget considera necesario; que el orden de sucesion de
las adquisiciones sea constante; debe de ser integrador (integrar los conocimientos
anteriores); cada estadio comprende un nivel de preparacion y un nivel de

terminacién.

Aun cuando existen multiples formas de dividir las etapas del desarrollo del
nifio en estadios , existen algunos puntos en los que concuerdan diversos autores;
se da un periodo de preparacion, coordinacién, asi como una gran maduracién
fisiolégicamente aproximadamente en el primer afio; se sefiala un periodo de
inteligencia aplicada a lo concreto, inteligencia sensoriomotriz o de manipulacion,
existe un perfodo en que aparece la capacidad representativa, el nifio se da cuenta
de que no es el centro del mundo y se elabora la légica-concreta. Posteriormente

tiene su aparicién el pensamiento formal.

Para Piaget y Wallon el desarrollo psiquico es un construccion progresiva que

se produce por interaccion ente individuo y medio ambiente.
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El trabajo de Piaget y Wallon se complementa, el primero aporta el estudio de
los procesos del desarrollo cognitivo en los cambios estructuras caracteristicos de

cada etapa.

La organizacion de los procesos de desarrollo, crecimiento, se autoestabilizan,
tienen capacidad de autorregirse (buscar sus metas) estabilizarse y retornar a una
curva de autocorregirse (buscar sus metas) estabilizarse y retornar a una curva de

crecimiento predeterminada.

Piaget considera que el desarrollo cognitivo estd intimamente ligado a el
proceso de adaptacién {compartido con todo ser vivo). En el cual se consideran dos
aspectos opuestos y complementarios; la asimilacion que es la integracion de
elementos externos a las estructuras internas de la persona y la Acomodacién, la
cual es la transformacién de las estructuras de la persona dependiendo de los

cambios de el medio externo. El mecanismo regulador de éstos aspectos es la

biolégica, una equilibracién superior. Conforme se van complejizando  los
intercambios entre el medio ambiente y el ser humano, se llega a la reversibilidad

en las operaciones intelectuales.

Piaget define el desarrollo del conocimiento como un proceso espontaneo
unido a el desarrollo del cuerpo, del mismo sistema nervioso y de las funciones
mentales, ese proceso de embriogénesis termina en la adultez y se relaciona con los

contextos y estructuras biolégica y psicolégica.
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En cambio, el aprendizaje es provocado, es limitado a un sélo problema o

estructura,

El desarrollo explica el aprendizaje, ya que el desarrollo es el proceso basico y
los elementos de aprendizaje son funciones del desarrollo total. Para conocer un

objeto es necesario manipularlo, transformarlo, entender su construccion.

Operacion es una accion interiorizada que modifica al objeto y permite al
sujeto conocer las estructuras de la transformacion, es reversible, por lo que da
lugar a estructuras de la transformacion, es reversible, por lo que da lugar a
estructuras légicas. Las operaciones se encuentran integradas dentro de un
estructura. La estructuras operaciones son la base del conocimiento, por lo que se
requiere estudiar la formacion, elaboracién, organizacidn y funcionamiento de las

mismas y comprender el desarrollo del conocimiento.

Piaget considera que el desarrollo intelectual del nifio pasa por. los siguiente
tres estadios, cualitativamente diferentes entre si y los vuelve a subdividir en sub-

estadios:

"1.- Estadio Sensoriomotriz abarca desde el nacimiento hasta los 18/24
meses , etapa pre-verbal o prelingtistico, no hay internalizacién de la accion
en el pensamiento, se adquiere la permanencia de objeto, se desarrollan los
esquemas sensoriomotores, no hay operaciones con simbolos, al término se
descubren y combinan esquemas internos. Se desarrollan conocimientos
practicos necesarios para formar la sub-estructura del conocimiento
representacional posterior.

7o- Estadio de las Operaciones Concretas; abarca de los 2 a los 11/12 afios (
la etapa de la representacién proporcional no siempre es tomada en cuenta,

137473
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se inicia los principios del lenguale, la funcién simbolica, del pensamiento o
representacion, se da una reconstruccién de los desarrollado en el nivel
sensorio-motor, no se dan atn las operaciones) éste estadio consiste en la
preparacion y realizacion de las operaciones concretas de clase,relaciones y
ntimero. Inicio de las funciones simbdlicas, representacion significativa
(lenguaje, imagenes mentales, gestos simbélicos, etc), lenguaje y
pensamiento egocéntricos, incapacidad de resolver problemas de
conservacion. Internalizacion de las acciones en pensamientos: Ausencia de
operaciones reversibles, (en el primer subestadio o periodo preoperacional 2
a 7 anos).

El periodo del Pensamiento Operacional, abarca de los 7 a los 11 afios, se da
la adquisicién de reversibilidad, por inversion y revelaciones reciprocas,
inclusion 1égica, inicio de seriacion, inicio de agrupamiento de estructuras
cognitivas; comprensién de la nocién de conservacion de sustancia, peso.
tos pero no con hipdtesis verbales.

3er Estadio de las Operaciones Formales; inicia a los 11/12 afios y alcanza
su pleno desarrollo de las estructuras cognitivas; grupos, matrices y logicas
algebraica aparecen como nuevas estructuras; Operaciones preposicionales;
esquemas operacionales que implican combinaciones de operaciones"

Los factores que inciden en el desarrollo y transformacién de unas
tructuras a otras son cuatro; primero, la maduracion (como continuacién de la
mbriogénesis), segundo, las experiencias afectivas del medio fisico sobre las
tructuras intelectuales, tercero la transformacion social lingtistica, cuarto, el

<tor de equilibrio o autorregulacién, probablemente el principal.

La maduracién es un proceso con orden de sucesién constante.

23 yoao B. Araujo ¥ Clifton B. Chadwick, en El nifio;
esarrollo y proceso de construcciéon del conocimiento, p.107
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La experiencia sobre objetos fisicos permite llegar a abstraer conocimientos
del objeto. Ademss existe la experiencia logico-matemética en la que el

conocimiento se abstrae de las acciones que se efectiian con los objetos.

En el punto de partida de la deduccién matemdtica, el comienzo de la
coordinacién de acciones la cual en un inicio se daba apoyo con material concreto
y posteriormente esta coordinacién lleva a la estructura légico matemdtica. La

coordinacién total de las acciones del sujeto forma la légica.

La transformacién social, transmisién lingiistica o transmision educativa es
un factor esencial y solo aprovechable si el nifo tiene la estructura que le permita

asimilar la informacién.

El cuarto factor es la equilibracion de los otros tres, entre ellos mismos,
ademss el sujeto al sentir una necesidad o molestia busca su compensacién y tiene
el equilibrio, lo cual lleva a la reversibilidad; cada transformacién en un sentido se
compensa con otra transformacién en otra direccion. Es un proceso activo de

autorregulacion y es fundamental en el desarrollo.

En la equilibracién existen varios niveles, los cuales se van alcanzando

ordenadamente, secuencialmente (probabilidad secuencia).

Para Piaget el aprendizaje, como estimulo-respusta se da en forma circular, ya
que el estimulo es efectivo al impactar un esquema o estructura y propiciar una

respuesta de la misma (autorregulacion).



La estructura 16gica, es el resultado de la equilibracién interna.

El aprendizaje de las estructuras logico-matematicas es posible, apoyando la
elegida con otras estructuras légico-matematicas es posible, a apoyando la elegida
con otras estructuras légico-mteméticas més simples o elementales. La

generalizacion se da desde los 5 1/2 arios aproximadamente.

La nocién de Conservacién de Ndmero es una sintesis de la inclusion de
clase y ordenamiento, propiciada por las acciones del sujeto. Ambas experiencias se
influencian y llevan a la generalizacién, aunque no de forma inmediata, ademas se
puede acelerar a través de operaciones aditivas y reforzando el aspecto operativo, la

comprensién de las transformaciones.

El aprendizaje se posibilita al basarse las estructuras complejas en otras més

elementales, siempre que existan relaciones naturales y desarrollo de estructuras.

El aprendizaje estd supeditado al desarrollo y cuando una estructura se
desarrolla espontdneamente y alcanza el estado de equilibrio es permanente en la

vida del sujeto.

La relacién fundamental tanto en el desarrollo como en el aprendizaje es la
asimilacion; la relacién entre estimulo y respuesta es la asimilacion, la cual es la

integracion de fragmentos de la realidad en la estructura.
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La teoria de Piaget parte de una filosofia Neokantiana, por lo que para ellala
realidad es una reconstruccion que el individuo hace en base procesos mentales, los

cuales le permiten actuar sobre los fenémenos percibidos por los sentidos.

Para Piaget hay dos formas de aprendizaje:

1.- El desarrollo de la inteligencia (tomando en cuanta los cuatro factores

anteriores)

2.- La adquisicién de nuevas estructuras para determinadas operaciones

mentales especificas.

El desarrollo de la inteligencia tiene dos componentes bésicos; La adaptacion
y la organizacién. La adaptacion es el proceso por el cual el nifio adquiere
equilibrio entre asimilacién y acomodacién ( Entrada de informacion). La
organizacién es la funcién que estructura la informacién en elementos internos de

la inteligencia (esquema y estructuras, funcién reguladora).

El trabajo de la inteligencia es asimilar la realidad, acomodar los nuevos
elementos a las estructuras mentales, para adaptarse, buscando la equilibracién y al
mismo tiempo, organiza y estructura las experiencias basandose en la adaptacién y

estimulos del medio ambiente para formar la estructura.
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La inteligencia tiene tres componentes:

Primero la funcion de la inteligencia, proceso de organizacién y adaptacion
por asimilacion y acomodacion, en busca del balance homeostatico que produzca

equilibracion.

Segundo, la estructura de la inteligencia; abarca las propiedades de las

operaciones y esquemas que producen comportamientos especificos.

Tercero, el contenido de la inteligencia; se refleja en el comportamiento que

se ohserva por medio de la actividad sensorio-motriz y conceptual.

De las tres es la estructura la mas importante ya que la inteligencia necesita
de una organizacion para relacionarse con el medio ambiente por medio de
estructuras (operaciones interiorizadas, reversibles, de naturaleza légica vy
matematica). A la estructura la formas las operaciones mentales, las que son
resultado de acciones coordinadas, las cuales son observables en a conducta del
sujeto, ala secuencia de acciones que se sigue se le laman "esquemas, una

estructura intelectual es un esquema.

La memoria es un proceso de codificacién contingente, relacionado con el
nivel de desarrollo de las operaciones del individuo, mejora con el desarrollo de la
inteligencia. Hay dos tipos de repeticién: Conocimiento figurativo o el contenido

del aprendizaje y Estructura operacional, la manera por la cual se retienen el
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material; Y discrimina tres tipos de memoria, reconocimiento, reconstruccion y

evocacion.

El reconocimiento depende de la percepcion de los esquemas
sensoriomotores. La evocacion requiere el uso del lenguaje y de imdgenes mentales.

La reconstruccion implica la imitacion o reconstruccion del modelo.

La motivacién para el aprendizaje es muy importante y se deriva de tres
impulsos o motivos bésicos; el hambre, el equilibrio y la independencia en relacién
al ambiente, la mas importante es el equilibrio, y juntandolo con la independencia

explican la motivacién comun del individuo.

1.10.4 El juego en el nifio preescolar

El juego es la principal actividad que el nifo realiza, involucrando

globalmente todos los aspectos de su personalidad.

El juego ademas de ser una necesidad bésica para el desarrollo del nifo, le
sirve de escuela para aprender a relacionarse socialmente, ya que por medio de él, el
nifio desarrolla sus potencialidades, aprende a negociar con los otros comparieros, a

comunicarse y a convivir socialmente.

Con el juego el nifio tiene oportunidad de explorarse, de experimentar, de

construir a si mismo y al mundo que lo rodea, ya que lo representa y aprende a
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actuar sobre él, ademas de proyectar su mundo interno promedio de el juego; Es
trabajo de construccién, creacion e invencién.

Debido a su importancia y a la oportunidad que brinda de desarrollo fisico,
psiquico y social, es preciso recordar que su objeto basico es proporcionar bienestar
y pacer al nifo, desahogar tensiones, expresar conflictos, descargar energia,

posibilita al nifio para sustituir in objeto por otro.

Por lo anterior el nifio busca espontaneamente llevar a cabo esta actividad

ludica.

Conforme el nifio crece los momentos de juego van siendo condicionados

por los adultos a el hecho de que el nifio termine sus deberes y lecciones.

Es oportuno el utilizar este medio, ideal que es el juego para permitirle al
nifio recrear conocimientos y facilitarse el construir el proceso de las estructuras

logico-matemadticas y otros conocimientos en general.

De acuerdo a lo descubierto por Jean Piaget:
El juego ha sido desemperiado por la escuela tradicional, considerandolo

como un descenso o la exteriorizacion de energia superflua.

Este autor coincide con Karl Ross, en la descripcion funcional que este hace
del juego en los ninos; El juego desarrolla en el nifo sus percepciones, su

inteligencia, sus tendencias a la experimentacion, sus instintos sociales, etc. Por lo
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que es una potente palanca de aprendizaje, que permite a los nifios interesarse y

estusiasmarse por conocimientos que frecuentemente son desagradables.

Piaget considera que esta descripcion se complementa con la nocién de
asimilacién y propone una clasificacién que toma en cuenta la estructura lidica y la
evolucién de las funciones cognoscitivas del nifio; juegos de ejercicio sensomotriz,

juego simbolico o del "como si",juego de reglas.

Juegos de ejercicio sensomotor.
Surgen en el primer afo de vida, independientemente de las conductas
adaptativas, el nifo realiza actividades de simple ejercitacién utilizando objetos no

significativos o interesantes por si Mismos.

Una conducta cualquiera es utilizada simplemente para producir placer y
puede ser asimilada a las actividades autoerdticas descritas por los psicoanalistas, a

ésta edad constituye un modo preponderante de descarga.

En su origen sensomotor, el juego es una asimilacién de lo real al Yo, en el
sentido biolégico de asimilacién funcional (desarrollo de los organos y las
conductas) y en el sentido psicolégico de la incorporacion de las cosas a la propia

actividad.

Juegos superiores o simbolicos de imaginacion:
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En los juegos del "como si", el nifio es capaz de representar una realidad que

en el momento le es dada perceptualmente.

Sirve para representar simbolicamente y revivir trasformandolas segun las
necesidades, las realidades vividas por el nifio que ain no han sido asimiladas. En
éste juego, es la asimilacién de lo real al Yo, es el pensamiento individual en su
forma méds pura, es la expansion del Yo y realizacion de los deseos, en oposicién del
pensamiento reacciona socializando, que adapta el yo a lo real y expres-a verdadera

comunes. El juego simbolico es al individuo lo que el signo verbal es a la sociedad.

Aparece después del juego de ejercicio sensomotor, y al mismo tiempo que el
lenguaje, desarrollandose independientemente del mismo, ya que el nifio necesita
fuentes de representacion simbolica y esquematizaciones representativa que el
lenguaje ain no le puede proporcionar puede asimismo recurrir a otras formas de
simbolismo como "la imitacién diferida”, realizada en ausencia del modelo
correspondiente, ola "imaginaria mental",la cual se concibe como una imitacién

interiorizada.

Fstas dos formas esenciales de juego: de ejercicio sensomotor y simbélico;
proporcionan una asimilacién de lo real a la actividad propia que le brindan a ésta
su alimento necesario y transforman lo real en funcién de las multiples necesidades

del yo.

Juegos de reglas: Pertenecen ya al dominio de las instituciones sociales.

Aparecen a una edad relativamente tardia, con ellos el nifio establece contactos
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sociales, aunque los anteriores juegos le sirven de precedentes, aun cuanto estan

e

principalmente centrados en el yo del nifio, si le permiten entrar en relacién con los

otros.

La educacién activa exige una interaccién entre el nifio y el material para
que jugando con éste, el nifio llegue a asimilar las realidades intelectuales que sin

ello siguen externas a la inteligencia infantil.

La asimilacion es solo una parte del proceso: La adaptacién completa
requiere que el nifto sintetice progresivamente la asimilacién con la acomodacion,
debido a la propia evolucién interna, poco a poco se consolidan construcciones
adaptadas que exigen cada vez mds trabajo efectivo; Por lo cual se evidencia en la
conducta que presentan los grupos que trabajan con métodos activos, al

presentarse transiciones espontaneas entre el juego v el trabajo.

Por medio del juego se favorece una evolucion progresiva, desde los primeros
meses de existencia de un individuo. La sintesis de asimilacién y acomodacion se
opera gracias a la inteligencia, cuya accién unificadora aumenta con la edad y cuya

actividad real constituye la base de la nueva educacion.

La actividad lidica evoluciona poco a poco desde el espacio corporal, a
circulos cada vez mas amplios del mundo exterior. Encuentra su fuente en las
necesidades y las excitaciones nacidas en el interior del cuerpo y luego enfoca los
objetos del mundo externo, objetos de amor, objetos de conocimiento, utlizando

los objetos intermediarios o "transnacionales” que constituyen los juguetes.
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De acuerdo a Roger Caillois, el juego tiene cuatro categorias de acuerdo al
principio que se base; la competicion, el azar, el simulacro o "como si y el vértigo,
pudiendo combinarse entre si. El simulacro vy el vértigo son preponderantes en el
nifio, los de competencia y de azar, se utilizan mas conforme el individuo se

socializa.

Para Winnicott, el nifio juega por placer, para expresar agresividad, dominar
la angustia, acrecentar su experiencia y establecer contactos sociales, favoreciendo

la unificacion e integracion de la personalidad.

El juego ocasiona placer, ya sea ligado a la actividad fisica como a la
actividad mental, aunque no solo obedece al principio de placer y evitacion del
displacer, sino que queda sometido al principio de la realidad, en la medida que

constituye un modo de satisfaccién elaborado y diferido.

Permite manejar la agresividad en forma simbolica al poder llevar a cabo en
ficcion acciones que no son aceptables ni convenientes en la realidad; Al realizarlo
simbélicamente le proporcionan al nifio la ilusion de controlar el acontecimiento y

dominar su angustia; El juego le permite trasformar la angustia en placer.

Para Melanie Klein, el juego es basico para el control de la angustia

movilizada por las pulsiones sexuales.
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Wallon, basandose en la descripcién de Charlotte Buhler, describe cuatro

tipos de juegos en nivel creciente; Juegos funcionales, constituidos por la actividad
sensomotriz elemental, juegos de ficcién, juegos de adquisicion en los que el nifio
"mira, escucha, hace un esfuerzo por percibir y comprender”, juegos de fabricacion
o de construccién (el nifio, combina objetos, los modifica, trasforma y crea de

nuevo).

S. Lebowici y R. Dialkine precisan que el juego sirve para elaborar la
relacion objetal en sus diferentes modalidades, también expresa en si mismo
directamente ésta relacion y constituye un modo de comunicacion privilegiado con

el adulto.

Erik Erikson describe tres fases evolutivas en el juego del nifio; lo Juego
"utocosmico” centrado en el cuerpo, exploracion del mismo cuerpo y de los
objetos al alcance inmediato del nifio, luego interviene la "microsfera”, el pequerio
mundo de los juguetes. Al entrar al colegio alcanza la "macrosfera”, el mundo
compartido con los otros. El nifio que juega avanza hacia nuevas etapas de contrel
para él. "El juego del niro es la forma infantil de la capacidad humana de
experimentar creando  situaciones modelos y de conwolar la realidad

experimentandola y previniéndola”.

Bruner, considera que el juego estd intimamente relacionado con el lenguaje
y con el pensamiento, por lo que propone organizar grupos en los que por medio
de juegos se promueva el desarrollo de los potenciales que tengan los nifios que los

formen y favorecer que vivan en plenitud su vida. Precisa que el juego supone una



reduccién de las consecuencias que se derivan de los errores cometido, en cierto
modo ve el juego como una actividad para uno mismo no para los otros,

considerandolo un medio excelente para explorar y en s un motivo de exploracion.

El juego se caracteriza por una pérdida de vinculo entre medios y fines, ya
que a medida que se juega, los fines se pueden cambiar, ademds se puede modificar
los medios para que se adapten a fines nuevos, por lo cual es un medio para la

Invencién.

Ademas el juego no esta muy vinculado a los resultados, ya que los nifios
modifican lo que estdn tratando de lograr y permiten a sus fantasias sustituir los
objetivos. El juego le permite al nifio combinar probabilidades de juego, y conocer

los resultados.

Bruner encuentra que el juego se desarrolla en funcion de algo a lo que
denomina "escenario de igualdad total”, una forma de idealizacion de la vida.
Ademis concordando con los otros autores considera que con el juego el nifo
proyecta su mundo interior contraponiéndolo al aprendizaje, con el que interioriza

el mundo externo hasta hacerlo parte de si.

Asi mismo coincide en que el juego proporciona placer, al superar los

obstaculos y resolver los problemas que se le presenten.
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El juego es una forma de preparar al nifio para adoptar su papel en la

sociedad adulta, con el juego se propicia la competitividad o los sentimientos de

igualdad entre los individuos.

El juego es ademas un medio para poder mejorar la inteligencia; Al
permitirle al nifio jugar con los objetos le posibilitan el que logre descubrir sus
caracteristicas y solucionar problemas con ellos. Ademas el juego favorece la
actividad combinatoria para resolver problemas o constituir conocimientos.

Para el historiador Huizinga, la cultura humana a surgido de la capacidad del

hombre para jugar y adoptar una actitud hidica.

Al experimentar y analizar los resultados acerca del juego en grupos de

nifios, Bruner encontré lo siguiente:

Que las actividades de juego mds largas, ricas y elaboradas se produjeron con
materiales "instrumentales” materiales y actividades que engloban medios para

poder llegar a un fin, le permitian al nifio poder construir algo.

Encontré que para lograr una concentracién prolongada y una rica
elaboracién del juego, se precisa la presencia de un adulto que esté cerca del nifio,
le asegure un ambiente estable y le dé seguridad e informacién en el momento en

que el nifo lo necesite.
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El pensamiento y la imaginacién requieren con frecuencia del dialogo entre

los jugadores de modo que dicho didlogo puede llegar a interiorizarse y a continuar

funcionando por si mismo en la cabeza de cada individuo.

Coincidentemente con lo precisado por Piaget, Bruner encuentra y une su
investigacion sobre si los nifios participan activamente en clases en las que tienen
que desarrollar actividades que requieren de alto rendimiento intelectual. Estos
nifios muestran mayor riqueza y elaboracién cuando posteriormente juegan en
solitario, como si el jugar juntos en clase sirviera de modelo para una actividad de

tipo espontaneo cuando se encuentran solos.

Reflexionando en lo anteriormente descrito, considero de manera personal
que el juego es la necesidad y el placer con mayor impacto en el desarrollo del nifio,

en las diversas ateas de su personalidad.

Considero que pedagégicamente es la alternativa ideal a utilizar para que el
nifio conozca, aprenda, se exprese y construya su conocimiento, su afectividad y su

socializacion.

Con el juego el nifio recrea los diversos procesos que utilizo el ser humano

para llegar a los conocimientos actuales.

Al interactuar jugando el nifo modifica y es modificado por el objeto,
ademas al ser placentero el aprendizaje resulta mas significativo. Cuando el nifio

juega en equipo, tiene la posibilidad de socializar su propio proceso constructivo y



71

favorecer siendo a la vez retroalimentado con los cuestionamientos y razonamientos

expuestos en el grupo.



2. APROXIMACION AL OBJETO DE ESTUDIO
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2. APROXIMACION AL OBJETO DE ESTUDIO

2.1 Objetivos de la propuesta
Esta propuesta pedagdgica pretende:

|- Favorecer la reflexién dela educadora sobre las actividades que asume al
trabajar con su grupo, ademds propone algunas actividades que favorezcan la

construccion del concepto de nimero en el nifo.

7.- Que el nifio interactie con el material con libertad para explorario y de

utilizar diferentes criterios para su manejo.

3.- Que el material a proporcionar al nifio para su ‘manipulacion favorezca la

reflexidn acerca de sus caracteristicas.

4.- Que la educadora al llevarla a cabo, reflexione y recuerde los pasos que el
nifio recorre para llegar ala construccion del concepto de numero y lo tenga

presentc en su interactuaciéneon los nifios.

5.- Que la educadora sistematice su practica docente al realizar observaciones y
. .1 . .n 3
registros oportunos de las actitudes y acciones de los nifios, con el fin de conocerlos
mejor e intervenir con cuestionamientos adecuados al nivel de conccimiento de los

pequenos.
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3. SISTEMATIZACION DE LA PROPUESTA

3.1 Metodologia

Al planear las actividades de aprendizaje a realizar es fundamental que estén
de acuerdo al nivel de desarrollo del nifo. Por lo que se requiere al inicio llevar a
cabo actividades que permitan situar al grupo en un nivel determinado (o

reconocer subgrupos, en diferentes niveles).

La motivacion para realizar un juego, es inherente al nific y no es
directamente manipulable por la educadora, ya que dicha motivacion resulta del
desequilibrio, por lo que el ambiente que rodee al grupo debe ser fuente de
estimulacién que le permita desenvolverse respetando el ritmo individual de cada
uno de los integrantes; guiado por sus propios intereses, con suficiente libertad para
manipular y trasformar los objetos hasta lograr hacer inferencias logicas, auxiliando
con cuestionamientos que propicien el pensamiento personaly la reflexion interna,

para que se desarrollen nuevos esquemas y estructuras.

Para abordar esta propuesta pedagogica, aprovecharé las actividades
cotidianas para que el nifio descubra la funcién del nimero en la vida diaria, como
al realizar "conteosx de personas (al votar), de objetos, etc.; Realizando una
comparacién biunivoca y, cuando sea posible, una comparacién entre conjuntos

para decidir cudl tiene mds o si son iguales.
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Ademas, les proporcionaré al grupo, juegos de mesa, atractivos, vistosos,

para que sientan la necesidad de explorarlos, de manipularlos, de jugar con ellos.

El grupo estara acomodado en seis mesas de seis nirios, les presentaré un
material nuevo por dia, y sucesivamente mesa por mesa, para poder realizar las
observaciones y anotaciones pertinentes, asi como los cuestionamientos y

sugerencias oportunos.

Con cada material a utilizar se pretende alcanzar los objetivos anteriormente

propuestos.

Los pasos metodolégicos seran: 1. Propiciar los momentos de
descubrimiento, de experimentacién y reflexién de los nifios al interactuar con el

material y de socializar los descubrimientos realizados con el mismo.

1.1 Exploracién fisica del objeto, manipulacién libre.
1.2 Observar y nombrar las caracteristicas fisicas del objeto y los juegos de

relacién que se puedan realizar con él.

1.3 Experimentacién y transformacion de los objetos (juegos de ésta
propuesta), clasificando, seriando, haciendo comparaciones,

correspondencias, etc.

1.4 Reflexionar acerca de las transformaciones realizadas en los materiales y

las relaciones descubiertas en el mismo.
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1.5 Comentar en grupos, lo realizado, expresando lo descubierto, las
explicaciones que han formulado para explicar sus conflictos. Expresar sus ideas

sobre otras formas de jugar los materiales.
7.- El docente intervendra durante el desarrollo de las actividades.

2.1 Al observar, cuestionar, escuchar y registrar los puntos de vista de los
nifio, para asi ubicarlos en un determinado momento del proceso de construcciéon

del concepto de nimero.

2.2 Inducir a los nifios a expresar y confrontar sus ideas, dudas, puntos de
vista, explicaciones a los cuestionamientos y conflictos a los que se enfrentan al

jugar con el material y reflexionar en ello.
2.3 Proporcionar, de ser necesario, alternativas de juego.

3.2 Disefio de actividades

Las actividades aqui propuestas se presentardn respetando el desarrollo del
conocimiento de las preoperaciones logico-matematicas en los nifios de menor a
mayor complejidad. Ademés se pretende que el nifio al expresar sus opiniones y
justificar sus acciones con el material, retroalimente el proceso de construccion del
concepto de nimero en sus compaderos y tanto €stos como él lleguen a la

"autocorreccion”.
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Actividades de Aprendizaje:

2.2.1 Clips de Colores

AOPOO A

Fig 1

Descripcion: Caja de 100 clips de colores, 10 de cada color, en seis colores, rojo,

azul, verde, amarillo, rosa, negro.
Forma de juego: Juego libre con los clips (manipulacion fisica del objeto)

- Nombrar las caracteristicas fisicas delos clips, como color, tamario, forma, etc.

- Decidir qué criterio utilizaremos al jugar.

- Observar las transformaciones y juegos de relacién realizadas con los clips,
clasificacién, seriaciones, la formacion de conjuntos, y escuchar las explicaciones o
justificaciones acerca de la actividad realizada. Consignas: "Pon juntos los que son

iguales”. ";Por qué son iguales?” "; De qué otra forma puedes juntarlos?”.
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- Al comparar dos conjuntos reconocer cual es mayor, cual es menor o si son

iguales. ";Cual es mayor?", ";Cul es menor?”, " ;Puedes acomodar de el mayor al

menor”, viceversal.

. Realizar correspondencia biunivoca entre conjuntos de clips de igual
nimero y de diferente nimero, escuchar las opinicnes acerca de cual es la cantidad

de objetos que tiene.

. Formar un conjunto de un determinado nimero de clips e invitar a los
otros nifios a realizar otros iguales, comparar los conjuntos, formar figuras a gustos
con la misma cantidad de clips e invitarlos a formar otra iguales, decidir si es la
misma cantidad de clips e invitarlos a formar otras iguales, decidir si es la misma
cantidad de clips, contarlos y expresar su opinion, transformar las figuras sin
aumentar ni disminuir los clips utilizados, volver a cuestionarlos si son la misma
cantidad, escuchar y expresar opiniones al respecto. ";Son iguales éstos
conjuntos?”. "Si los separa (uno, apilo, ensarto), siguen siendo iguales?”, ;Cémo

podemos compararlo?”.

El propésito de este material es que el nifio logre clasificar y formar
conjuntos en base al color, que ademds con los conjuntos formados lleguen a forma
series en base a la cantidad de elementos que contienen. Que el nifio establezca
correspondencia biunivoca entre los elementos de dos conjuntos como forma de
establecer equivalencia entre los mismos y que a pesar de las transformaciones que
realice en los mismos sin cambiar su nimero se percate de que siguen siendo

iguales.
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El nifio tendré la oportunidad de expresar e intercambiar sus puntos de vista
con los compafieros respecto a las transformaciones realizadas en el material, con el

propésito de que reflexione en las hipdtesis que han ideado y las corrobore o

descarte.

Los principios mas favorecidos por éste juego son; principio de orden estable,

principio de correspondencia, principio de cardinalidad, principio de irrelevancia

de orden.
PALILLOS CHINOS:
fig2

Descripcién: Juego de palillos chinos tradicionales, de pléstico, de los siguientes

colores; rojo, amarillo, verde, negro,azul.

Forma de Juego:
- Juego libre con los palillos chinos.
- Nombra las caracteristicas fisicas de los palillos.

- Decidir en base a qué criterio jugaremos.
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Al jugar siguiendo un criterio, cuestionario si es el tinico

criterio a seguir con este material.

- Realizar clasificacién por color, "Retine los que son iguales.”

- Reatizar comparaciones de los conjuntos de palillos resultantes.

" Tiene tantos palillos rojos como amarilles?”,

";Cémo lo sabes?”.

. Hacer series de los conjuntos de palillos que tengan mayor cantidad a los
que tengan menor cantidad de palillos. ";Dénde hay mas palillos?, ;Dénde hay
menos palillos?. ;Este montoncito tiene més o menosl, acomoédalos de el que mayor

cantidad tenga al que menos tiene, viceversa”.

. Cuestionarlos y reflexionar acerca de como nos damos cuenta de que un

conjunto €s mayor, menor, o igual a otro.

- Comparar dos conjuntos de palillos que tengan igual cantidad de palillos,

realizar correspondencia biunivoca entre los palillos de ambos conjuntos.

- Separar los palillos de un conjunto y cuestionar a los nifios respecto a si creen
que siguen siendo la misma cantidad, realizar otras transformaciones topoldgicas,

sin variar la cantidad, y cuestionarlos de nuevo.

. Comentar entre si las opiniones que tienen del juego, comentar sus

conclusiones.
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En este juego se pretende que el nifio clasifique por color y forme conjuntos, los
cuales comparara para luego definir cual es mayor, cual es menor y por ensayo
error, construya una serie de mayor a menor y viceversa. Ademss de espera que el
nifio al comparar dos conjuntos equivalentes lo compruebe por medio de
correspondencia biunivoca, y a pasar de trasformar el espacio que ocupan o la

figura que forman, descubra que siguen conteniendo la misma cantidad de paliltos.

Al intercambiar sus opiniones es importante que aprenda a escuchar otras
opiniones y que justifique sus propios puntos de vista al respecto, ast como de que
lleguen a la abstraccion de conservacion de la cantidad. Los principios més
favorecidos por éstas actividades son; el principio de orden estable, el principio de
correspondencia, el principio de unicidad, el principio de cardinalidad, el principio

de irrelevancia del orden.

CANICAS DE COLORES

© 00O @O0

Descripcion: 99 canicas delos siguientes colores; verde, rojo, amarillo, azul,

negro, blanco, combinadas, de diferentes tamarios.



83
Forma de juego:

- Juego libre con las canicas de colores
. Cuestionarios respecto a las caracteristicas fisicas de las canicas.
Decidir en base a qué criterio se jugara. "Pon juntas las que van juntas", ";Por
que son iguales?”. ";Puedes reunirlas de otra forma?”.
. Clasificar de acuerdo a; tamario, o color 0 ambas caracteristicas.
. Observar los conjuntos de los comparieros y nombrar cul cree €l (la) que es la
caracteristica en la que se basaron para formarlos.
- Hacer series de canicas por el tamario de la canica, ";Cudl es mayor?, ;Cual es
pequeda’, ésta es mayor que -~~ y MEeNot que -~ acomédalas”
- Formar conjuntos de canicas de diferentes cantidad, compararlos, hacer
correspondencia biunivoca entre los elementos y decidir cual es mayor, cudl es

menor y cudles son iguales.

- Escuchar las opiniones de los otros comparieros respecto a su propia eleccion y

expresar su opinién acerca de las colecciones de los demas.

. Realizar series en orden decreciente de colecciones de mayor cantidad a menor

cantidad.

- Realizar series en orden decreciente de colecciones de mayor cantidad a menor

cantidad.
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- Al comparar dos conjuntos y decidir que son iguales en cantidad, llevar a cabo

una transformacién del espacio que ocupa uno de ellos (separar canicas, etc) ¥
cuestionarlos respecto a si siguen siendo la misma cantidad de elementos, escuchar
sus respuestas, comprobar el resultado por "conteo" de los elementos, rectificar,
contando de nuevo pero empezando por otras canicas, comparar los resultados y
escuchar sus conclusiones. ";Son iguales aqui que aca?". ;jTienes tantas como t

compaiero?. ; Cémo lo comprobamos?".

v En este juego se pretende que el nifio clasifique atendiendo a alguno de los
siguientes criterios, color, tamario, dibujo, que forme conjuntos, descubra nuevas
posibilidades de agrupacién, que compare a las canicas y forme series de grande,
medida, chica y viceversa, que compare los conjuntos que ha formado y decida
cual es el que mayor cantidad de canicas tiene independientermente del tamario de
las mismas que descubra el conjunto con menor cantidad de canicas, que construya

una serie de conjuntos de mayor a menor cantidad de elementos y viceversa.

Al justificar sus acciones con el material ante los demds companieros se
pretende que lleguen a la abstraccion de la conservacién de la cantidad entre dos
conjuntos equivalentes, al llevar a cabo transformaciones que no alteren su

numerosidad y utilizando canicas de diferentes tamarios.

Los principios més favorecidos con ésta actividad son; el principio de orden
estable, el principio de correspondencia, el principio de unicidad, el principio de
cardinalidad, el principio de irrelevancia del orden, el principio de abstraccion.

PIRINOLA NUMERICA
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PIRINOLA NUMERICA
1 2z 3 4 5 6
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Descripcion: A una pirinola se le pegan figuras con un digito del 1 al 6, se

llenen a la mano piedritas, frijoles, semillas, etc, se juega en grupos de 4 a 6 nirios.

Forma de juego:

-Jugar libremente con la pirinola.

- Nombrar sus caracteristicas fisicas.

Escuchar ideas de como jugar con el material y llevarlasa  cabo.

- Girar la pirinola y observar que cara cae hacia arriba y realizar un movimiento
corporal tantas veces como sea el niimero, comprobarlo al hacer cada movimiento
asignarle una figura.

. Formar una ronda con tantos nifios como lo indique la caja que caiga hacia
arriba. ﬂ

- Se puede combinar con las canicas de colores o con semillas, etc. Para formar
conjuntos de tantos objetos como indique la pirinola, cada nifio después de formar
su conjunto hard una comparacién entre cada objeto y los que se encuentran en la
pirinola después lo compararé con los conjuntos de sus comparieros, justificara su
conjunto si es que hay una diferencia, se escucharan las conclusiones de todos.
" Tienes tantos frijoles como figuritas tiene la pirinola?. ;Cémo lo compruebas?,
;Somos tantos nifios como lo indic6 la pirinolal. ;Hicimos tantos ejercicios como

indicé la pirinola?.
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En este juego se pretende que el nifio realice una correspondencia biunivoca
entre la cantidad de elementos de la cara de la pirinola y las acciones a realizar, o el

niimero de nifios que jugardn, o los objetos que alinee.

El nifio tiene la posibilidad de conflictuarse y cuestionarse al comparar su
coleccion con los elementos de la pirinola y con los de su comparieros de mesa y

formular hipétesis explicativas que comprobari o desechard.

Los principios favorecidos por esta actividad: Principio de abstraccion, el
principio de orden estable, el principio de correspondencia, el principio de

unicidad, el principio de cordialidad, el principio de irrelevancia del orden.

DADO NUMERICO

Uno Dcs tres cuatro

L d e O

= e

cinco eis

BAGS fiiie

Descripcion:
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Es un dado con medida de 10 x 10 cm por cara, en cada lado tiene un nimero,

su nombre y tantas figuras como se indica.

Forma de Juego:
- A grupos de 4 a 6 nifos se les permite jugar libremente con el dado.
- Nombrar sus caracteristicas fisicas y posibilidades de juego.

- Proporcionarles crayolas, papel, un nifio lanza el dado y de acuerdo a las
figuras ahi dibujadas, dibujard a su vez en su propio papel, después comparard las
figuras que él dibujo, con la que estan en el dado, comparard ademads sus propias
figuras con las de los companeros y decidird que ain cuando son de diferente
tamafo o posicion en la hoja, siguen siendo el mismo nimero, o descubrira su hay
otra cantidad de figuras dibujadas, cual es la correcta, en base a una
correspondencia biunivoca entre figuras dibujadas y del dado. ";Dibujaste tantos
circulos como tus companeros?. Los dibujos de -~ son grandes. ; Siguen siendo

tantos como los de -~ que son pequefios?.

En este juego se pretende que el nifio realice una correspondencia biunivoca

entre los elementos del dado con as figuras que ha dibujado en el papel.

Tiene la posibilidad de autocorregirse al comparar sus dibujos con los de sus

compafieros y el dado, correlacionandolos y justificando sus acciones.

Los principios favorecidos por ésta actividad son; el principio de abstraccién, el

principio de orden estable, el principio de correspondencia, el principio de
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unicidad, el principio de cardinalidad, el principio de irrelevancia, el principio de

cardinalidad, el principio de irrelevancia del orden.

SERIE DE CARTAS NUMERICAS
Tno Decs tres cuatro
2 L L 4 K X 1 LR
- L)
cinco seis siete ocho nueve
ana | |unn] (22| PP leee
82 SS9 909
& 299
10
Descripcion:

Consta de diez tarjetas que en una de sus caras tienen pintado un digito de 1 al

10, ademss del nombre del mismo y tantas figuritas como el nombre lo indica.

Forma de juego:

- Observar y jugar libremente las cartas.
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. Nombrar sus caracteristicas fisicas , colocando una bolita de plastilina sobre

cada una de ellas. "Pon tantas pelotitas como mufiequitos hay en la tarjeta”.

. Colocar las cartas sobre la mesa y realizar una seriacion en orden decreciente
de la carta que mas bolitas de plastilina a la que menos bolitas de plastilina tiene.
"Cual es la carta que mas pelotitas tiene?, ;Cual es la carta con menos pelotitas?, ;
Puedes acomodar de la carta con mas pelotitas a la que menos pelotitas tiene?,

viceversa".

- Comparar las cartas y decidir cual contiene a otras (el 3 puede llenar la carta 1

v 2)" ;Con cuntas cartas con pocas pelotitas llenamos éstal.

En este juego se pretende que el nifio realice una correspondencia biunivoca
entre los elementos delas cartas y pelotitas de plastilina, que decida cual carta es la
que mayor cantidad de alimentos tiene y cual es la que menor cantidad de
elementos tiene y construya una serie de mayor a menor cantidad y viceversa. Que

observe, manipule y decida cuél carta puede contener a otra (s) menores.

Posibilita que el nifio reflexiona y se autocorrija al cuestionar a sus companeros.
Los principios favorecidos son; el principio de abstraccion, el principio de orden
estable, el principio de correspondencia, el principio de unicidad, el principio de

cardinalidad, el principio de irrelevancia del orden.
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DOMINO DE FIGURAS:
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Descripcién:

El domino consta de 24 tarjetas que contienen pintadas frutas en cantidades de

1aé.



Forma de Juego:

- Observar v jugar libremente las tarjetas.

. Nombrar sus caracteristicas fisicas, y como podrian jugar con él.

El domind se juega como "memoria” uniendo las tarjetas que tenen la misma
fruta sin importar la cantidad, con la consigna "Pon juntas las tarjetas que son
iguales", el nifio justificard el criterio que utiliza para clasificar.

- El domin6 se juega contando el mimero de figuras dibujado y haciendo
coincidir otra tarjeta con igual mimero de figuras.

. Se les da la consigna : "Vamos a colocar una ficha en el centro de la mesa, el
jugador que sigue pondrd otra que tenga tantas frutas como la que estd en el
centro. ; Cémo podemos danos cuenta de que tienen tantas frutas como la otra?".

Se pretende que al manipular éste material el nifio clasifique al jugar "memoria”,
con él, que realice correspondencia biunivoca entre los elementos del juego para

unir las que contengan igual nimero.

La autocorrecién se posibilita debido a que todos observan y deciden si es
correcta la ubicacién de la carta al jugar, el nifio puede justificar su eleccién de
carta y cuestionar a sus comparieros. Los principios favorecidos por éste juego sbn;
el principio de abstraccion, el principio de univocidad, el principio de
correspondencia, el principio de unicidad, el principio de cardinalidad, el principio

de irrelevancia del orden.
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Descripcidn:
El juego de memoria consta de 20 catas con figuras en cantidades del 1 al 10,

formando pares de cantidad, pero teniendo diferentes figuras.

Forma de juego:

- Juego libre con el material, nombra sus caracteristicas fisicas.

- Las cartas se colocan boca abajo, cada nifio tiene un turno para voltear dos
cartas y asi ir formando pares por ntimero, después pueden comparar cual de ellos

tiene mds cartas, comparando carta con carta.

Consignas "Puedes juntar dos cartas que tengan cada una tantos MoNitos como
la otra?, ;Son iguales ain cuando los monitos de una sean mas grandes (o
diferentes) que los de la otral. ;Cémo lo podemos comprobar?. ;Quién gané mads
que -~ pero menos que -~ I, vamos a acomodarlos por orden del que més gan6 al

que menos gand”.

En este juego se pretende que el nifio realice cotrespondencia biunivoca entre
los elementos de la figura de los elementos (abstraigan su nomrocidad). Que el nifo
elija las cartas con mayor cantidad de elementos, que identifique las de menor
cantidad de elementos y forma una serie de mayor a menor equidad de elementos y

viceversa.

@

o



34
Al terminar de jugar podrd comparar las cartas que gané con las de los
companeros y decida quien tiene mds, quien tiene menos, quien tiene igual, y

realice una serie.

La autocorreccion es posible debido a que todos ellos estardn al pendiente de la
cantidad de elementos que contiene cada carta y si no estan de acuerdo con el par

formado, lo expresaran y se comprobara por medio de correspondencia uno a uno,

provocando asi la reflexion de los nifios en la numerosidad.

Los principics favorecidos por este juego son los de: principio de abstraccién, el

principio de orden estable, el principio de correspondencia, el principio de

unicidad, el principio de cardinalidad, el principio de irrelevancia del orden.

MEMO - ANTIFACES

2 §# HP | b | |BEeD
' o 8

(%%, | [RDTE

>p¥ | o ¥l

S
*:
B
S
N
L]
]
(IQ}:’
o




Descripcion:
El material consta de diez cartas, las cuales tienen pintadas caras en cantidades
del 1 al 10, y 10 sobres, los cuales contienen antifaces, en las mismas cantidades, en

colores amarillo, azul, rosa, naranja y café.

Forma de juego:
- Exploracién y juego libre con el material, nombrando sus caracteristicas fisicas

y posibilidades de juego.

- Pueden jugar con los antifaces a "contarlos”, reunirlos por colores, reagruparlos
segiin sus sugerencias, notar al comparar la cantidad de andfaces que tene cada
sobre, que no hay dos con igual cantidad de antifaces, observar que lo mismo
ocurre con las cartas, no hay dos que tengan igual cantidad de caras, hacer
corresponder los antifaces con las caras, formar series de caras y antifaces en forma
creciente o decreciente, luego guardar los antifaces en los sobres, resolverlos y
después extenderlos sobre la mesa, sin que nadie sepa la cantidad que cada sobre
tiene de antifaces. A las tarjetas con caras, revolverlas, colocarlas sobre la mesa de
igual manera que los sobres, se asignan turnos para jugar ( 4 nifios) el primer nifio
volteara una carta, todos podran ver la cantidad de caras que contiene , tomara un
sobre, vers el nimero que contiene y hara corresponder los antifaces con las caras
de la carta, si coinciden en niimero, recoge el jugador, carta y sobre en la posicion
inicial tratando de recordar su ubicacion, continuara el siguiente jugador, gana el
que mds cartas con sus equivalentes antifaces logre juntar. Al final se compara

entre los jugadores quien gand mds, quien gané menos.



. Consignas: "Observa si son iguales los antifaces. Pon juntos los que son iguales,

; Por qué son iguales?, ;De cuales hay mas?.

. "Descubre si los antifaces son tantos como las caras en las tarjetas. "Pon arriba
la carta que tenga mas caras, Pon abajo la carta con menos caras, acomoda las

cartas dela que menos caras a la que mds caras tiene".

En éste juego se pretende que el nifio clasifique y forme conjuntos de acuerdo al
color de los antifaces.Que decida cual sobre tiene més antifaces, cual es el que
menos antifaces contiene y forme una serie de mayor a menor cantidad de antifaces
y viceversa.Asi mismo elija la carta que mas caras tiene, la que menos caras tiene y

forme otra serie de menor a mayor cantidad de caras en las cartas y viceversa.

Que realice una correspondencia biunivoca ente los-antifaces-y las caras de las

cartas para decidir si son equivalentes.

Se pretende que el nifio al jugar con los antifaces descubra que algunos nimeros
contienen a otros. Se favorece la reflexion que lleve a la abstraccion del concepto
de numero al estar todos atentos a las acciones de cada uno de sus comparieros y

tener la posibilidad de cuestionarlos y de justificar sus acciones.

Los principios favorecidos por ésta actividad son: Principio de abstraccién,
principio de orden estable, principio de correspondencia, principio de unicidad,

principio de cardinalidad, principio de irrelevancia del orden.
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En cada uno de los materiales anteriormente descritos el papel de la educadora
serd cuestionar, al nifio para llevarlo a que reflexione sobre las caracteristicas fisicas
del material y descubra algunos de los posibles juegos de relacién con ellos,

pretendiendo que llegue a la abstraccion del concepto de nimero.
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3.3 Evaluacién

De acuerdo a la teoria psicogenética, el aprendizaje se debe a la reestructuracion
de los esquemas y estructuras intelectuales, siendo su manifestacion el
comportamiento visible, ademés internamente se desarrollan nuevos esquemas vy
estructuras cognitivas, se estimula la curiosidad, se da un mayor dominio del!
método del descubrimiento y otras formas de aprendizaje, se aprende aderds del

contenido, la forma de aprender.

Las principales herramientas de evaluacién serdn en éste caso, la observacién, el

cuestionamiento y el registro sistematico para un posterior analisis.

Inicialmente se ubicara al nifio en un determinado nivel del proceso de
construccién del ntimero, en base alas acciones y respuestas dadas al interactuar
con el material de la propuesta tomando como marco de referencia, la teoria
psicogenética antes mencionada, las observaciones sistematicas seran de dos
momentos una inicial y otra posteriormente cuando el nifio se haya familiarizado
con el material, se realizardn ambas en cada una, con equipos de 6 nifios jugando
en 6 equipos uno por mesa. Se tendran conclusiones generales del perfil del grupo,
al final se confrontarin los resultados anotados, para ver si se logré realmente

favorecer el proceso.

Tras llevar a cabo las actividades propuestas, la evaluacion se realizé conforme a

lo planeado, apoyandose en la observacién del comportamiento visible de los nifios
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al manejar el material de la propuesta asi como el cuestionamiento realizado a los

mismos para escuchar las justificaciones de sus acciones y conocer que hipotesis
han elaborado respecto a la construccion del nimero y pretendiendo asi mismo

hacer resaltar relaciones que se dan entre los objetos.

Hubo dos momentos de observacion y registro sisternético, uno de presentacién
del material, que me sirvié para conocer lo que pensaban los nifos al interactuar
con el material, que les parecia, como se les ocurria jugarlo libremente y al
cuestionarlos saber que criterios utilizaron al realizar clasificaciones, seriaciones, que
reflexiones se hactan al transformar el espacio topogréfico, o el volumen de los
conjuntos, sin variar la ﬁantidad de los elementos. Ademas conocer que sugerencias
deban para comprobar equivalencias y relaciones de mayor que, menor que. En el
segundo momento observé que transformaciones realizaban con el material,

escuche las justificaciones que daban a las acciones realizadas.

El registro se realizé como se habia propuesto observando al grupo dividido en
equipos de trabajo de 6 nifios, a excepcion de los dos dltimos materiales para los

cuales se precisé formar equipos de 8 y 9 nifios.

Al realizar la confrontacién entre ambos registros y los objetivos propuestos, los

resultados obtenidos fueron:
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Clips de colores

En cuanto a la clasificacion en ambas ocasiones los criterios utilizados fueron

color y tamario.

La seriacion se realizo con el criteric de cantidad, se torné mads sistematica,
(haciendo relacién uno a uno y sin importar el tamario de los clips; Se concluyd

que no importa el tamafo ni el color de los clips para contarlos.

En el primer momento consideraron que a mayor extension topografica, mayor
cantidad de clips, u al realizar una transformacioén entre dos conjuntos equivalentes
(sin variar la cantidad) dudaban que siguieran siendo equivalentes, se comprobaba

la equivalencia por medio de relacién uno a uno los clips y contarlos.

En el primer momento descubrieron y en el segundo momento expresaron que
ain cuando se varfe el espacio que ocupe un conjunto y de que se cambie el
amario de los clips, si no se agrega ni se quita ningiin elemento siguen conteniendo

la misma cantidad.

Recomendacién: Darle mayor complejidad a la clasificacién con clips de otras

formas y texturas.
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Palillos chinos

En ambas observaciones noté que la clasificacion de palillos se realizé por color.
La seriacion en las dos ocasiones se realizd en base al criterio de cantidad
{(comparando conjuntos de diferentes cantidades de palillos) en la segunda
observacién la serie se hizo de forma sistematica; primero se ubicé el conjunto que
tenfa més palillos, después se situ6 el conjunto con menos palillos y el resto de
conjuntos se fue colocando de acuerdo a la cantidad de palillos, comprobando u

cantidad por comparacién uno a uno.

En ambos momentos decidieron que se puede cambiar la forma, el area de un

conjunto de palillos sin que varie la cantidad.

Utilizaron la comparacién uno a uno y el conteo como forma de conocer o

comprobar una cantidad o ntimero.
Expresaron que no importa el color de los palillos para ser contados.
En el segundo momento ademas los nifios intercambiaban opinién, se
cuestionaban, se corregian, mencionaban cuantos palillos les faltaban o sobraban o

quitaban palillos ya no serian iguales.

Recomendacién; Complejizar la clasificacién utilizando palillos de diferentes

gruesos y diferentes longitudes.
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Canicas de colores

En los dos momentos de observacién los nifios clasificaron por color, sin
importar tamafio, por tamafo sin importar colar, por dibujo de la canica, por
transparencia y por "manchitas”. Asi mismo realizaron la ser de acuerdo al tamano
de las canicas y al comparar conjuntos en base a la cantidad de canicas. En el
segundo memento la serie se realizé con mayor facilidad; Ubicaron en un extremo
el conjunto con mias canicas, en el otro extremos localizaron el conjunto con
menos canicas, v el resto de conjuntos los fueron acomodando por comparacion !

al.

Utilizaron la comparacién 1 a | y el conteo de forma habitual para comprobar
cantidades o formar conjuntos equivalentes. (Se utilizé una caja de huevo para

contener las canicas y no se rodaran al hacer la comparacién uno a uno.

En primer momento descubrieron que la forma del recipiente no influye en la
cantidad de canicas, al observar y comparar conjuntos equivalentes en recipientes
de diferente forma, la estimacién de equivalencia se comprobé por comparacién 1 a

1 entre las canicas.

En la primera ocasién descubrieron en la segunda ocasiéon expresaron con
palabras y acciones que para contar no importa el tamaro, color o dibujo de las
canicas. En la primera observacién noté que descubrieron que la comparacion lal

era util para determinar la equivalencia entre conjuntos. En la segunda
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observacién, expresaron que al tener dos conjuntos equivalentes y variar en uno de

ellos algin elemento ya sea en color o volumen, sin por ello agregar ni quitar

elementos, seguian teniendo igual cantidad.

En el segundo momento se favorecié la autocorreccion ya que entre. ellos

mismos se cuestionaban y cada nifio precisaba comprobar si su idea era acertada.

Recomendacién: Este material fue muy atractivo para los nifios y se puede
cambiar con otros materiales, ademas pueden explorarse otras alternativas de

juego.

Pirinola numérica

En un primer momento de observacion al realizar los nifos tantas acciones
fisicas como marcaba la pirinola, se realizaron comparaciones uno a uno entre los
dibujos de la pirinola y las acciones fisicas ejecutadas. En un segundo momento al
realizar conteos observé como cada vez més sistemdtico, mas fluido, sin dejar de ser
significativo, utilizaron el principio de orden estable, de correspondencia, de
cardinalidad de irrelevancia del orden., Fue bésico para su reflexion, las dudas que
entre ellos surgfan "tu tienes solo 4 y son 5, te falta 1", sentian el interés por tratar

de justificar sus propios conjuntos {cuando formaron conjuntos con canicas).

Desde el primer momento se presenté una situacion no planeada, ya que después

de formar un conjunto de canicas y volver airar la pirinola, en lugar de empezar de
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cero, tuvieron que modificar el conjunto que ya tenian, aurmentando o quitando

solo las canicas necesarias para ser equivalentes a las figuras de la pirinola {quitar,
poner o dejar igual), se corregian, se cuestionaban y hacfan comparacién 1 a 1 con
las figuras del material. En un segundo momento antes de colocar las canicas iban
comparando 1 a 1 con las figuras y contando anticipaban "me sobran X" 6 "me
faltan Y", luego comprobaban contando 1-1 2-Zetc, se corregian entre si. Con los

cual se favorecié la inclusion de clase, 1a adicion y la sustraccién.

Recomendacién: Este material es atractivo para los nifios y tiene otras
posibilidades de juego, es conveniente que los nifios tengan oportunidad de
inventar o descubrir diferentes posibilidades de uso ademas se puede combinar con

otros materiales.
Dado numérico

En el primer momento realizaban una accion fisica por cada figura de la cara del
dado que cae hacia arriba, nombrando un "operador” que daba un golpecito a
cada figura pro cada accién, aunque todos estaban pendientes de lo que hacfa. En
un segundo mormento cada nifio contaba al realizar la accién y paraba al llegar a la

cantidad equivalente a la del dado, sin esperan indicacion.

En la primera observacién noté que los nifios descubrieron que la cantidad no
se modifica por las diferencias en cuanto a color, tamafo forma y direccién de los
dibujos de conjuntos equivalentes, en una segunda observacién observo lo

expresan verbalmente y con acciones. La comparacion entre los dibujos de ellos fue
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basica para levarlos a reflexionar y defender sus propios conjuntos cuando habian

diferencias.

En ambas ocasiones utilizaron sistematicamente la comparacién 1 a 1 y el conteo
para comprobar una respuesta acertada, tanto con el dado como con los dibujos de

los comparieros.

Cuando lo combinaron con las canicas de colores, realizaron la actividad
anteriormente mencionada de modificar conjuntos, lo cual favoreci6 el concepto de
ordinalidad, de inclusion de clase, la adicion y sustraccidin. En la primera ocasion
decidieron los nifio que no importa tamafio, color de las canicas para contarlas. En
la segunda ocasién lo expresaron con acciones, ademas se corregfan entre s{ y

alounos nifios empezaron a escribir el nimero.

Recomendacién: Se puede combinar con otros materiales, se pueden seguir
explorando otras formas de juego con él.
Cartas numéricas

La comparacion 1 a 1 fue sistemdtica junto con el conteo entre cartas y pelotitas

de plastilina.

En un primer momento surgio la actividad no planeada de combinarla con'un

dado convencional y buscar la carta equivalente en nimero al del dado, con lo
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cual se favorecié el principio de comparacién y se conflictué al nific para que
reflexionara y utilizara el concepto de numerosidad, ya que en un objeto contaban

puntos y en la otra figuras.

En un segundo momento surgi6 la idea de jugar memoria, pero ellos decidieron
que no era posible debido a que no habia dos catas con igual cantidad, ni igual

figura.

En la primera ocasién se realizo una serie de mayor a menor y de menor a
mayor cantidad, con las cartas, precisando en un inicio los extremos y por
comparacion se acomodaban el resto de cartas, en éste memento al cuestionalos los
nifios no pudieron determinar cual conjunto contenia a otro. En la segunda
ocasién fue més 4gil la construccién de la serie de mayor a menor y de menor a
mayor, observé que se corregian entre su y anticipaban "éste es mayor que”, "éste

°® 2 -
es menor que”,luego lo comparaban contando. En éste segundo momento NOto se

favoreci6 el contexto ordinal y la inclusion de clase.

Considero fundamental los comentarios y "correcciones "que entre ellos se

hicieron al realizar las actividades.

Recomendacién; Permitir la manipulacién de éste material para descubrir otras

posibilidades de uso.
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Dominé de figuras

En ambos momentos observo que se clasificé atendiendo ala cantidad, con lo
cual se favorece el concepto de numerosidad.Se realizé sistematicamente la
comparacién 1 a 1 y el conteo para poder encontrar las fichas que se precisa. Se
hicieron series con las cartas que ganaron, comparando quien gané mds, quien
gané menos cartas, quienes ganaron igual cantidad. Las comprobaciones de
resultados fueron por comparacién biunivoca y por conteo. Las correcciones entre
ellos fueron propiciadoras de reflexiones que favorecen la abstraccion de las
diferentes propiedades del numero. La diferencia observada entre uno y otro
momento, es que en el primero tomaban la ficha debido a la forma mas que ala
cantidad; En el segundo momento al colocar la carta contaban las figuras 1-1 2-2 3-

3 etc.

Recomendacion; variar la forma de los conjuntos de la misma cantidad para

complejizar el juego ya que resulta muy simple.

Memoria

En la primera ocasion el juego se presentd grupalmente, se realizé una serie,
conforme iban saliendo cartas se acomodaban en un "caminito™, entre los nifios
decidian que lugar le correspondia, se comprobaba por comparacidn 1 a | entre las

figuras de las cartas.
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En la sesunda ocasion al formar la serie, anticipaban "el 7 es mayor que 5, ;va
yor g ¢

junto a 67

En un principio todos contaban y se corregian entre si. En un se rndo
y
momento los nifios anticipaban son "x" cantidad, antes de comprobar contando y

llegar a la conclusién de que son iguales, o comparaban 1 a | contando 1-1 2-2 etc.

Se favorecié el utilizar la correspondencia biunivoca y el conteo como forma
sistematica de comprobar una cantidad o una equivalencia entre conjuntos. Al
formar serie de cartas se favorecié la inclusion de clase. Este juego favorecié
significativamente el que los nifios abstrajeran la idea de numerosidad ya que las

figuras de las cartas equivalentes eran notoriamente diferentes.

Recomendacién; hacer juegos de cartas con menos digitos o udlizarla ala mitad

ya que se complico al manejar tantas cartas.

Memo-antifaces

La clasificacién se hizo con criterio de color en los antifaces y por cantidad al

unir sobres con cartas de figuras equivalentes.

En el primer momento los nifios precisaban que conocian la cantidad de figuras

de las cartas contando, al formar la serie de manera grupal, se corregfan entre si.
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En el segundo momento contaban la cantidad de las figuras y los antifaces de

forma sistemdética.

En la primera ocasién decidieron que poniendo los antifaces sobre las caras
sabrian si eran iguales o no. En la segunda ocasién expresaron que podian saber si

tenian igual cantidad el sobre de antifaces y la carta, contandolos.

En el primer encuentro con el material anticipaban al ver a cantidad de
antifaces y las figuras de la carta, si serian equivalentes posteriormente lo
comprobaban comparando 1 a 1. En el segundo encuentro con el material los

nifios anticipaban, comprobaban 1 a 1 con mayor facilidad, se corregfan entre si.

En ambos momentos se favorecié la inclusion de clase, al formar serie de cartas
y serie de antifaces. Ademas al comparar conjuntos de antifaces y serie y ver cual

conjunto contenta al otro o si eran iguales.

Decidieron que para contarse no importa el color, forma o tamario de los

elementos de los conjuntos.

Se favorecié la adicion y la sustraccion al notar relaciones de inclusion como
"tengo 7 manos, solo tengo 4 antifaces, me faltan 3 andfaces”. Es notoria la
importancia de los comentarios y correcciones entre ellos, ya que al hacerse dudar
entre ellos de sus propias afirmaciones, reflexionaban y posteriormente descubrifan

nuevas relaciones o abstracciones.
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Recomendacién: asimismo como en el anterior juego es aconsejable utilizar
menos digitos o dividirlo por mitad, una que se puede prolongar por mucho tiempo

y cansa el interés de los nifios.

De forma general puedo decir que noté que en la primera ocasion que
exploraron el juego, hubo mas aportaciones respecto a diferentes formas de jugar

con él, posteriormente iniciaban a jugar de la manera anteriormente propuesta.

Se favoreci6é mucho el que los nifios anticiparan los resultados y que esto los
motivara a comprobar sus hipétesis, lo cual nacfa mds significativa la correccién

entre ellos.

Al llevar a cabo ésta propuesta considero que fue importante que el nifio fue
manipulando juegos con un grado progresivo de dificultad,por lo que los primeros
juegos fueron preparando intelectualmente al nifio para el educando manejo de los

més complejos.

Como docente utilicé consignas claras que le permitieran al nifio reflexionar
sobre las caracteristicas fisicas y posibles relaciones que se podian dar entre los
objetos, con cuidado de no darles una respuesta bloqueadora, con la intencién de
orentar sistemdticamente su pensamiento légico a construir los conceptos

matematicos, especificamente el concepto de mimero.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Basindome en los resultados obtenidos en la evaluacion de esta propuesta,
concluyo en que efectivamente se logré favorecer el proceso de construccién de el
nimero en sus diferentes contextos y propiedades, y se favorecié globalmente el
desarrollo del pensamiento légico-matemitico del nifio, lo cual al ser generalizable

va a redundar en las otras dreas del desarrollo del nifio preescolar.

En general se favorecieron los principios anteriormente propuestos; principio
de orden estable, principio de correspondencia, principio de cardinalidad, principio
de ordinalidad, principio de irrelevancia del orden, en los diversos contextos; de

conteo, contexto cardinal, contexto ordinal.

Llegué a la conclusién que la observacién y registro sistematico de las
acciones y cuestionamiento reflexivo a los nifios es necesario para ubicarlos en un
determinado nivel en su proceso de desarrollo, y asi planear actividades acordes al
mismo. Otra variante enriquecedora es formar subgrupos de trabajo que estudien
en niveles similares o afines que les permita corregirse y orientarse entre si.
Considero que las correcciones que se hacen los nifios entre ellos son
fundamentales para llevar a cada nifio a un proceso de autocorreccién sin el cual
no se da la construccion del concepto de niimero en sus diversos contextos y sus

diversas propiedades.
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Al analizar las teorias que conforman la fundamentacién psicopedagégica, he

concluide en que el desarrollo del nifio es global y complejo e involucra todas las
areas de su personalidad, por lo que al ser favorecido un proceso de construccién
especifico de conocimiento, al ser asimilado y acomodado a las estructuras mentales
correspondientes gradualmente se generalizo a las otras de su personalidad y se

observa la aplicacién cotidiana del mismo.

Es basico que la educadora conozca el proceso de desarrollo que el nifio de
preescolar vive para que pueda, en base a esos conocimientos disedar actividades
que favorezcan el mismo proceso y asimismo realice cuestionamientos que le

permitan al pequerio reflexionar y llegar a la abstraccién de conceptos intelectuales.

Se requiere que el nifio logre una buena adquisicién de las preoperaciones
logico.matematicas,para que posteriormente logre la  construccion  de

conocimientos mds abstractos y formales.

Al comparar la historia de la numeracién y el proceso de construccién del
numero en el nifio, noto que existe gran similitud entre los procesos que utilizaron
diversos pueblos en la antigiiedad para utilizar la numeracion y los pasos que da el

nifio para re-crear el concepto de niimero.

Concluyo que el juego es la alternativa didéctica por excelencia que permite a la
educadora conocer al nifio y el nivel de pensamiento que utliza. A la vez, al
pequerio se le facilita la reconstruccién de si mismo y de las diferentes facetas del

mundo que lo rodea.



Termino concluyendo que el nifio de tercero de preescolar puede abstraer las
relaciones intelectuales que existen entre los objetos, jugando con materiales que le
resulten significativos y le interesen para llevar a cabo una reflexién sobre las
caracteristicas que entre si guardan, pudiendo ser orientados por sus comparieros o

la educadora.
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ANEXO 1
TABLA ESTADISTICA
OCUPACION DE LOS PADRES DE FAMILIA
JARDIN DE NINOS "ZAPOPANTL"
30 GRADO GRUPO A

CICLO ESCOLAR 95-96
ZAPOPAN JALISCO
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NINOS PROFESION U OFICIO EJERCE PROFESION U OFICIO EJERCE

MADRE PADRE

1 Hogar si Mecdnico si
/A Hogar si Ajustador segurcs si
3 Ingenieria Qu. Hogar Ing Quimico ventas
4 Hogar si Ventas st
5 Enfermera si Venta de abarrotes si
6 Empleada si Empleado st
7 Contadora si Lic. Admo de Empresas si
8 Maestra si Ing Electricista si
9 Secretaria Hogar Quimico si
10 Psicéloga si Médico general si
11 Contadora no Veterinarioc  Empleado Fed

12 Hogar si Lic. Admo de Emp. Empleado
13 Admo de Emp Emp. Banc  Taxista si
14 Nutricloga Hogar Ingeniero si
15 Lic. en Pedagogia Hogar Ingeniero si
16 Hogar si Maestro si
17 Quimica Hogar Pediatra si
18 Maestra Hogar Maesero EF si
19 Lic. en Turismo Hogar Maestro {prepa) si
20 Maestra primaria si Abogado si
21 Psicsloga Hogar Ventas si
22 Quimica si Ing Agrénomo si
23 Educadora si Veterinario Ventas

24 Abogado st Abogado si
25 Auxiliar intend si Empleado si
26 Contadora si Ing compur st
27 Pasante de Leyes Hogar Arquitecto si
28 Enfermera si Comerciante si
29 Secretaria si Comerciante st
30 Artista si Empleado si
3t Contadora Ventas autos  Venta autos si
32 Ing Agrénomo Hogar Ingeniero si
33 Fisioterapista si Ventas si
34 Hogar si Contador si
35 Represent Médico si Doctor si
36 Secretaria si Maestro prim. si

Datos obtenidos de la entrevista individual y la matricula del ciclo escolar

95.96.



ANEXO 2

Observacion inicial por mesa:

material :

mesa #

;Qué hicieron con el material?

; Qué comentarios realizaron?

; Qué actividad (es) sugirieron?

; Qué criterios utilizaron para; clasificar?

para hacer series

Al modificar el espacio que ocupan dos conjuntos iguales, jqué comentarios o

explicaciones dieron?

Otros comentarios referentes al tema.
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ANEXO 3
Observacién Final por mesa:
matertal:

mesa #

; Qué hicieron con el material?

; Qué comentarios realizaron?

; Qué actividad (es) sugirieron?

; Qué criterios utilizaron para: clasificar para hacer series

Al modificar el espacio que ocupan dos conjuntos iguales, ;qué comentarios o

explicaciones dieron?

Otros comentarios referentes al tema
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ANEXO 4

Observacion {inicial o final) del grupo.

Material:

Observacion del juego libre sobre el materia.

Comentarios que se escucharon con mayor regularidad

Actividades sugeridas por el grupo, y cuales fueron mas sugeridas.
;Qué criterios se utilizaron con mayor frecuencia para realizar clasificaciones,

seriaciones?

Al realizar correspondencia biunivoca entre dos conjuntos y trasformarlos sin

variar la cantidad, ;qué explicaciones dieron?

Otros comentarios referentes al tema.



