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INTRODUCCION

La formacion inicial de los alumnos de primer grado de Educacién
Primaria constituye uno de los eslabones mas importantes del Proceso
educativo escolarizado, y en ella juega un papel fundamental la
construccion de los primeros conocimientos mateméticos. El maestro, al
proponer a sus alumnos actividades y juegos interesantes, compartir sus
descubrimientos, participar en sus conversaciones y darse cuenta de lo que
han aprendido sus educandos, apoya el aprendizaje y lo convierte en algo
atractivo.

Se considera que todo nifio sin problemas de aprendizaje es “un genio en
potencia”, y serd necesario que el docente propicie y guie el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico de sus alumnos a través de juegos
educativos para facilitar el aprendizaje de los contenidos matematicos.

Este documento es analitico, evaluativo y propositivo , en él se manifiestan
los 21 juegos preparatorios que se llevaron a cabo con un grupo de primer
grado utilizando los 48 Bloques Loégicos de Zoltan P. Dienes para
propiciar el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico de los nifios.

En el primer capitulo se fundamenta tedricamente, de acuerdo a la
corriente  constructivista  esta propuesta pedagdgica, por qué la
matematica es un lenguaje; por qué es necesario conocer a través de un
diagnostico el perfil del alumno y del grupo para poder fundamentar la
ensefianza, llevar un seguimiento para sistematizarla y poder evaluar los
logros obtenidos por los alumnos.

En el segundo capitulo se menciona el procedimiento metodolégico de la
propuesta pedagogica, comprendiendo su fundamentacién tanto en el
aspecto conceptual como operacional de la variable independiente
(propuesta pedagdgica) v dependiente (desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico); sus participantes e interrelaciones entre el profesor,
aplicador, alumnos y padres de familia; los materiales didacticos
utilizados; el disefio casi experimental; el procedimiento diddctico que se
llevé a cabo en cada uno de los ejercicios o juegos; el como se recopilaron
los datos; el analisis e mterpretacion de resultados, asi como el andlisis de



la estrategia metodoldgica-didactica y por ultimo las relaciones de la
propuesta con otros contenidos matemadticos y con otras asignaturas del
Plan y Programas de Estudio. SEP.

Al final se presentan las conclusiones, observaciones, recomendaciones y
bibliografia de este documento.

Compafiero maestro, recuerda que jen nuestras manos, formacion,
preparacion profesional y experiencia estan nuestros Nifios Mexicanos!



CONSTRUCCION DEL OBJETO DE ESTUDIO

1. Planteamiento del problcma

Uno de los propositos centrales del Plan y Programas de Estudio 1993, de
Educacion Basica, Primaria, de la Secretaria de Educacion Piblica, es el de
estimular las habilidades que son necesarias para el aprendizaje permanente,
procurando que en todo momento la adquisicion de conocimientos esté
asociada con el ejercicio de habilidades intelectuales y de la reflexién, para
que permitan al educando hacer uso de los conocimientos construidos de
manera racional y eficiente. Este mismo documento nos indica que la escuela
debe asegurar la formacién matematica elemental La matematica actualmente
es considerada como una herramienta esencial en todas las areas del
conocimiento.

A lo largo del tiempo, los maestros han tenido diferentes opiniones acerca de
como son los nifios, como aprenden, cudl es la metodologia que mas les
conviene aplicar a las diferentes asignaturas y sobre todo cémo deben
evaluarlos. Es el docente con su creatividad, su experiencia, su formacién
profesional, el conocimiento del perfil de sus alumnos y del lugar en el que
desarrolla su labor, quien puede promover las situaciones mas adecuadas
para propiciar la construccion de los conocimientos en sus educandos de
manera mas accesible.

La formacion inicial de los alumnos de primer grado, constituye uno de los
eslabones mas importantes del proceso educativo escolarizado, y en ella
juega un papel fundamental la construccién de los primeros conocimientos
matematicos. El maestro, al proponer a sus alumnos actividades y juegos
interesantes, y al  compartir sus descubrimientos, participar en sus
conversaciones y darse cuenta lo que han aprendido sus educandos, apoya el
aprendizaje y lo convierte en algo atractivo. Es importante que los alumnos
participen activamente en la construccién del conocimiento, a través de
diversas actividades que sean interesantes para ellos y que les hagan pensar y
descubrir por si mismos sus errores y aciertos.



Segun Jean Piaget, es indispensable la experiencia para que se formen las
nociones logicas y matématicas en el nifio. La experiencia sélo se hace
accesible a partir de los marcos légico-matematicos que consisten en
clasificaciones, ordenaciones, correspondencias, funciones, etc. Existen dos
tipos de experiencias, unidas siempre de hecho pero facilmente disociables en
el andlisis: la fisica y la l6gico-matematica. La primera, consiste en actuar
sobre objetos para extraer un conocimiento por abstraccion a partir de esos
mismos objetos. Por ejemplo, cuando el nifio levanta solidos advierte por
experiencia fisica la diversidad de los pesos, su relacion con el volumen a
igual densidad, la variedad de las densidades, etc. La segunda consiste en
operar sobre los objetos pero sacando conocimientos a partir de la accién y
no a partir de las propiedades fisicas del objeto. Las acciones légico-
matematicas del sujeto pueden prescindir de su aplicacién a objetos fisicos e
interiorizarse en operaciones manipulables simbélicamente (1).

La Secretaria de Educacién Publica (SEP) no proporciona material concreto
para el primer grado, so6lo da algunas alternativas en el Fichero de
Matematicas, 1994 y en Juega y aprende Matematicas, 1992. La ensefianza-
aprendizaje de la matematica, en el primer grado de educacion primaria,
depende en gran medida del uso adecuado del material didactico, por esta
razdn, s¢ propone, en este documento el empleo de los 48 Bloques Logicos
de Zoltan P. Dienes en diversos juegos, con el grupo de primer grado para
facilitar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.

2. Justificacién

La capacidad de pensar esta siempre presente en todo ser humano,
necesitindose fundamentalmente oportunidades para pensar y examinar los
resultados de esa actividad. Todo nifio sin problemas de aprendizaje es un
“genio en potencia” | necesitando guia y direccién positiva de sus padres,
maestros o cualquier persona adulta, para desarrollar esa potencialidad y asi
€l mismo, conducirse basandose en un pensamiento coherente. Muchas
conductas observables en el salon de clases son, con frecuencia, reflejo de
pensamientos incompletos o incoherentes de una limitada experiencia en el
manejo del pensamiento. |

(1). Jean Piaget, en: El nifio: aprendizaje y desarrollo. 1985 pags. 17y 18



Las dificultades que enfrentan tanto los docentes como los alumnos en sus
procesos de enseflanza-aprendizaje son los ejes que me motivaron para
realizar esta Propuesta Pedagogica. Se pretende, en este documento que al
lievar a cabo actividades de Ia asignatura de Matematicas basadas en la
teoria constructivista concretamente del eje tematico Geometria (Ubicacién
espacial y Figuras geometricas), el nifio de primer grado desarrolle su
pensamiento 16gico-matematico a través del conocimiento 16gico-mateméatico
( el que se deriva de las acciones que el nifio ejerce sobre objetos como
cuando aprende numeros a partir de colecciones de cosas). La idea
fundamental es dosificar actividades y formas de llevar a cabo experiencias
que le permitan al educando establecer y describir oralmente relaciones
espaciales, asi como desarrollar su percepcion geométrica.

Partiendo de la problematica planteada, de las caracteristicas de la comunidad
educativa donde se realiza Ia propuesta pedagogica, asi como el grado de
conocimiento de los contenidos matematicos de los alumnos participantes,
integrantes del primer grado grupo “A” de la Escuela Primaria “Republica de
Honduras”, ubicada en la Colonia Guerrero, Delegacion Cuauhtémoc, DF,
se fundamentan las actividades que se proponen en el Capitulo IT.

La interrogante a responder con esta Propuesta Pedagogica sera:

- el empleo de juegos logicos en el primer grado de educacién primaria
propicia el desarrollo del pensamiento logico-matematico en el alumnado,
facilitando el aprendizaje.

3. Propésites de la Propuesta Pedagégica
Los propdsitos de esta propuesta seran:

-identificar el momento conveniente para que se de el aprendizaje de los
conocimientos logico-matematico;

-crear un ambiente propicio para el desarollo del pensamiento logico-
matematico de los alumnos a través de Jos Juegos;

-yabmr las manifestaciones que presenten los alumnos al participar en
actividades diferentes (Juegos);



-evaluar (darnos cuenta) lo que han aprendido los nifios (contenidos
programaticos), el diagnodstico, seguimiento, resultado final del curso
(calificacion);

-proponer un cambio en la metodologia y estrategias didacticas del
profesor(a) de grupo participante y de las expectativas (tradicionales) de los
padres de familia del mismo.

Para fines de la presente Propuesta Pedagogica es necesario poner énfasis no
solamente en los conceptos matemdticos sino en los procesos, y en las
relaciones que pueden establecerse entre ambos, asi como el desarrollo de
habilidades intelectuales. La integracién de éstos habilita al educando para
usar los conocimientos matematicos en forma mas racional y eficiente, tanto
en la solucién de problemas, dentro vy fuera de lIa escuela, como en un proceso
mas sohido de aprendizaje.

4. Alcance del problema, tipo de estudio y nivel de proiundidad

Después de realizar un analisis y evaluacion de los libros para el maestro y
alumnos que otorga la SEP, correspondientes a la Matemdtica de Primer
Grado de Educacién Primaria, como son: el Programa de estudio (1993),
los Libros de texto, recortable v no recortable (1995), Guia para el maestro
(1992), Avance programatico (1994), el Libro para el maestro ( 1994), el
Fichero (1994)y Juegay aprende Matematicas (1992), es posible plantear
propuestas pedagdgicas relacionadas con cualquiera de los seis ejes
tematicos de la matematica,como es el caso de la Geometria, para propiciar el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.

El tipo de estudio que aqui se propone es analitico, evaluativo y propositivo
mediante el cual se buscard conocer y fortalecer los contenidos Iogico-
matematicos a través de juegos, utilizando los Bloques Loégicos de Zoltan P.
Dienes. También es necesario investigar los niveles cognitivos de los
alutinos que cursan el primer grado.

Para completar este estudio se realizé un diagndstico socioecondémico-
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cultural del alumnado participativo, se conoce la practica docente de la
profesora frente a grupo asi como las expectativas de los padres de familia al
concluir el primer grado de sus hijos.

Se fortalece los contenidos 16gico-matematicos a través de actividades Iudicas
interrelacionandolas con otros contenidos matematicos del grado.

S. Investigaciones previas

Existen investigaciones documentales, de campo y tesis con propositos
semejates a esta propuesa pedagdgica, realizadas por alumnos egresados
de la Universidad Pedagégica Nacional (UPN) para obtener el titulo de
Licenciado en Educacion Bésica, entre éstas, la biblioteca de la Unidad 09 5,
Azcapotzalco cuenta con las siguientes:

Las etapas psicoldgicas en el proceso enseRanza-aprendizaje de las
matemdticas. Investigacion de campo. 1979.

El material diddctico en la ensefianza ~aprendizaje de la matematzca en el
primer grado. Investigacion de campo. 1981

Estudio correlativo entre la inteligencia y el aprendizaje de las
matemdticas. Investigacion de campo. 1981

La metodologia de la ensefianza de conjuntos y légica matemdtica en el
primer grado de educacidn primaria. Tesis. 1988.

La ensefianza de las matemdticas en la escuela primaria en los niveles
bdsicos de Io. a 3er. grado. Investigacion documental 1992



CAPITULO L
CONCEPTUALIZACION

I. Teorias que fundamentan la propuesta pedagégica

Para fundamentar tedricamente esta propuesta se menciona por qué la
matematica es un lenguaje; por qué es necesario conocer a través de un
diagnostico el perfil del alumno y del grupo para fundamentar la ensefianza,
llevar un seguimiento para sistematizarla y poder evaluar de acuerdo a uno
de los propositos fundamentales de la educacion que es el desarrollo de
habilidades intelectuales.

1.1 La matematica como lenguaje.

Varios autores sostienen que la matemdtica es un lenguaje, va que el
aprendizaje de éste, consiste en conocer y hacer uso de las codificaciones,
orales y escritas, que para la matematica se han establecido socialmente.
Segun Myriam Nemirovsky, es mecesario que el sujeto se apropie del
lenguaje matemadtico, o sea de cada uno de los signos, orales o escritos, de
los cuales hace uso la matematica, éstos deben estar cargados de significado
para el sujeto que los emplea. El lenguaje matematico debiera ser una forma
de designar nociones, relaciones, transformaciones que el sujeto conoce, v a
partir de esta premisa habria que organizar las situaciones didacticas a fin de
que el sujeto construya el significado para luego designarlo (1.

Los sistemas de representacion del lenguaje matematico han adoptado
elementos del sistema alfabético de la escritura, e incluso se observa que en
las primeras etapas de la construccion de niimero, el nifio se lo representa con
signos graficos del sistema alfabético.

El conocimiento matematico se apoya, en demostraciones propias que sin un
lenguaje no podrian ser expresadas.

(1. Myriam Nemirovsky, en' La matematica en la escuela 1. 1988 pag. 66.



1.2 La ensefianza- aprendizaje de la matematica.

La escuela brinda al educando Ia posibilidad de llevar a cabo un proceso de
aprendizaje organizado y tiene la funcién de acelerar procesos evolutivos que
de otra forma no se desarrollan o tardan muchos afios en conformarse, por
ende, '» influencia del docente serd decisiva en la formacién del alumno (1).

“El maestro debe tratar de enfrentar a los alumnos con situaciones
atractivas, lo suficientemente como para que se sientan movidos a
estudiarlas desde su punto de vista y saquen las conclusiones del caso,
asistidos por supuesto, por el maestro, el cual de esta manera se convierte en
un consejero de los alumnos y casi en un compafiero mas™ (2). Al trabajar de
esa manera el quehacer del maestro se vuelve mucho mas intenso va que le
corresponde descubrir las inquietudes de sus educandos, ver sus dificultades
v la manera de encauzarlas, corregir sus defectos y estimular sus progresos.
Los progresos que logre el docente, dependen principalmente de su
formacién, de sus comocimientos légicos, matematicos, psicolégicos vy
pedagégicos, para determinar los medios que vuelvan posible una ensefianza
acorde con el tiempo que corre.

Para la ensefianza de la matemaitica, el método ideal , esel que logra que
en el proceso de construccién de las nociones matematicas, el alumno,
conozca y haga uso de las codificaciones orales y escritas que para esta
ciencia se han establecido socialmente, pero nunca iniciar su ensefianza
con el lenguaje matematico, (3). Las situaciones didacticas que se planeen,
deben tener como finalidad que el alumno construya el significado del
lenguaje matematico -utilizandolo para indicar nociones, relaciones,
transformaciones que conozca- para luego designarlo.

(1). Lev S.Vygotsky, en: Desarrollo del nifio ¥ aprendizaje escolar. 1988. pag.291

(2). Zoltan P. Dienes. Un estudio experimental del aprendizaje de las matematicas. 197].
pags. XIV y XV '

(3). Myriam Nemirovsky, ibidem.



Las técnicas a emplear en la ensefianza de la matematica deben estar
fundamentadas en: la construccion de la matematica actual; los estudios
sobre el aprendizaje v el desarrollo de la inteligencia; y la funcién de la
matematica en la vida actual.

“Si al nifio se le ve como una persona en proceso de formacién bioldgica,
intelectual y afectiva, con capacidades v necesidades particulares en cada
una de las etapas por las que atraviesa en su desarrollo, entonces se disefian
ambientes donde se le proporcionan las experiencias que le permiten
aprovechar sus recursos, participar activamente, tomar decisiones e
intercambiar puntos de vista” (1),

Dentro de las Teorias del Aprendizaje hay varios enfoques, uno de ellos
es la corriente constructivista, siendo Jean Piaget, el representante mas
reconocido y cuya teoria sostiene que el nifio construye su peculiar modo de
pensar, de conocer, de un modo activo, como el resultado de la interaccién
entre sus capacidades innatas y la exploracién ambiental que realiza
mediante el tratamiento de la informacién que recibe del entorno.

Existe una gran diferencia entre la vision del mundo de los nifios v la de los
adultos, esta observacion Ia hizo J. Piaget en un gran nimero de casos. Al
explicar estas diferencias externas con sus propios argumentos, dio origen a
los conceptos que sustentan su teoria (2).

Para J. Piaget, el desarrollo intelectual (de pensamiento) es un proceso de
reestructuracion del conocimiento. El proceso comienza con una estructura o
una forma de pensar propia de un nivel; algun cambio externo o intrusiones
en la forma ordinaria de pensar crean conflicto y desequilibrio; la persona
compensa esa confusién y resuelve el conflicto mediante sy propia actividad
intelectual; de modo que esto resulta una nueva forma de pensar y estructurar
las cosas; una manera que da nueva comprension y satisfaccion al sujeto; en
una palabra, un estado de nuevo equilibrio.

(1). B. Newman y P. Newman. Desarrolio del Nifio. 1989 pag. 28
(2). Jean Piaget, en: El nifio: Aprendizaje y desarrollo. 1985. pags. 9-33



Al estudiar el desarrollo cognitivo, J. Piaget da gran importancia a la
adaptacién que, siendo caracteristica de todo ser vivo, segin su grado de
desarrollo tendra diversas formas o estructuras. En el proceso de adaptacion,
hay que considerar dos aspectos opuestos y complementarios a un tiempo: la
asimilacién o integracion de lo meramente externo a las propias estructuras
de la persona v la acomedacién o transformacion de las propias estructuras
en funcién de los cambios del medio exterior. Es indispensable que entre
dichos procesos exista una compensacion intelectual activa entre el nifio y el
medio ambiente, a esta compensacion se le llama equilibrio. La
equilibracién es el mecanismo regulador entre el ser humano y su medio.

Otros factores que afectan el desarrollo intelectual: maduracién, mientras
mas afios tenga un nifio, mas probable es que tenga un mayor nimero de
estructuras mentales que actian en forma organizada; el sistema nervioso
controla las capacidades disponibles en un momento dado, v no alcanza su
madurez total sino hasta que cumple 15 ¢ 16 afios; la maduracion de las
habilidades motoras v perceptivas también se completa a esa edad;
experiencia fisica, cuanta mas experiencia tenga un nifio con objetos fisicos
de su medio ambiente, méas probable es que desarrolle un conocimiento
apropiado de ellos; interaccién social, conforme crezean las oportunidades
que los nifios tengan de actuar entre si, con compafieros, padres o maestros,
mas puntos de vista escucharan; esta experiencia estimula a los nifios a pensar
utilizando diversas opiniones y les ensefia a aproximarse a la objetividad.

Los logros obtenidos por Jean Piaget y sus colaboradores, en Ginebra , asi
como los de Friedrich W. A. Froebel y Maria Montessori sirvieron para
fundamentar las investigaciones de Zoltan P. Dienes (profesor de
matematicasy y Jerome S. Brumer (psiclogo). Estos mvestigadores,
trabajaron en el Provecto para el Aprendizaje de la Matematica, con grupos
experimentales, de educacién primaria, en la Universidad de Harvard en
1963 (1).

(1). Zoltan P Dienes, op. cit., pags. XII-XXX



Z. P. Dienes, centré su investigacién en los procesos elementales pero
fundamentales de la formacion de los primeros conceptos matematicos en los
mifios, analizd del pensamiento matematico sus componentes tanto 16gicos
como matematicos, para obtener una visién completa del pensamiento
matematico observo primero a este pensamiento en accién , auxilidandose de
matenal fisico (concreto) para extrapolar entre los procesos del pensamiento
subyacentes de los alumnos investigados; por los resultados obtenidos, se
di6 a la tarea de cambiar los métodos de la didactica de la matematica,
mediante una labor experimental en la que los nifios intervienen en su
formacién mediante su espiritu creador y su capacidad imaginativa (1).

El mismo autor vy sus colaboradores pudieron demostrar, a lo largo de sus
nvestigaciones tanto teéricas como practicas, que “ sumergir al nifio en las
aguas profundas™ facilita su proceso de aprendizaje, es decir, a la vez el
proceso de abstraccién, de generalizacion y de comunicacién. En el proceso
de abstraccién pudieron distinguir seis ctapas diferentes: Piimera. El
concepto de entorno. Todo aprendizaje equivale a un proceso de adaptacion
del organismo a su entorno. Fase de libre juego. Segunda: Después de un
cierto periodo de adaptacioén, es decir de Juego, el nifio se dar4 cuenta de las
limitaciones de cada situacion. Reglas del juego. Tercera: Serd el momento
cuando el nifio se de cuenta de lo que hay de semejante en los diversos juegos
que ha practicado, o sea que habra realizado una abstraccion. Cuarta: Antes
de tomar plenamente conciencia de una abstraccion, el nifio necesita un
proceso de representacion, éstas pueden ser un conjunto de gréficos,
cualquier representacién visual o auditiva. Quinta: El nifio necesitara de un
lenguaje (generalmente inventado) para describir lo representado. Sexta: No
es posible que el nifio describa todas las propiedades de su representacion, se
foma un nimero minimo y se inventa un procedimiento para deducir las
demds. Ese conjunto minimo de descripciones se llama los axiomas. El
procedimiento para deducir las proriedades se llama una demostracién, v las
propiedades deducidas se llaman teoremas (2).

—_—
(1). Zoltan P. Dienes, op. cit., pag XXVII
(2) Zoltan P. Dienes Las seis etapas del aprendizaje en matematica. pags. 7-12
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J. S. Bruner (1956), manifesté la necesidad de conocer el funcionamiento
mental del nifio a la hora de tratar de ensefiarle los conceptos; después de
experimentar con adultos en el laboratorio sobre los Procesos cognoscitivos
propios del pensamiento y del aprendizaje, empez6 a examinar los procesos
cognoscitivos de los nifios, y se preocupé de como representan mentalmente
los nifios los conceptos e ideas que van aprendiendo (1).

J. S.Bruner (1964), describe tres modos de representaciéon: enactiva,
icénica y simbélica. La enactiva, es “un modo de representar eventos
pasados mediante una respuesta motriz adecuada” ILa icénica, es lo que
sucede cuando el nifio “se imagina” una operacién o una manipulacién, como
foma no sélo de recordar el acto sino también de recrearlo mentalmente
cuando sea preciso. La simbélica, es la tercera manera de capturar las
experiencias en la memoria, se posibilita sobre todo por la aparicion de Ia
competencia lingiiistica; cuando los nifios empiezan a escribir sus operaciones
matematicas, es el principio para ellos de Ia represexiiacion simbolica, como
lo es su capacidad de “leer” estas notaciones matematicas. Pronto empiezan a
pensar en sus ejecuciones en términos de los mismos simbolos, lo que les
abre nuevas posibilidades de pensamiento abstracto. Los modos de
representacion  enactiva, icomica y simbdlica se relacionan entre si
evolutivamente, segin Bruner. Se desarrollan en ese orden, y cada modo
depende del anterior, y exige mucha practica en el mismo antes de que se
pueda llevar a cabo la transicién al modo siguiente (2). Ampliando su trabajo
sobre el desarrollo a sugerencias para la ensefianza en el aula, Bruner
(1966), afirmé que si el intelecto se desarrollaba en el orden enactivo-
icénico-simbélico, entonces lo légico era ensefiar los conceptos en dicho
orden. Esto partia de la base de que el desarrollo conceptual seguia un curso
paralelo a la teoria general del desarrollo intelectual. Por tanto la clave para la
enseflanza parecia ser el presentar los conceptos de forma que respondiesen
de manera directo a los modos hipotéticos de representacién, e indica que
“ toda idea, o problema o cuerpo de conocimientos se puede presentar de
una forma lo suficientemente sencilla como para que cualquier estudiante
determinado Io pueda comprender de forma reconocible 7(3).

(1). Lauren B. Resnick y Wendy W. Ford. La ensefianza de las matematicas y sus fundamentos
psicologicos. 1990. pag. 138

(2). Lauren B. Resnick y Wendy W. Ford. op. cit,, pag. 139y 140

(3). Lauren B. Resnick y Wendy W. Ford. op. cit., pag. 140
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1.2.1 El juego, actividad necesaria para ¢l desarrollo del nifio.

El juego es importante en el desarrollo del nifio, por lo tanto es necesario
impulsarlo en las aulas educativas. Los nifios una vez que dominan el juego
realizan éstos en forma independiente. También hay que instruir a los padres
de familia para que orienten a sus hijos y sepan aprovechar positivamente
su tiempo libre.

El estudio cientifico del juego ha demostrado sy importancia en la vida del
ser humano. Los juegos educativos pueden orientarse al logro de los
propositos de las diferentes asignaturas que configuran el Plan v Programas
de Estudio de Educacién Primaria.

El estudio cientifico del juego ha demostrado su importancia en la vida del ser
humano, tanto para un desarrollo armonioso del cuerpo, como para su
desarrollo social, psicoafectivo v cognitivo (1).

Se pueden sefialar las siguientes caracteristicas del juego: placentero,
espontaneo y voluntario, tiene un fin en si mismo, exige la participacion
activa de quien juega y guarda ciertas relaciones con actividades que no son
propiamente juego (creatividad, solucién de problemas, etc.) (2).

El juego a lo largo del desarrolio evolutivo, adopta diferentes modalidades, de
acuerdo con las diferentes caracteristicas e intereses de cada etapa. J. Piaget
distingue el juego sensomotor (aproximadamente de 0 a 2 afios), el juego
simbélico (aproximadamente de 2 a 6 afios) y los juegos reglades (a partir
de los 6 afios) (3).

—

(1}. Jean Piaget, en op. cit., pag. 144
(2). Diccionario de las Ciencias de la Educacion. 1983, pag 842
(3).J De Ajuriaguerra, en: Desarrollo del nifio y aprendizaje escolar, 1988 pags.106-109
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Los juegos educatives pueden orientarse al logro de los propositos de Ias
diferentes asignaturas que configuran el Plan y Programas de Estudio de
Educacién Primaria. Para que sean utiles deben proponer algo interesante y
estimulante para que los nifios piensen en cémo hacerlo; posibilitar que los
propios nifios evaliien su éxito y permitir que todos los jugadores participen
activamente durante todo el juego (1).

El valor fundamental del juego didictico consiste en que desarrolla Ia
independencia y la actividad del pensamiento y del lenguaje de nifios. En
estos juegos a los nifios se les plantean unas u ofras tareas, cuya solucién
requiere concentracion, atencién, esfuerzo mental, habilidad para
asimilar las reglas, secuencia en las acciones, superacién en Ias
dificultades. Estos juegos contribuyen a que se desarrollen en los nifios
sensaciones y percepciones, a que se formen las ideas, a que se asimilen
los comocimientos. Los juegos didacticos brindan la posibilidad de
enseflarles a los nifios diversos recursos econdmicos y racionales, para
solucionar unas u otras tareas intelectuales y practicas . Este papel es el que
desempefian en el desarrolls de la personalidad.

Las reglas son uno de los elementos del juego didéactico, éstas tienen un
caracter instructive, organizativo y disciplinario. Las reglas instructivas
ayudan a que los nifios sepan qué es necesario hacer y como deben hacerlo,
estan en coorrelacién de las acciones ludicas, acentuando su papel, precisan
las formas para su cumplimiento; las organizativas determinan el orden, la
sucesion y las interrelaciones de los nifios en el Juego; las disciplinarias
prevén lo que no se debe hacer y por qué (2).

En el resultado de sus investigaciones experimentales, Z. P. Dienes y su
grupo, registraron tres clases de juego que pueden ser apropiadas tanto para
el conocimiento matematico como para agentes utiles en el camino hacia la
comprension de las estructuras matematicas. E] juego manipulativo es una
actividad que puede describirse como exploracion, puesto que al comienzo, el
alumno tiene poca conciencia del proceso exploratorio, pero su conocimiento
crece con la acumulacién de experiencia, El juego representativo se
produce cuando a los objetos o a las personas se les asigna propiedades

H.C Kamu ¥ R.De Vries, en: El juego. 1995. pag. 110
(2). V.1 Yadeshko y F. A. Sojin , en: El juego. 1995 pags. 163 y164
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diferentes de las que en realidad tienen. El juego sujeto a reglas consiste
esencialmente en jugar un juego, lo cual significa que, de alguna manera, las
opciones estan limitadas por las reglas del juego (1).

Dienes observé en sus investigaciones, que el nifio realiza experiencias
de modo natural en el juego espontimeo, pero casi nunca este juego le
permite darle el sentido l6gico-matematico suficiente como para despertar en
€l Ias ideas que pretende el profesor(a) de cualquier nivel educativo. Se puede
transformar la energia del juego en actividad cognoscitiva de orden mas alto.
Su invencién de los Bloques Logicos se debi6 precisamente a esta necesidad.
Con ellos los nifios realizan desde los juegos mas elementales hasta los mds
complejos (2).

Un juego de Bloques Loégicos o de Atributos (48) se compone de varias
piezas de madera o de plastico en las que varian de forma sistematica las
siguientes variables: el color, la forma, el grosor y el tamafio. Son de color
rojo, amarillo o azul; tienen forma de triangulos, cuadrados o circulos; son
gruesos o delgados; su tamafic es grande o pequefio. Cada pieza tiene
propiedades tnicas. Por ejemplo en un conjunto de 48 piezas hay 24 gruesas
v 24 delgadas; 24 grandes y 24 pequeiias ; por lo anterior hay 12 grandes y
gruesas y 12 pequefias y gruesas, etc. Estos bloques pueden servir para
presentar los principios de clasificacion, la teoria de conjuntos y la logica.

1.2.2 Desarrollo cognoscitivo, socioafectivo y motor en el nifio.

El desarrollo es un proceso de construccion de la personalidad, permanente v
complejo, caracterizado por etapas o periodos que 1mplican cambios
cuantitativos y cualitativos. Estos cambios son resultado de la interaccién
dinamica entre el individuo y sus ambientes fisico y social. En este proceso el
nifio expresa sus posibilidades para adaptarse e interpretar el mundo que le
rodea y manifiesta al mismo tiempo sus emociones y sentimientos (3).

- ,

(1). ZQItag P. Dienes. Un estudio experimental del aprendizaje de las matematicas. 1971 pag. 5

(2). Siegfried Kothe. Cémo utilizar los bloques légicos. 1981 pag. 5

?;9 EEP Guia Técnico Pedagogica. El maestro v el desarrollo del nifio, Primero y segundo grados.
993 pag.6 :
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El desarrollo cognoscitivo es el proceso a traves del cual el individuo conoce
el mundo que le rodea, es la manera en que va evolucionando el pensamiento.
Esto se observa al solucionar problemas, utilizar estrategias, emplear
diferentes recursos, obtener mformacién, etc. Segun Juan Delval “El
desarrollo intelectual no se produce por simple maduracién, por el paso del
tiempo o por el crecimiento, sino que es el resultado de un larguisimo trabajo
de construccion que se realiza dia 2 dia, a cada minuto, en todos los
intercambios que el nifio realiza con el medio, y la escuela debe colaborar
precisamente en esta labor (1).

Algunos de los factores que intervienen en la evolucién del pensamiento
son:

Maduracién  Es el proceso en el que el sistema nervioso va coordinando
sus esfructuras o funciones.

Experiencia Consiste en la accion sobre los objetos, a partir de la cual
se descubren las caracteristicas y se establecen relaciones
que no estan en el objeto mismo sino en la actividad
intelectual del nifio.

Transmisién  Se refiere a la informacion que el nifio recibe de sus

social padres, de otros nifios, de los medios de comunicacion, de
la escuela, etc.

Equilibracién  Jean Piaget menciona que la equilibracion: “Constituye el
motor fundamental del desarrollo. Por este proceso cada
nucva experiencia impulsa a enconfrar respuestas
satisfactorias para recuperar la estabilidad >

Segin J. Piaget los nifios, en su desarrollo de las estructuras cognitivas,
atraviesan cuatro grandes etapas o niveles de pensamiento, estas etapas se
integran de manera que un antecedente se convierte también en un mtegrante
de la siguiente etapa (2).

La primera etapa (sensoriomotriz) empieza en el momento de nacer y
termina aproximadamente a los dos afios. Para estos nifios sélo existe lo que
tienen cerca. Ellos tocan, chupan y tiran todo lo que estda su alcance, como
una manera de conocer lo que les rodea. Desarrollan una inteligencia
practica en la que participan los sentidos y los movimientos.

(1). Juan Delval. Crecer ypensar. 1989. pags. 44-80
(2.} De Ajuriaguerra, ibidem.
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Para ellos, los objetos aparecen y desaparecen; pero gracias a que repiten
algunas acciones y modifican otras, van produciendo conductas nuevas,
forman esquemas, los coordinan entre si, y empiezan a construir una imagen
de ella . El juego consiste en la repeticion de movimientos (que constituyen
las llamadas reacciones circulares) y en el aprendizaje de otros nuevos.

La segunda etapa (preoperacional) empieza a los dos afios y termina
alrededor de los siete. En esta etapa los nifios adquieren la capacidad de
representacion que les permite actuar sobre las cosas o las situaciones sin
necesidad de tenerlas a la mano. Aparecen diversas manifestaciones de esta
nueva capacidad: el lenguaje, el dibujo, el Juego simbolico y la imitacién . No
solamente imita acciones simples ante el modelo o sin €l, sino que es capaz
de imitar un acto complicado aunque carezca de modelo (imitacion diferida).
Una de las primeras clases de juegos en aparecer (juegos de practica) ayudan
al nifio a mejorar su desempefio motor en movimientos como ordenar
bloques, brincar, etc. Después surge el juego simbdlico en el que se usa alglin
objeto en sustitucién del objeto real, por ejemplo , utilizar un zapato para
fingir que se estd hablando por telefono. El juego simbolico no tiene
limitaciones y se convierte en una experiencia creativa: el nifio cambia la
realidad segun sus deseos, agregando sus experiencias sociales, reviviendo
sus gozos, resolviendo sus conflictos (1). Después de los cuatro afios, el
juego con los objetos (uegos de construccién) va presentando mayor
organizacion, aproximacion a la realidad y mas atencion a los detallies; de esta
manera el conocimiento que adquiere de las propiedades fisicas de los
matenales que utiliza, se amplia. En la ultima parte de esta etapa los nifios
juegan cada vez mas en compaiiia de otros (juegos socializados), conocen
algunas reglas, pero todavia no les hacen mucho caso. Durante esta etapa los
aprendizajes mas significativos tienen lugar a través del juego. En relacion
con la adquisicion del lenguaje, Ia imitacion juega un papel importante, sin
embargo, esta imitacién no es pasiva, el nifio va elaborando algunas reglas ¢
inventa nuevas palabras (piedra-piedrada, refresco-refrescador, etc. ). El
dibujo no sélo es para el nifio una actividad placentera por si misma, al ser
un medio para expresarse, significa también una nueva posibilidad
de representar

(1). De Labinowicz. Introduccién 2 Piaget Pensamiento-Aprendizaje-Ensefianza. 1987 pag. 68
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graficamente pensamientos e ideas, que ha ido elaborando a través de
las acciones con los objetos y el medio que le rodea. Los nifios consideran las
situaciones desde su punto de vista, debido a que se les dificulta colocarse
desde la perspectiva del otro (egocentrismo).

La tercera etapa ( operaciones concretas), empieza entre los siete afios y
termina entre los once o doce. Se caracteriza porque los nifios ya distinguen
detalles y pueden fijar su atencion en dos situaciones a la vez. Por ejemplo,
descubren que la cantidad de objetos de dos conjuntos permanece igual,
aunque ¢€stos se coloquen de diferente manera, Son capaces de ordenar una
serie de acciones realizadas. Por ejemplo, pueden representar en forma
grafica el camino que siguen de su casa a la escuela y viceversa. Pueden
imaginarse el resultado de una accion. Por ejemplo, anticipan que un conjunto
de objetos cambiarg si se quitan o se agregan cosas. A partir de este periodo,
los nifios combinan Ia espontaneidad del juego con el cumplimiento de las
normas o reglas del mismo. Tienen una funcién esencialmente socializadora Y
suelen ser juegos organizados, que con frecuencia se realizan en equipo vy
presentan algin tipo de competitividad. Los nifios en esta etapa, va estdn
preparados para elaborar sus propios conceptos matematicos, aunque
necesitan todavia el apoyo de los objetos. Esto significa que no podran
aprender matematicas con sélo ver los numeros o Ias figuras, sino que
necesitaran contar, juntar, Separar, comparar, etc.

La cuarta etapa ( operaciones formales), empieza entre los once o
doce afios. En ésta, ya no existe la necesidad fundamental de apoyarse en los
objetos para manejar ideas o conceptos. Los nifios razonan, experimentan y
comprueban a partir de enunciados e hipétesis.El pensamiento formal es
racional y sistematico. EJ adolescente tiene conciencia de sus propios
pensamientos. Es la primera vez que comienza a pensar en sf mMISMO, en sus
planes, en sus creencias. A diferencia del nifio de Ia ¢tapa anterior que tiende
a vivir en el presente, el de Ia etapa formal se interesa por el futuro.
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La naturaleza ha dotado a todo nifio sano de posibilidades de desarrollarse; v
todo mifio sano puede elevarse al nivel mas alto de desarrollo en la actividad
creadora. De acuerdo a los genetistas, el desarrello intelectual no se graba
en los genes, se fija en el programa social que se¢ trasmite mediante la
educacion y que se desarrolla v se hace mas complejo de generacién en
generacion (1),

El desarrollo socioafectivo es el proceso de socializacién a traves del cual
se comjugan emociones, conocimientos, normas de convivencia, patrones
sexuales de comportamiento, etc. La familia primero y la escuela después
tienen un papel muy importante en este proceso, porque constituyen los
espacios en los que al nifio se le facilita o se le impide adquirir los
sentimientos de confianza, de autoestima, de productividad, de cooperacion,
de autonomia, etc. Elementos fundamentales en la construcciéon de su
personalidad. La capacidad para relacionarse con los demas, se inicia con las
experiencias tempranas que tiene el bebé de saber que habra alguien que
satisfara sus necesidades bésicas de alimento, abrigo y afecto. Esto le lleva a
percibirse a si mismo y a los demas dignos de confianza y con ello a
establecer lazos afectivos duraderos y actitudes sociales positivas. La
confianza propicia la seguridad de ser aceptado por otros y de enfrentarse a
nuevos ambientes sin temores. Los nifios construyen mternamente las normas
vy valores sociales a partir de la relacién que establecen con el medio que los
rodea. Por ello es importante darles la oportumdad de participar en la
elaboracién de normas y conocimientos para una mejor convivencia. A
nuestra sociedad , a la escuela, a pedagogos y a padres se les plantea una
tarea de extraordinaria importancia: lograr que todos los nifios se crien como
miembros conscientes de la sociedad, sanos y robustos, trabajadores con
iniciativa, que sepan pensar y con capacidad creadora ante cualquier tarea

).

El desarrollo motor consiste en la serie de movimientos que ¢l nifio realiza
con todos y cada una de las partes de su cuerpo y que le permiten estimular

su sistema nervioso. Los aspectos generales que conforman este desarrollo
son:

(1). B. Nikitin, en: El juego. 1995, pags. 179-190
(2). B. Nikitin, ibidem.

18



Percepcion. Acercamiento a la realidad a través ¢ os sentidos.

Motricidad. = Desplazamiento total o parcial del cuerpo en el tiempo y en

: el espacio.

Lateralidad.  Uso de algunas partes del cuerpo con mas frecuencia que
otras. Nocion de derecha e izquierda.

Espacio. Orientacién y adaptacién de los movimientos en relacién
con las cosas y los lugares.

Tiempo-ritmo. Duracidn, estructuracion y secuencia de los movimientos.

Conocimiento  Construccién progresiva del conocimiento y manejo del
corporal. cuerpo v su relacién con el espacio.

1.3 Enfoque del Programa de Estudio de Matematicas de primer grado de
Educacién Primaria. SEP. 1993

El enfoque constructivista que propone la Guia para el maestro de primer
grado. SEP. 1992, en Ia asignatura de matematicas, sugiere que el maestro,
trate los contenidos a partir de situaciones problematicas , ya que éstas
permitiran a los alumnos enlazar nociones Yy nuevos conocimientos en el
contexto de situaciones reales. Considera necesario que el alumno adquiera
los conocimientos de la matematica propios de cada grado, asi como que
desarrolle paulatinamente a lo largo de la educacion basica habilidades
intelectuales, que le permitan, entre otras cosas, manejar el contenido de
diversas formas y realizar procesos en los que tenga que reorganizar sus
estrategias para resolver problemas, asi como los conocimientos adquiridos.
Dichas habilidades son: resolucién de problemas, clasificacién, flexibilidad
¥ reversibilidad del pensamiento, estimacién, generalizacién e
imaginacién espacial. Para resolver problemas es necesaric elaborar
estrategias en las que se utilicen diversos recursos como el conteo, el calculo
mental, la estimacion v las analogias entre otras o sea crear situaciones ricas
que le permitan al nifio usar los conocimientos adquiridos y desplegar
diversos recursos, de tal manera que se promueva la construccién de nuevos
conocimientos, en este enfoque la resolucién de una situacion problematica
1o siempre termina con una cantidad. La clasificacién consiste en observar e
identificar las propiedades que tienen los objetos para diferenciar si éstos
poseen o no una cualidad determinada.
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Este proceso va evolucionando de manera gradual para llegar a otros mas
elaborados y  desempefia un papel muy importante en el desarrollo del
conocimiento cientifico. Los alumnos, al desarrollar la flexibilidad del
pensamiento deben reconocer que un problema se puede resolver de distintas
maneras  dando a conocer sus procedimientos. Estimacion, esta habilidad
permite dar una idea aproximada de la solucidén de un problema, las
estrategias de estimacién se van haciendo mejores en la medida en que el
alumno tenga una mejor comprensién de los conceptos. La reversibilidad del
pensamiento consiste en que los alumnos puedan plantear y resolver
problemas a partir de conocer el resultado, también seguirdn una secuencia en
orden progresivo y regresivo al construir procesos mentales en forma directa
o inversa. Generalizacién, el nifio al desarrollar esta habilidad, le permitira
generalizar relaciones matematicas o estrategias de resolucion de problemas.
La imaginacién espacial, implica, que los alummnos desarrollen procesos que
les permitan ubicar objetos en el plano y en el espacio; interpretar figuras
tridimencionales en disefios bidimencionales; imaginar los efectos que se
producen en las formas geométricas al someterlas a transformaciones; estimar
longitudes, 4reas y volumenes.

Recomendaciones para orientar el trabajo docente, segin el enfoque
constructivista:

primera, el punto de partida para la construccion de conceptos y métodos
debera ser el conocimiento que el nifio posee;

segunda, las actividades que el maestro disefie debersn estar enfocadas a la
. omprension y asimilacion de los conceptos de la matematica, partiendo de la
manipulacior que el nifio haga de los materiales o recursos didacticos; a
fravés del ;. go dirigido se pueden crear situaciones que le permitan al
alumno realizar actividades interesantes y descubrir relaciones o que
favorezcan la construccion de conocimientos;

tercera, al iniciar el estudio de cualquier tema es importante respetar el tipo
de representaciones que el nifio realice, posteriormente éste se convencera de
la necesidad de aceptar y usarlas representaciones convencionales:

cuarta, fomentar el trabajo en equipo permitiendo el intercambio de puntos
de vista y de confrontacién de ideas para propiciar actitudes de analisis e
mvestigacion que gradualmente se iran reforzando a medida que se
formalicen los conceptos y los métodos;
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quinta, el maestro debe crear un ambiente de confianza y seguridad, de
manera que los alumnos puedan reconocer sus errores o expresar sus ideas,
respetandose mutuamente.

1.3.1 Evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje (1).

La escuela debe brindar situaciones en las que los nifios utilicen los
conocimientos que ya tienen para resolver ciertos problemas y que, a partir de
sus soluciones iniciales, comparen sus resultados y sus formas de solucién
para hacerlos evolucionar hacia los procedimientos v las
conceptualizaciones propias de las matematicas.

Los propésitos generales, la organizacién de los contenidos, las situaciones
didacticas, la secuencia de actividades deben estar organizados con el
propésito fundamental de sentar las bases para el desarrollo de conceptos y
procesos vinculadoes con la matemdtica. Para evaluar es necesario tener
presente los propésitos que se  desea logren los alumnos al hacer
matematicas. Hay actividades que deberan evaluarse durante el desarrollo de
las mismas, tomando en cuenta la participacién del alumno, el tipo de
reflexiones que expresa en la clase y el progreso que muestra a lo large
de ellas. Evaluar continua y sistematicamente en el transcurso del afio con
el propésito de - plantear situaciones que favorezcan el proceso de
construccion de conocimientos.

Para el primer grado la propuesta de ensefianza se centra en la observacion
del comportamiento del nifio frente a situaciones que requieran el uso de
términos y expresiones (enriquecimiento del vocabularie) v el trabajo
(percepcién) en espacios limitados, propiciando el intercambio de
observaciones entre los alumnos. El uso correcto de una palabra en un
contexto apropiado a las circunstancias, se puede tomar como un indice de
que han comprendido las nociones puestas en juego. Se espera que el nifio
use expresiones y términos, probablemente ya conocidos por él, en
contextos diferentes que permiten darles a esas palabras significados
descriptivos relacionandolos con las situaciones; expresiones de tipo

(1). SEP. Guia para el maestro. Primer grado. 1992 pags. 5-125



comparative (mds largo que, menos largo que, tan largo como; mas
pesado que; menos pesado que, tan pesado como; mds alto que, menos alto
que, tan alto como; mds pesado que, menos pesado que, tan pesado
como; mas ligero que, menos ligero que, tan ligero como; ). De percepcién
de espacios limitados (m4s cerca de, mas lejos de | tan cerca como, tan lejos
como,...), en aquellas situaciones en las que deben usarse. Los cuestionarios
que se les formulen a los nifios deben ser precisos, con el objeto de que usen
los términos apropiados en lugar de ademanes y gestos usuales.

[
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“Las matemdticas no se aprenden, se hacen”

, CAPITULO II:
ESTRATEGIA METODOLOGICA- DIDA T CA

El procedimiento metodologico de esta propuesta comprende su
fundamentacion tanto en el aspecto conceptual como operacional de la
variable independiente (propuesta pedagbgica) y dependiente (desarrollo del
pensamiento légico-matemético); sus participantes e interrelaciones entre el
profesor, aplicador, alumnos y padres de familia; los materiales didacticos
utilizados; el disefio casi experimental; el procedimiento didactico que se
llevé a cabo en cada uno de los 2Jercicios o juegos v el cémo se recopilaron
los datos.

I. Método.

Primera evaluacion de PAM, 1.2 Propuesta para el Aprendizaje de la
Matematica son documentos teorico-pedagogicos que tienden a favorecer el
desarrollo del trabajo del docente - de primer grado de educacién primaria -
en el aula y lo orientan en su labor educativa en relacion a la adquisicién de
los conceptos matematicos y el proceso del pensamiento l6gico-matematico
de los educandos:. Esta propuesta, define la evaluacién como un proceso
“sistemdtico y permanente que da cuenta del proceso de aprendizaje, esto es,
de los avances v la estabilidad de las adquisiciones que el sujeto manifiesta al
interactuar con un determinado objeto de conocimiento™ (1).

Primera evaluacic: e PAM. Se aplicé esta evaluacion diagndstica para
conocer cudles son los contenidos de la matematica que los alumnos va
conocen. Los aspectos que se evaluaron fueron: orden (“menor que™);
representacién (decodificacion oral y grafica); representacién convencional
(conocimiento de los numerales); problema de suma, resolucion del problema,
representacion  convencional de Ia operacion; problema de resta, resolucién
del problema, representacién convencional de la operacion.

(1). SEP. Propuesta para el aprendizaje de la matematica. 1991 pags.7-9
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Estructuracion espacial. Se refiere a la nocion que construye el nifio a través
del movimiento, desplazamiento vy orientacién en el espacio, dichos
movimientos estan relacionados con el mismo, con los objetos, personas vy
situaciones de su medio natural v social. Asi como la ubicacién espacial:
cerca, lejos, atras, adelante, derecha, izquierda, etc. (1).

Estructuracion espacial. Se llevé a cabo el juego tradicional “el juego de
Simoén”, para diagnosticar ;qué tan desarrollada estd la ubicacidn espacial y
lateralidad, en los alumnos? En el patio de Ia escuela, se organizd un circulo
en la que los alumnos seguirian las instrucciones para colocarse en un lugar
determinado; también se introdujeron al salon de clases para colocar objetos
segun se les dijera.

Conocimiento de las figuras geométricas. El conocimiento geométrico va
mas alla de conocer los nombres de figuras dibujadas en un libro o en el
pizarrén. Es necesario que los nifios busquen formas iguales, comparen sus
tamafios, las giren, lus volten para hacerlas coincidir tomando en cuenta sus
angulos y sus lados. Estas actividades desarrollan su percepeion geométrica y
los ayudan a comprender después que es el perimetro y el drea de las figuras
(2).

Conocimiento de las figuras geométricas. Se llevaron a cabo tres
actividades para diagnosticar el grado de conocimiento de las figuras
geometricas y su- ubicacion espacial. En la primera actividad los nifios
visualizaron e identificaron figuras « ples y regulares como: circulo,
cuadrado, tridngulo, recténgulo y rombo, v en la segunda, las representaron
graficamente. En la tercera actividad los alumnos realizaron un dibujo libre
con las cinco figuras geométricas.

Método de Dienes. Zoltan P. Dienes y colaboradores, se han dedicado a
explorar los recovecos del alma infantil buscando los medios para su
realizacion cabal y lograr una vision revolucionaria de Ia didactica de las
matematicas. Han experimentado con nifios quienes intervienen en su
formacién mediante su espiritu creador y su capacidad imaginativa para
explorar sus posibilidades. El nifio realiza experiencias de modo natural en el

(1}. SEP. Guia para el maestro, ibidem.
(2). SEP. Guia para el maestro, ibidem.
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Jjuego espontaneo, pero casi nunca este Jjuego le permite darle el sentido
logico-matematico suficiente como para despertar en él, las ideas que
pretende el Profesor de cualquier nivel educativo. En su obra, Dienes
presenta varios juegos con los 48 Bloques Légicos, desde los mas
elementales de formacién de conjuntos por atributos simples, hasta el manejo
de concreciones de la estructura de grupo. Dienes advierte la funcién rectora
del profesor; serd necesario que éste tenga conocimientos logicos,
matematicos, psicolégicos y pedagégicos (1 ).

M¢étodo de Dienes. Se emplearon tres equipos de 48 Bloques Logicos cada
uno, de Zoltan P, Dienes para realizar 21 juegos ( gjercicios) preparatorios
(elementales) a nivel preescolar, sin que sus ideas queden limitadas
necesariamente a este nivel. Los juegos son: “Construceién libre con los 48
Blogques Légicos; Clasificamos segin el color, Significado de la palabra
“0”; Formamos una serpiente de colores segiun el modelo; Formamos
una serpiente de colores; Seis modelos para las serpientes de colores;
Clasificamos segiin el tamafio; La serpiente grande-pequefia; Clasificar
los bloques en grueso y delgado v formar una serpiente; Clasificar los
bloques segiin la forma; Form:.. serpientes con y sin una sucesién
predeterminada; ";Cu4ntos son ?; (A quién toca ? ; [ Qué caracteristicas
tiene este bloque ? ;Cémo es?; El bloque oculte. Adivina: jcémo es? ; A
qué bloque corresponde estas cuatro cartulinas ?; Tabla de atributos;
Cuatro cruces en una linea: ¢ qué bloque es ?; Menos de cuatro cruces?;
Elegir cartulinas y Dades de atributo, ganando puntoes.

Tangram. Es un rompecabezas que se forma con siete figuras geométricas:
cinco triangulos de diferente: ‘amafios, un cuadrado v un romboide. La
utilizacion de este material propicia los desarrollos de Ia percepcién
geometrica y de la ubicacion espacial (2).

Tangram. Se utilizé este rompecabezas para identificar v clasificar las
figuras geométricas, asi como reproducir algunos modelos v construir
diferentes figuras con las piezas.

(1). Siegfried Kothe, ibidem.
(2). SEP. Guia para el maestro, ibidem.



Conocimiento matemdtico. Grado de conocimiento de los contenidos
matematicos. Segun Jean Piaget, es indispensable la experiencia para que se
formen las nociones légicas y matematicas en el nifio. La experiencia solo se
hace accesible a partir de los marcos l6gico-matematicos que consisten en
clasificaciones, ordenaciones, correspondencias, funciones, etc. Existen dos
tipos de experiencias, unidas siempre de hecho pero facilmente disociables en
el anadlisis: la fisica y la logico-matematica. La primera, consiste en actuar
sobre objetos para extraer un conocimiento por abstraccion a partir de esos
mismos objetos. La segunda consiste en operar sobre los objetos pero
sacando conocimientos a partir de la accidon y no a partir de las propiedades
fisicas del objeto. Las acciones logico-matematicas del sujeto pueden
prescindir de su aplicacién a objetos fisicos e interiorizarse en operaciones
manipulables simbolicamente (1).

Conocimiento matemdtico. El grado de conocimiento de los contenidos
matematicos se incrementara en los alumnos, con el uso de materiales
manipulables como son los 48 Bloques Logicos de Dienes a partir de su
accion con ellos a través de juegos logico-matematicos dirigidos. Los nifios
del grupo participaron en los cinco ejercicios de diagnéstico, en los veintitn
juegos preparatorios del Método de Dienes, asi como en el gjercicio final
que fue el uso del tangram, se observo y registré su proceso, en cada uno de
ellos.

2. Participantes.

La maestra de grupo participé en casi todos los ejercicios o juegos,
observando y registrando el trabajo realizado por la aplicadora vy los
alumnos.

Alumnos de primer grado de la Escuela Primaria Repiblica de Honduras,
ubicada en Héroes No. 121 Col. Guerrero, Delegacion Cuauhtémoc, D.F. El
nivel biopsicosocioecondmico-cultural del grupo es medio-bajo.

(1). Jean Piaget, en: El nifio: aprendizaje y desarrollo. 1985 pags. 17y 18
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De los 18 alumnos con quienes se inici6 la propuesta pedagogica, 11 son
mujeres y 7 hombres. A partir del mes de enero de 1996 se incorporporaron 2
hombres més y en el mes de abril 1 hombre se di6 de baja. Se concluy$ con
19 alumnos, 11 mujeres y 8 hombres. Todos son egresados de Preescolar.
Sus edades fluctian entre 6 afios, 0 meses y 7 afios 4 meses, cumplidos al
28 de agosto de 1995,

En forma esporadica los padres de Jamilia asistieron a presenciar los
€Jercicios o juegos.

3. Materiales.

18 paquetes de ejercicios de la Primera Evaluacion de PAM (Anexo A) ;
instructivo para el aplicador de “El juego de Simon™ (Anexo B); 5 figuras
geometricas (circulo, cuadrado, triangulo, rectangulo y rombo) recortadas de
cartoncillo de colores; 18 fotocopias tamafio carta con las 5 figuras
mencionadas y su respectiva hoja con instrucciones (Anexo C) ; 100 hojas
bond blancas tamafios carta y oficio; tres equipos de 48 Bloques Logicos o de
adiestramiento de Dienes (Anexo D); 19 fotocopias tamafio carta del tangram
(Anexo E); 19 sobres conteniendo el tangram recortado, de cartoncillo de
color; 70 cartulinas blancas de 10 x 10 cm.; 4 pliegos de cartulinas blancas y
4 cubos, conteniendo los atributos de los bloques; bolsa de plastico opaca.
Mobiliario: 6 mesas de trabajo, sin sillas (para dar libertad de movimiento).

4. Disefio.

Se utilizé el disefio casi experimental de un grupo con medida prepropuesta y
pospropuesta (1).
G1 ¥1 01 X2 X3 03
G1 Grupode 10.A
X1 5 ejercicios de diagndstico
X2 21 juegos utilizando los 48 Bloques Logicos de Dienes
X3 Aplicacion del Tangram
01 Grado de conocimientos matematicos, de ejercicios de diagnostico
02 Grado de conocimientos matematicos, del Tangram

(1). John W. Best. Cémo mvestigar en educacion. 1978 pag. 125
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5. Procedimiento y recoleccién de datos.

Esta propuesta pedagogica se inicié en el mes de octubre de 1995 con 18
alumnos y se concluy6 en abril de 1996 con 19,

A la profesora del grupo se le indicé el proposito de la propuesta .

Una vez a Ia semana se trabajé con el grupo, las fechas se establecieron de
acuerdo al avance programatico de la profesora del grupo y de la agenda de
trabajo de la aplicadora. Cada sesién durd aproximadamente de quince a
treinta minutos, en virtud de que a esta edad en los nifios no perdura su
atencion en una actividad en un tiempo mayor. Lo mas amablemente posible
se les di¢ las instrucciones a los alumnos y se les agradecié por haber
participado en los juegos.

Para la recoleccion de los datos, se conté con listas fotocopiadas del grupo,
en las cuales se anotaban las observaciones y los registros de las evaluaciones
y promedios.

La evaluacion diagnéstica se  realizo a través de cinco ejercicios:
primero, utilizando la Primera Evaluacién de la Propuesta para el
Aprendizaje de las Metematicas ( PAM) (1), conforme ala guia se llevaron
a cabo las instrucciones para su aplicacion, los criterios para evaluar y Su
registro; segundo, los alumnos participaron en el juego de “Simoén” en el
patio de la escuela y dentro del salén de clases; tercero, cuarto y quinto,
observaron, identificaron y dibujaron figuras geométricas segun
instrucciones verbales del aplicador.

Siempre que se les repartio ejercicios fotocopiados u hojas blancas se pidié
a los alumnos escribieran su nombre, en la parte superior derecha de su

hoja, con el propésito de saber cudntos alumnos tenian este conocimiento
basico-elemental.

-
(1). SEP. Propuesta para el aprendizaje de la matematica. 1991 pags.7-15
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Después de haber obtenido el resultado de los ejercicios de diagndstico, se
hizo un nuevo orden en la lista de grupo. El orden alfabético proporcioné
datos (resultados) en desorden, asi que se procedié a ordenar la lista de
alumnos conforme al niimero de aciertos de mayor a menor y constancia de
asistencia .

Los 21 juegos preparatorios que se llevaron a cabo con los alumnos
utilizando los tres equipos de 48 Bloques Logicos de Dienes, fueron
realizados  de acuerdo al propésito de cada juego segin sus instrucciones
fundamentandose en el libro Cémo utilizar los Bloques Logicos de Zoltan P.
Dienes(1) y de las caracteristicas del grupo. Algunos juegos se agruparon en
una sesion debido a la tematica de los mismos, y a la evolucién del grupo.
De acuerdo a las reglas del juego, en algunas ocasiones el alumno respondia
lo relacionado a mas de un bloque. Las 6 mesas se acomodaron de acuerdo a
la fundamentacion de los juegos.

Jueges preparatorios
Sesién Juego Nombre del juego, proposito(s), instrucciones al aplicador y/o
Neg. No. al grupo.

1 1 1. Censtruccién libre con los 48 bloques logicos ,
Que el nifio: adquiera libremente experiencias (nuevas) que luego
tendran relevancia para los juegos dirigidos y planificados; logre
€xito en el juego para que desarrolle su expresion verbal y su
capacidad de creacién lingiiistica. Con los bloques (piezas) que
tenemos al frente (sobre la mesa) van a seleccionar los que
gusten, con ellos van a hacer (construir) lo que quieran.

2 I 2. Dames nombres a los bleques
Clasificamos seguin el color. Significado de Ia palabra o™,
Que los nifios hagan un esfuerzo intelectual, separando lo
importante de lo no relevante (irrelevante). Del agrupamiento,
separa los bloques que tengan el mismo color.

3 2 Formamos una serpiente de colores segiin el modelo.
Desarrollar en los nifios las funciones intelectuales de comparar y
diferenciar. Continita la secuencia con los blogues para formar
una serpiente de colores -fijate como va la secuencia, altérnalos-

(1). Siegfried Kothe. Como utilizar los bloques 16gicos de Zoltan. P. Dienes.1981. pags. 7-32
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4 3

5 4

6 5
6

7 7y8
8 9
10y

11

Formames una serpiente de colores.

Desarrollar en los nifios las funciones intelectuales de comparar y
diferenciar. Contintia la secuencia con los bloques para formar
una serpiente de colores -fijate cémo va la secuencia, no pueden
ir dos blogues del mismo color juntos- .

Seis modelos para las serpientes de colores.

Desarrollar en los nifios las funciones intelectuales de comparar y
diferenciar. Dar alternativas de solucién a una problematica.
Fijense de qué color voy a colocar la cabeza de las 6 serpientes,
ustedes continuardn, no se vale colocar dos colores iguales
Juntos.

Clasificamos segiin el tamaiio.

La serpiente grande- pequeiia.

Familiarizar a las nifios con las propiedades (caracteristicas) de los
bloques. Estimular la fantasia en lo nifios (visita al zoologico). Van
a sacar de la bolsa, 3 bloques grandes Y los colocardn sobre la
mesa. Formaremos una serpiente alternando los tamafios ,
grande, no grande (pequenay...

Clasificar los bloques en gruese y delgado y formar una
serpiente,

Planificar el estudio de la matematica. Introducir la propiedad par e
impar. Clasificar las caracteristicas grueso-delgado.Var a sacar de
la bolsa los bloques gruesos. Vamos a Jormar dos serpientes,en
las dos serpientes alternaremos los grosores, grueso, no
crueso (delgado) , pero una de ellas va a tener la cabeza delgada
y otra la cabeza gruesa. Si la cabeza es delgada, la cola serd
gruesa. Si la cabeza es gruesa, la cola serd delgada.

Clasificar los bloques segtin la forma.

Formar serpientes con y sin una sucesién predeterminada.
Iniciar el lenguaje matematico. Comparar y diferenciar los blogues
segin las reglas del juego. Clasificar los bloques segin
indicaciones.

Saquen de la bolsa los bloques que tengan la forma que les
indique (circulo, cuadrado, tridngulo, rectingulo), los colocardn
agrupdndolos por su forma. Hagan 4 Serpientes, cada una tendrd
una cabeza con forma diferente, aiternardn Ig forma de los
bloques para hacer el cuerpo de las serpientes.
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9

10

11

12

13

12
13

14

16

17

¢Cudntos son ?

<A quién toca ?

Que el alumno logre diferenciar y comparar los blogues por su
forma y conozca cuantos elementos tiene cada (sub)grupo.
Observen las cartulinas que pego en el pizarron, estin alternadas
de acuerdo a su forma, hagan lo mismo con los blogues y luego
cuéntenlos.

Qué caracteristicas tiene este blogue ? ;Cémo es?

Relacionar las cartulinas de atributos con el bloque para identificar
y describir sus caractéristicas. Voy a sacar un bloque y ustedes me
dirdn cémo es ese blogque, qué caracteristicas tiene, primero en
Jorma verbal y lIuego seleccionardn las cartulinas que
represenien sus propiedades. Haré lo mismo con otros cuatro
bloques, luego, cada uno de ustedes sacard un blogue y me
indicard sus caracteristicas en forma verbal y despiiés con las
cartulinas.

El bloque oculto. Adivina: ;c6mo es?

Describir las caracteristicas (4) del bloque oculto. Conocer el
tamafio, el grosor y la forma, por el tacto.Cada uno de ustedes
pasard a seleccionar un bloque de la bolsa, no lo saque, a través
del tacto sabrdn las caracteristicas del bloque quie separaron, nos
dirdn cudles son esas propiedades, el color lo sabrdn después de
dos o tres intentos, tal vez de uno si es que adivinan.

(A qué bloque corresponde estas cuatro cartulinas ?

Ordenar correctamente los conceptos incluyéndolos en otros mas
amplios. Usar el conectivo “y” para describir las caracteristicas de
los bloques. Utilizar la palabra “0” Vamos a clasificar los bloques
segiin una caracteristica, por forma, tamario, color o grosor.
Les mostraré 4 cartulinas con diferentes propiedades, ustedes

buscardn el bloque al que correspondan esas propiedades.

Tabla de atributos

Identificar los atributos de un bloque, en una tabla. Del montén de
bloques seleccionardn uno, sobre la cartulina con la tabla de
propiedades colocardn las cruces o los botones de tal manera
que indiquen las caracteristicas del bloque que seleccionaron.
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14 18 Cuatro cruces o botones en una linea: ¢, qué bloque es ?
Buscar en el montén de bloques, aquel que corresponda a los
atributos sefialados en la tabla. Cada uno de ustedes pasard a
buscar el bioque que tenga las 4 propiedades que estdn sefialadas
en la tabla de caracteristicas.

15 19 (Menos de cuatro cruces?
Buscar de una manera planificada los blogues de acuerdo a sus
caracteristicas (4). Provocar situaciones qu: no surgan de manera
espontianea. De la tabla de propiedades (caracteristicas o
atributos) taparé con una cartuling una o dos propiedades -de las
CUalro que tiene cada bloque- , cada uno de ustedes separard los
bloques que reiinan esas caracteristicas.

16 20 Elegir cartulinas.
21 Dados de atributo, ganando puntos.
Buscar todos los bloques que presenten una, dos, tres o cuatro
caracteristicas o propiedades o atributos. Comparar y diferenciar

(34

las propiedades. Usar el conectivo y". De las 11 cartulinas que
representan las caracteristicas de los blogues, van a seleccionar
una'y separardn los blogues que lengan esa propiedad, luego
escogerdn ofra cartulina y separardn los bloques que tengan
ambas propiedades, posteriormente seleccionardn otra cartulina
V separardn los bloques que tengan las 3 propiedades por wlitimo

4 cartulinas para separar los bloques correspondientes.

El ejercicio final, Tangram, fue realizado por los alumnos segin
mstrucciones del aplicador: Escriban su nombre en la parte superior derecha
de la fotocopia de las figuras geométricas que les acabo de repartir. Del sobre
que contiene un tangram, saquen las Jiguras geométricas y coloquen cada una
de ellas sobre (encima) de las figuras geomeétricas de la fotocopia segiin su
Jorma.

Se llevo a cabo el analisis estadistico descriptivo, ya que los datos describen
exclusivamente al grupo con el que se trabajo (1).

(1). John W. Best. Cémo nvestigar en educacién. 1978 pag. 200
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CAPITULO HII
EVALUACION Y VALORACION DE LA PROPUESTA

1. Andlisis e interpretacién de resultados

Los resultados que se presentan son de 18 alumnos en el diagnéstico, 20 en
la propuesta pedagégica y 19 en el ejercicio final.

En el ejercicio diagnéstico se identifico que : 10/18 escriben su nombre
propio; 2/18 invierten la primera letra de su nombre (J); 3/18 escriben su
nombre invertido; 1/18 copié su nombre; 2/18 no escriben su nombre. En el
ejercicio final se identificaron 14/19 alumnos que saben escribir su nombre:
2/19 escriben su nombre invertido; 3/19 no saben escribir sy nombre.

Griéfica 1. Escritura del nombre propio

EDiagnoéstico
EFinal

A:Escribe su nombre B:Invierte la primera letra de su nombre ~ C-Escribe de
espejo
D:Copié su nombre E:No escribe su nombre

Nimero de nifios segin la caracteristica de escritura del nombre propio, de
acuerdo a los ejercicios de diagnoéstico y final,
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De los § ejercicios llevados a cabo con los alumnos de primer grado, para
diagnosticar cuales son los contenidos de la matematica que los alumnos ya
conocen, se obtuvieron los siguientes resultados:

Primer Ejercicio: Primera evaluacion PAM-SEP.

Cuadro 1. Propuesta para el aprendizaje de la matematica .

Nimero de | Grado de aproximacién Aspecto(s)

alumnos del conecimiento
12|C Nimero. Orden, “menor que” 1-6
6/B
11/C Cardinalidad, 1-9
7/B
11|C Representacién. Decodificacion -oral
7|/B
12/C -
6!B grafica
10| C
7/B Conocimiento de los
1A numeros
11,.C Problemas. De suma- resolucién del
5/B problema
2|A
3,.C
4/B - representacion
ITHA convencional de la operacion
11/C De resta- resolucion del
3/B problema
41A
11|C
3/B - representacion
41A convencional de la operacién

A Noregistra  B: No domina el concepto  C: Domina el concepto
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Segundo Egercicio: Juego, “Simon dice”.

El dia que se llevé a cabo este juego, estuvieron presentes 14/18 alumnos, los
cuales arrojaron los siguientes resultados:

Cuadro 2. Estructuracién espacial

Nocién | Ubicaciéon | Lateralidad
No. de| espacial
alumnes
14 derecha
13 1zquierda
14 arriba
14 abajo
14 adelante
12 atras
14 cerca
14 lejos
13 adentro
12 fuera
14 abre
14 cierra

La mayoria de los nifios tiene desarrollado su estructuracion espacial.

Tercer ejercicio: Co~ cimiento de las figuras geométricas.
La mayoria de los nifios al ver las figuras geométricas (circulo, cuadrado,
triangulo, rombo) hechas de papel cartoncillo, cada una de diferente color,

pegadas sobre el pizarron, lograron identificarlas y encontraron objetos,
adentro y fuera del salon de clases, que se parecieran a esas figuras.
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Cuarto ejercicio: Figuras geométricas.

Conocimiento del nombre de las figuras geométricas a través de su trazo, En
este ejercicio estuvieron presentes 16/18 alumnos.

Grifica 2. Trazo de figuras geométricas

E Diagnéstico

Arcirculo B:cuadrado C: triangulo  D: rectangulo E: rombo

Namero de nifios segiin el trazo de las figuras geométricas de acuerdo ejercicio
de diagnostico. ‘

Quinto ejercicio: Dibujo libre con las cinco figuras geométricas.

En este ejercicio estuvieron presentes 16/18 alumnos. De la fotocopia,
conteniendo las cinco figuras geometricas para que realizaran un dibyjo libre
se obtuvieron los siguientes resultados 12/18 alumnos, dieron rienda suelta a
su creatividad: 1/18 utilizé todas las figuras geométricas, 3/18 utilizaron 4
figuras geométricas, 5/18 utilizaron 3 figuras, 2/18 utilizaron 2 figuras, 1/18
utiliz6 una figura. Desafortunadamente, 4/18 alumnos copiaron las figuras en
forma vertical “iniciaron o hicieron la plana de las figuras geométricas”.
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Los 21 juegos preparatorios de la propuesta pedagégica, utilizando los 3
equipos de bloques légicos, se llevaron a cabo en 1 6 sesiones, en virtud: de la
evolucién del aprendizaje de los alumnos, de la temdtica y de que no se
excedieran los 30 minutos que como maximo aceptan los educandos de esta
edad, una sesion de trabajo, obteniéndose los siguientes procesos.

Cuadro 3. Procesos de los 21 juegos preparatorios de la Propuesta

Sesién | Nombre del | Procesos
Ne. juego
Tiempo

Construccion
libre con los 48
Bloques Logi-
Ccos.

20 min.

Los nifios de esta edad poco toman en cuenta ol
grosor del bloque.Una nifia elaboré una “pizza”
que corresponde a las formas estéticas, lo que
indica que observa, compara y relaciona el color,
forma tamafio y grosor entre los bloques. La
mayoria de los nifios, en un plano, construyeron
una figura humana, ellos mismos dijeron que era
un nifio(a), mamd, papa, etc, o un coche de
Juguete, etc. Algunos nifios preguntaron /cuanto
me saqué? , otros consideraron a los bloques como
fi~"as de dinero.

Clasificamos
segun el color.
Significado de
la palabra “¢”.
20 min,

Al clasificarlos segin el color, algunos nifios
hicieron montones, otros, columnas (algunos de
estos, apilaron por forma, tamario o grosor) los
demds en un solo plano los reunieron. La mayoria
de los nifios comprendieron el significado de Ia
palabra “0” (cuadrado “0” amarillo) v lograron
identificar y separar los bloques que reunieran dos

Caracteristicas: triangulos azules, etc.

Formamos una
serpiente de co-
lores segun el
modelo.
20 min.

A excepeion de un alumno, quien dudé, los demas
pudieron continuar la serpiente de colores que
inicié la aplicadora, alternando los colores, sin
importar el tamafio, forma o grosor.

(98
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Formamos una
serpiente de co-
fores.

20 min.

El primer bloque que colocaron para formar la
secuencia de este modelo de serpiente (nunca se
colocan dos bloques seguidos del mismo color),
les costo trabajo comprender dicha secuencia, el
segundo bloque que colocaron (segunda vuelta o
ronda) ya no les presenté dificultad.

Seis  modelos
para las ser-
pientes de colo-
res.

20 min.

Les agrad6 realizar 6 serpientes, dos de ellas, la
cabeza del mismo color. El juego anterior les
sirvi6 de antecedente para que en estas serpientes
no colocaran dos bloques seguidos del mismo
color. 7/18 alumnos siguieron las érdenes con
precisiéon v respondieron con seguridad; 5/18
dudaron al colocar los b oques pero lograron el
objetivo y 3/18 fueron avudados por otros
compafieros.

Clasificamos
segun ¢l tama-
fio. La serpiente

15/18 alumnos lograron sin dificultad clasificar los
bloques de acuerdo al tamafio y realizar la
secuencia para elaborar la serpiente.

grande-peque-

fia.

20 min.

Clasificar  los|Clasificar los bloques segun el grosor, fue muy

bloques en
grueso y delga-
do y formar una

sencillo para los alumnos, lo que les costé un poco
de trabajo es entender la relacién que existe entre
el nimero par e impar de bloques con la cabeza y

serpiente. cola de 12« dos serpientes.

15 min.

Clasificar  los|El clasificar los blogues de acuerdo a su forma
bloques  segin | resulté muy sencillo para los alumnes y realizar

la forma. For-
mar serpientes
con y sin una
sucesién prede-
terminada.

25 min.

las cuatro serpientes, variando la forma de su
cabeza e ir alternando la forma de cada bloque
para secuenciarlos considerando no colocar dos
bloques juntes de la misma forma , sélo 3/20
dudaron al llevar a cabo la wltima indicacién.
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91¢(Cuantos son ?|El juego anterior como es muy similar a éste va
¢A quién toca? |no presentd ninguna dificultad para su realizacion.
20 min. Clasifiar y contar resulté muy sencillo; sdlo 3/20
dudaron pero con ayuda de sus propios

compafieros 2/20 solucionaron su problematica.

10}; Qué caracte-| A los alumnos les inquieta el tener que sacar de la
risticas  tiene |bolsa un bloque, la reaccion ante lo desconocido
este bloque ? | ;qué bloque sacaré? los emociona. Auxiliados con
i, Comoes? las cartulinas de las caracteristicas, 6/20 alumnos
25 min. dudaron para responder acertadamente, 5 de ellos

lograron el propésito.

ITIEl bloque o-/Muy parecido al juego anterior, pero sin el auxilio
culto. Adivina:|de las cartulinas, 13/20 alumnos mencionaron con
{ como es ? firmeza las caracteristicas del bloque que sacaron
25 min. de la bolsa.

121/A qué bloque|El mostrarles las 4 cartulinas posibles (color,
corresponde tamafio, grosor, forma) que corresponden a un
estas cuatro | bloque, facilité mucho a los alumnos para que
cartulinas? buscaran del monton, el bloque que retine las 4
30 min. propiedades.

13|Tabla de a-|Este ejercicio es similar a los anteriores, pero con
tributos. la variante de colocar una “X” en la tabla de
25 min. atributos (propiedades o caracteristicas), 15/20

alumnos acertaron las caracteristicas del bloque
que escogieron.

141 Cuatro  cruces|Este ejercicio es invertido del anterior, ahora en la
en una linea: tabla se colocan las 4 cruces y el nifio busca el
( qué bloque  |bloque que reuna las propiedades. 17/20 alumnos
es ? respondieron sin dificultad.

20 min.
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15}/ Menos de cua-
tro cruces?
20 min.

El continuar con la tabla de atributos, les agrado.
El presentarles en la tabla marcados con una “X”
menos de 4 propiedades implico que tenian que
buscar mas de un bloque. 9/20 seleccionaron sin
dificultad.

16 | Elegir  cartuli-
nas. Dados de

atributos,  ga-
nando puntos.
30 min.

Al escoger 1, 2, 3 6 4 cartulinas con las
propiedades de los bloques, llegaron a la misma
conclusion que el ejercicio anterior, 4 cartulinas
con atributos, menos bloques, menos de 4
cartulinas mas bloques. Confirmaron los alumnos
que cada bloque tiene una caracteristica de color,
una de tamafio, una de grosor y una de forma. Una
y solo una. Con este ultimo juego, también

[

reafirmaron el uso adecuado de las palabras “‘y

(942

0" 14/19 alumnos respondieron correctamente.

Todas las respuestas

dadas por los alumnos son aceptadas no

importando el procedimiento, si son correctas se les felicitara, sinc lo son
se solicita ayuda a otro compafiero para que le diga a través de su lenguaje y
entendimiento lo que el primero tiene que comprender y qué buscar para dar
la respuesta correcta, auxiliandole a desarrollar su proceso de pensamiento.

El pensamiento logico-matematico, asi como la inteligencia se desarrollan en
forma organizada, coherente y con estructura total.

Es necesario saber el nivel de conocimientos que posee el nifio, pero
también como los adquiere.
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Ejercicio final: Tangram

Para llevar a cabo este ejercicio final fue necesario que estuviesen presentes
todos los alumnos. Esta actividad no presenté ninguna dificuitad para los
18/19 alumnos, realizdndola en 5 minutos.

Grifica 3. Tangram

£ 94.44%
H#5.55%

Porcentaje de calificaciones obtenidas del Tangram. Grupo lo. A

Cuadro 4. Analic . estadistico a través de la coorrelacién ordinal (1).

No. de lista | No. de lista Nombre del alumno Prom. de Prom. de
alfabético | por aciertes evaluacién evaluacion
diagnéstica final
1 J{ Laura 6.2 10
10 T2 Alaide 6.0 10
17 3 Juan Carlos 6.0 10
7 4 Inés Fernanda 5.8 10
14 g Diana 5.6 10
15 6 Julio César © 82 10
1 7 Ana Karina 5.0 10
9 8 Joel 4.8 10
11 g Rosa Maria 4.8 10
18 10 Israel Alejandro 4.8 10
12 11 Tonantzin Lizbeth 4.2 16
16 12 Vanessa Yael 4.2 10
6 13 Mayté Aglaén 3.6 5
5 14 Esbeidy Thalia 2.6 10
8 i5 Jose Carlos 1.8 10
2 16 Jovani Benjamin 1.6 16
4 17 Mara Itzel 1.6 10
3 18 Erick 3.6 10

(1). John W. Best. Cémo investigar en educacion. 1978 pag. 235
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Grafica 5. Evaluaciones: diagnéstica y final
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Calificacion obtenida por nifio, segun la situacion propositiva.

Como se observa en los resultados, se demuestra que los alumnos con el uso
de los bloques légicos a través de juegos dirigidos, se puede propiciar el
desarrollo del pensamiento l0gico-matematico.

2. Analisis de la estrategia metodolégico-didactica

Al analizar estas situaciones de aprendizaje para desarrollar las actividades
que se proponen se tuvo que considerar que las diferencias de los resultados
( datos) obtenidos (contenidos) en los registros, permitiran formularse
diferentes hipétesis acerca de la relacion que el maestro vy aplicador
establecen con sus alumnos, de los alumnos entre si, del vinculo entre la
escuela y los padres de familia asi como de la forma en que estas relaciones
inciden en el aprendizaje y el desarrollo.

3. Relaciones de la propuesta, con otros contenidos matematicos y con
otras asignaturas del Plan y Programas de Estudio. SEP. 1993

Si se considera que el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico es parte
de la inteligencia o sea de las habilidades intelectuales, este desarrollo estard
presente en el ser humano (nifio) en todos los momentos de su vida por ser
un aprendizaje adquirido en forma disciplinada y gradual, y por consiguiente
se relacionara con todas las asignaturas (Espafiol, Matematicas, Ciencias
Naturales, Historia, Geografia, Educacion Civica, Educacidon Artistica y
Educacion Fisica ) y con los contenidos matematicos (Los numeros, sus
relaciones y sus operaciones; Medicion; Geometria; Procesos de cambio;
Tratamiento de la informacion; La prediccion y el azar).
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Como maestros, ensefiamos a los nifios. Y ya que ensefiamos a los nifios,
entendemos como piensan Yy como aprenden... ; O sélo creemos que lo
hacemos? Ed Labinewicz.

OBSERVACIONES

La escuela cuenta con mesas de trabajo, las cuales al separarlas o unirlas
facilitan el juego con los bloques.

Para la ensefianza de Ia Iecto—escriﬁna-mateméticas, la profesora del grupo
utiliza el Método Minjares (recibe asesoria) y no considera importante el
conocimiento del nombre propio.

En este grupo existio un promedio de asistencia diaria de 17 alumnos.
Desafortunadamente cuando se llevaron a cabo 4 ejercicios de diagnéstico y
los 21 de la propuesta pedagdgica, mno estuvieron presentes todos los
alumnos, siendo esta variable incontrolable. Solo en el primer ejercicio de
diagnéstico y el final se pudo evaluar a la totalidad del alumnado.

De los 20 alumnos que en su momento estuvieron inscritos , 14 supieron
escribir su nombre.

Una alumna, la de mayor edad, tuvo que ser canalizada a Educacién Especial
Para su tratamiento, en virtud de sy retraso mental.

Los Bloques Légicos de Dienes, resultaron muy atractivos para los nifios,
tanto por su colorido (rojo, azul, amarillo), forma (circular, triangular,
cuadrada y rectangular), tamafio (grande, pequefio) y grosor (grueso,
delgado) como por la gran variedad de juegos en los que participaron.

La mayoria de los padres de familia no consideran necesario el Jjuego
educativo dirigido. como un aspecto importante en el desarrollo del
pensamiento logico-matematico de sus hijos porque no estan acostumbrados a
esta metodologia, ni conocen sus bondades y desconocen las caracteristicas
y necesidades intelectuales de sus hijos.
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El objetivo principal de la educacion es crear hombres que sean capaces de
hacer cosas nuevas, no simplemente repetir lo que han hecho otras
generaciones: hombres que sean creativos, descubridores. Jean Piaget.

RECOMENDACIONES

Que la Secretaria de Educacion Piblica, asi como dota de libros a las
escuelas primarias también proporcione Jjuegos educativos para que cada
escuela pueda organizar una ludoteca activa.

Se sugiere a las escuelas de educacion primaria, el uso a través de juegos
dirigidos, de los 48 Bloques Logicos de Dienes en todos Io grados y llevar a
cabo tanto los juegos preparatorios como los avanzados. Convendria tener
por lo menos 3 equipos de los Blogues Logicos en cada grupo o en la
escuela. El equipo de Blogues Ldgicos para el profesor debe tener iman.
Se necesita establecer un horario para realizar los juegos con los bloques,
tanto en el grupo como en la escuela, si es que no se cuenta con suficiente
material.

Los profesores (maestro y aplicador) deben tener el mismo interés por la
tematica y colaborar durante toda la propuesta o juegos. Es necesario que
haya dos o tres personas adultas y que conozcan de nombre a los nifios en el
momento que se lleven a cabo los juegos, una de ellas sera el instructor y
la(s) ofra(s) observara(n) y registrard(n) los procesos. Es fundamental tener
las hojas del registro de procesos (tentativos) de los alumnos con anticipacion
al momento del juego. Es recomendable la ensefianza de la escritura del
nombre propio por ser un conocimiento basico elemental.

No intervenir, ni inducir, ni influir en las acciones (respuestas) de los
alumnos antes, durante ni después del juego. Propiciar la creatividad del
alumno. No preguntar al nifio por qué hizo tal o cudl cosa. A los nifios les
gusto jugar con los bloques logicos, sin darse cuenta iban desarrollando su
pensamiento logico-matematico.

Es necesario que los padres de Jamilia respeten el tiempo de sus hijos para
que asistan ala escuela, también es conveniente que ellos observen c6mo
juegan sus hijos con los bloques en la escuela para que puedan jugar con
ellos en casa. )
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CONCLUSIONES

El maestro, en su practica docente cotidiana al interactuar con sus alumnos,
debe investigar y descubrir -para conocer mas a fondo los procesos de
ensenanza-aprendizaje-, los intereses, necesidades, habilidades, capacidades
Y gustos que presenten sus alumnos tanto individual como grupal para que
elabore una nueva metodologia (si es necesario) como alternativa pedagdgica

El juego es importante en el desarrollo del nifio, por lo tanto es necesario
impulsarlo en las aulas. Los Juegos educativos pueden orientarse al logro de
los propositos de las diferentes asignaturas que configuran el Plan y
Programas de Estudio de Educacion Primaria,

Al participar en los juegos educativos dos profesores, maestro de grupo y
aplicador, el primero observa y registra, entre los dos fundamentan la
evaluacion. Es conveniente que el profesor sea el que registre todo lo
observado, ya que es él quien mejor conoce a sus alumnos,

Si es posible provocar el desarrollo intelectual de los alumnos a partir de los
Jactores exdgenos, como es el uso del material didactico concreto, por
ejemplo los Blogues Légicos de Dienes. Por los resultados obtenidos en el
grupo, se comprueba que el uso de estos bloques a través de juegos dirigidos
estimula el desarrollo del pensamiento logico-matemdtico en los nifios,
facilitando el aprendizaje de los contenidos matematico y del conocimiento en
general.

La informacion, orientacién e instruccion a los padres de Jamilia es
basica para lograr cambiar sus expectativas hacia la educacion formal que
sus hijos reciben en la escuela; hay que dejar las puertas abiertas para que
puedan observar la vida escolar que llevan sus hijos y mejor atn que
colaboren y participen con el maestro observando y registrando los hechos
educativos, elaborando algin material did4ctico, ensefiando a los nifios algun
oficio, etc. Al orientarlos sabran aprovechar positivamente el tiempo libre en
compaiiia de sus hijos. '
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ANEXO A

Reactivo Num. 1

Instruccion:

Reactivo Num. 2

Instruccion:

Reactive Num. 3

PRIMERA EVALUACION DE PAM

Instructive de Aplicacién

En esta hoja estan dibujadas unas pelotas.
Ahora, en este espacio (sefiale el espacio de
abajo) van a dibujar menos pelotas de las que
hay aqui (sefiale el cuadro en donde estan
dibujadas las pelotas).

Van a escribir sobre esta rayita (sefiale la raya
del primer cuadro ) cuéntas cosas hay aqui
(marque con su dedo, sobre la hoja, un 6valo,
para encerrar los objetos dibujados en el primer
cuadro. Dé tiempo). Ahora sobre esta otra
rayita (sefiale la raya del segundo cuadro) van a
escribir cuantas cosas hay aqui (marque con su
dedo, sobre la hoja, un 6valo, para encerrar los
objetos dibujados en el segundo cuadro. Dé
tiempo. Asi se continuard con el tercer
cuadro...).

Esta hoja est4 dividida en cuatro partes. Se empezara con la parte superior, de
izquierda a derecha (cuadros 1y 2), y se continuard, también de izquierda a
derecha, con la parte inferior (cuadros 3 y4).

48



Instruccion:

Reactivo Num. 4

Instruccion:

Reactivo Num. 5

Instruccion:

Reactivo Num. 6

Instruccion:

Reactivo Nim. 7

En este cuadro (sefiale el cuadro 1) dibujen 7
canicas (d¢ tiempo). Ahora, en este otro cuadro
(sefiale en cuadro 2), dibujen 4 canicas (dé
tiempo). En este otro cuadro (sefiale el cuadro
3) dibujen 8 canicas (dé tiempo). Ahora, en este
otro cuadro (sefiale el cuadro 4), dibujen 2
canicas.

Fijense: en la hoja tienen varios cuadros con
numeros. En cada cuadro, ustedes van a dibujar
tantas pelotas como indica el minero.

En esta hoja van a escribir los numeros que
conozcan. No se vale usar letras.

Fijense bie: Juanito tiene 3 canicas en una bolsa
y 2 enlaotra. ;Cuantas canicas tiene en total
Juanito? (o cudntas tiene por todas?). ; No lo

digan ! Escriban en su hoja cudntas canicas
tiene Juanito. (Dé tiempo). Ahora van a anotar
ahi mismo en su hoja, si es que no lo anotaron,
qué fue lo que hicieron para saber cuantas

canicas tiene Juanito.

Para resolver este reactivo el alumno utilizara el reverso de la hoja que utilizé
para resolver el reactivo Nim.6
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Instruccién:

Fijense bien: Carmen tiene 6 paletas; si se come
2, ;Cuantas le quedan? | No lo digan !
Escriban en su hoja cuantas paletas le quedan a
Carmen. (D¢ tiempo). Ahora van a anotar ahi
mismo en su hoja, si es que no lo anotaron, qué
fue lo que hicieron para saber cuantas paletas le
quedaron a Carmen.
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ANEXO B JUEGO DE SIMON

INTRUCCIONES: Los alumnos se colocan en el patio formando un circulo.
Vamos a hacer lo que “Simén dice” ...

1. Coloca tu mano derecha, ... arriba de tu cabeza.
2. Coloca tu mano izquierda, ... abajo de tu brazo.
3. Da un salto, ... adelante.

4. Da un salto, ...atras.

5. Colocate, ... cerca de las escaleras.

6. Colocate, .. Iejos de las escaleras.

7. Colécate, ... dentro de tu salén.

8. Siéntate, ... en tu lugar.

9. Abre tu mochﬂa.

10. Coloca un cuaderno, ... fuera de tu mochila.
11. Cierra tu mochila.

12. Dibuja el Juego de Simén.
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ANEXO C CONOCIMIENTO DE LAS'FIGURAS GEOMETRICAS

INSTRUCCIONES : 1. Se colocaran las cinco figuras geométricas en el
pizarrén. Se quitard una figura del pizarron y se les preguntara a los alumnos
. qué objetos encuentras dentro del salon de clases que se parezca a esta
figura geométrica ? Antes de pasar a otra figura, se esperan por lo menos tres
respuestas.

II. A los alumnos se le da una hoja cuadrada blanca con las siguientes
indicaciones y preguntas, en forma oral:

Anoten su nombre en la parte superior derecha de la hoja (en una hoja se les
muestra).

¢, Qué forma tiene esta hoja 7 ...

Vamos a doblar la hoja a la mitad (sobre la diagonal).

Abhora, ;qué figura se formo6? ...

Vamos a rasgar la hoja asi (sobre la diagonal).

Y ahora, ;qué paso? ...

III. Se proporciona a los alumnos 4 hojas blancas tamafio oficio y se les
indica: tracen en una hoja con su lapiz un circulo, lo mas grande que puedan
(se da tiempo y cuando haya terminado la mayoria de los alumnos), se
muestra otra hoja y se les pide que hagan un cuadrado, posteriormente un
rectangulo v al finalizar un rombo.
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IV. Haz un dibujo, el que ti quieras, utilizando las formas de las figuras
geométricas que aparecen abajo de esta instruccion. No olvides escribir tu
nombre en la parte superior derecha de tu hoja.
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ANEXO D

METODO DE DIENES (BLOQUES LOGICOS)

Juegos preparatorios

Sesion
Ne.

Juego
No.

Nombre del juego, proposito(s), instrucciones al aplicador
/0 al grupo. Procesos. Tiempo

1

1

1. Construccién libre con los 48 bloques
légicos .

Que el nifio: adquiera libremente experiencias
(nuevas) que luego tendran relevancia para los
juegos dirigidos y planificados; logre éxito en
el juego para que desarrolle su expresion verbal
y su capacidad de creacion lingiiistica. Con los
bloques (piezas) que tenemos al frente (sobre
la mesa) van a seleccionar los que gusten, con
ellos van a hacer (construir) lo que quieran.

Los nifios de esta edad poco toman en cuenta el
grosor del bloque. Una nifia elabor0 una
“pizza” que corresponde a las formas estéticas,
lo que indica que observa, compara y relaciona
el color, forma tamafio y grosor entre los
bloques. La mayoria de los nifios, en un plano,
construyeron una figura humana, ellos mismos
dijeron que era un nifio(a), mama. papa, etc., o
un coche de juguete, etc. A._.nos nifios
preguntaron ;jcuanto me saqué?, otros
consideraron a los bloques como iichas de
dinero.

20 min.
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2

1 2. Damos nombres a los bloques

Clasificamos segiin el color. Significado de la
palabra “o".

Que los nifios hagan un esfuerzo intelectual,
separando lo importante de lo no relevante
(irrelevante). Del agrupamiento, separa los
blogues que tengan el mismo color.

Al clasificarlos segun el color, algunos nifios
hicieron montones, otros, columnas (algunos
de éstos, apilaron por forma, tamafio o grosor)
los demas en un sélo plano los reunieron. La
mayoria de los nifios comprendieron el
significado de la palabra “o0” (cuadrado *0”
amarillo) v lograron identificar y separar los
bloques que reunieran dos caracteristicas:
triangulos azules, etc.

Z@ min.
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3 2 Formamos una serpiente de colores segun el
modelo.

Desarrollar en lo: nifios las funciones
intelectuales de comparar y diferenciar.
Contintda la secuencia con los bloques para
Jormar una serpiente de colores -fijate cémo
va la secuencia, altérnalos-.

A excepcién de un alumno, quien dudo, los
demas pudieron continuar la serpiente de
colores que inicio la aplicadora, alternando los
colores, sin importar el tamafio, forma o grosor.

20 min.
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4 3 Formamos una serpiente de colores.

Desarrollar en los nifios las funciones
intelectuales de comparar vy diferenciar.
Continiia la secuencia con los bloques para
formar una serpiente de colores -fijate cémo
va la secuencia, no pueden ir dos blogues del
mismo color juntos- .

El primer bloque que colocaron para formar Ia
secuencia de este modelo de serpiente (nunca
se colocan dos bloques seguidos del mismo
color), les costé trabajo comprender dicha
secuencia, €l segundo bloque que colocaron

(segunda vuelta o ronda) ya no les presento
dificultad.

20 min.
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S

4 Seis modelos para las serpientes de colores.

Desarrollar en los nifios las funciones
intelectuales de comparar y diferenciar. Dar
alternativas de solucidon a una problematica.
Fijense de qué color voy a colocar la cabeza
de las 6 serpiente-. ustedes continuardn, no se
vale colocar dos colores iguales juntos.

Les agrado realizar 6 serpientes, dos de ellas, Ia
cabeza del mismo color. El juego anterior les
sirvi6 de antecedente para que en  estas
serpientes no colocaran dos bloques seguidos
del mismo color. 7/18 alumnos siguieron las
Ordenes con precisién y respondieron con
seguridad; 5/18 dudaron al colocar los blogues
pero lograron el objetivo y 3/18  fueror
ayudados por otros compafieros.

20 min.
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6 S Clasificamos segiin ei tamafio.
6 La serpiente grande- pequeiia.

Familiarizar a las niflos con las propiedades
(caracteristicas) de los bloques. Estimular la
fantasia en lo nifios (visita al zoolégico). Van a
sacar de la bolsa, 3 bloques grandes y los
colocardn sobre la mesa. Formaremos una
serpiente alternando los tamanios , grande, no
grande (pequeria)...

15/18 alumnos lograron sin dificultad clasificar
los bloques de acuerdo al tamafio y realizar la

secuencia para elaborar la serpiente.

20 min.
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12. Significado de la palabra “o0”
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7 7y Clasificar los bloques en grueso y delgado y
8 formar una serpiente.

Planificar el estudio de la matematica.
Introducir la propiedad par e impar. Clasificar
las caracteristicas grueso-delgado.Van a sacar
de la bolsa los bloques gruesos. Vamos a
Jormar dos serpientes,en las dos serpientes
alternaremos los grosores, grueso, no grueso
(delgado) , pero una de ellas va a tener la
cabeza delgada y otra la cabeza gruesa. Si la
cabeza es delgada, la cola serd gruesa. Si la
cabeza es gruesa, la cola serd delgada.

Clasificar los bloques segtin el grosor, fue muy
sencillo para los alumnos, lo que les costé un
poco de trabajo es entender la relacién que
existe entre el nimero par e impar de bloques
con la cabeza y cola de las dos serpientes.

15 min.



' ESCUELA PRIMARIA : REPUBLICA DE HONDURAS
11-0239-037-05-x-026 C.C.T. 0SDPR2408Q
Héroes No. 121 Col. Guerrero C.P. 06300
Del. Cuauhtémoc, D.F. Tel 5463507

1995-1996

Profra. MARIA DEL CARMEN CASTILLO GARZA Gpo. 10. A

No. Prog Nombre del(a) alumno(a} =~
’ !

‘ 1 ANT@N!’O VENTURA ANA KARINA
2 BOUCHOT AMARO JOVANI | BENJAMIN

3 DEL ANGEL ESTRADA ERICK

\DIAZ RAMIREZ MARA ITZEL

GARCIA VENTURA MAYTE AGLAEN

4
_5|ESCAMILLA BARBOSA ESBEIDY THALIA
6
7

HERNANDEZ MOGUEL JONATHAN

BILARA HIDALGC INES FERNANDA

9 M%RQUEZ NAVA JOSE CARLOS

10 MAR?&NEZ HUERTA JOEL

11 MEJIA GARCIA ALAIDE
12 MIRANDA DOMINGUEZ ROSA MARIA

13 PERES LOPEZ TONAN?ZIN LIZBETH T

_ 14 RODRIGUEZ MANRIQUE LAURA
15 SEGURA HERNANDEZ-NAVA DIANA

__16 SERRANG LOPEZ JULIO CESAR

17 VARGAS LEAL ISRAEL ALEJANDRO

18 VARGAS VILCHIS VANESSA YAEL

19 VERU CORREA LEONEL MARCELO

20 mmeﬁ"zﬁmmeas JUAN CARLOS I T et
21 B
22 T ) N T
23 o R N
Cow S e N
,,,,,,,,, % T . e I
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14. Formando una serpiente de colores, segtin el modelo.
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8 9 Clasificar los bloques segiin la forma.
10 y Formar serpientes con y sin una sucesién
11 predeterminada.

Iniciar el lenguaje matematico. Comparar y
diferenciar los bloques seglin las reglas del
juego.  Clasificar los  bloques segun
indicaciones.

Saquen de la bolsa los bloques que tengan la
Jorma que les indique (circulo, cuadrado,
tridngulo,  rectingulo), los colocardn
agrupdndolos por su forma. Hagan 4
serpientes, cada una tendrd una cabeza con
Jorma diferente, alternardn la forma de los
bloques  para hacer el cuerpo de las
serpientes.

El clasificar los bloques de acuerdo a su forma
resulté muy sencillo para los alumnos y realizar
las cuatro serpientes, variando la forma de su
cabeza e ir alternando la forma de cada bloque
para secuenciarlos considerando no colocar dos
bloques juntos de la misma forma , sélo 3/20
dudaron al llevar a cabo la Gltima indicacion.

25 min.
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15. Formando una serpiente, no pueden ir dos bloques juntos
del mismo color. '
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9

12 ;Cudantos son ?
13 ¢ A quién toca ?

Que el alumno logre diferenciar y comparar los
bloques por su forma vy conozca cuantos
clementos tiene cada (sub)grupo. Observen las
cartulinas que pego en el pizarrén, estin
alternadas de acuerdo a su forma, hagan lo
mismo con los bloques y luego cuéntenlios.

El juego anterior como es muy similar a éste
ya no presentd ninguna dificultad para su
realizacion. Clasifiar y contar resulté muy
sencillo; s6lo 3/20 dudaron pero con ayuda de
sus propios compafieros 2/20 solucionaron su
problematica.

20 min.
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10

14 Qué caracteristicas tiene este bloque ?

cCoémo es?

Relacionar las cartulinas de atributos con el
bloque para identificar y describir  sus
caractéristicas. Voy a sacar un bloque y
ustedes me dirdn como es ese blogque, qué
caracteristicas tiene, primero en forma verbal
V luego seleccionardn las cartulinas que
representen sus propiedades. Haré lo mismo
con otros cuatro bloques, luego, cada uno de
ustedes sacard un bloque y me indicard sus
caracteristicas en forma verbal y después con
las cartulinas.

A los alumnos les inquieta el tener que sacar de
la bolsa un bloque, la reaccién ante lo
desconocido ;qué bloque sacaré? los
emociona. Auxiliados con las cartulinas de las
caracteristicas, 6/20 alumnos dudaron para
responder acertadamente, 5 de ellos lograron el
propdsito.

25 min.



SeUTINGARD

B pUpqunbad

Op160Jau arboTq [op SeTIS 1UeTIeIRD SeT 9juaependspe uarbiput onb vmw

N cmzmc@m, BBIRADS ouinTe 13 -(edeb0o)so OUTU [9) esToq BY op enbes anb SeNbo1q SOT op 0INqIAIR [ OUTU B

vm.wxoa:m_,w e o4y ze,
SoIqLage o sopepeidodd “Sesilside)oeded

BUN “BA1339[00 “PULOJ US URJepuodsad soutu SOT ¢onbo1q 9150 aueTy) (So QSUW
oy 2 edequnbeud A senbogq g estoq ey op PARORS THOMIL IV W mmg%

QMRUSN

~SaNbOTq 501 "3P SEITIS [UIORURD SB[ UOD SPUTINR) || Se] UEAR20100 5™ - JINIE NG

"SBUT[NTURD SBT op SSOpURTIdWR SED13SIJe10eded SNs QuUOTOLRHH A S3nboTq SOp QU0 OuTU BPRD *SORAUTH G? 1L

‘SANOIDVAHIASHO

0 0N 1S epeasy ‘opsodoad e opronde op Sd10pediput sof undas souwinge sof ap UOLBNIRATY

” 830,

91

Si

14!

£l

(4!

|4

01

6

8

P”c__oooo_o_opop U JBTNAUTY T

Po_ocovﬁoopoe_co l Jenbuelosy | 9

Oftiotbjovjo v vl ol vl ol v oI 0 AETMDUETAT T
oo_o_vvo_vopooro 4 opedpen) | g
ooooo_\_oyorwovoo 0 epg | ¢
ev___oo_o_oo_o_F L 0InbeS 1 »
S|UOTIRDIPUT anb1g | I

w&.mew:wu:u:m

Ot 61 | 8T | LY |91 | ST vt |cr|2v|vt| o1) 6| 8/ £ 9 S| ¥! ¢4 ¢!l 1 . BISI 9P "ON | oN

¢58 ugy? *5enbo[q 9359 aldTY SeOIISTURIIedeD anD? pl S0 SOV STUENON SOwva “¢

_SEOTISTU910RUR) SNS MIGIU0SEp A .1eD1419UepT eded enbolq [9 U0o SOqLAje ap SeUT[NIJed Se]

JRUOTIRTRY :(s)omsodory

SYOLIVWHIYW :(s)ermeuSisy

9620 -gz- ey .y,, of odnip

L6SEOYSPL
O80Y7HITA60 970-%-

¥

4@ DowgiEn BoR( 00£90 "4’ OILONN (07 7] ‘ON SOOI

SO-LEO-6£20-1 1

SVHNANOH Ad VOITINdTY YIHVINIEd VIANDSH

94



20. Clasificando los bloques segin la forma y los colores.
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i1 15 El bloque oculto. Adivina: ;cé6mo es?

Describir las caracteristicas (4) del bloque
oculto. Conocer el tamafio, el grosor y la
forma, por el tacto.Cada wuno de ustedes
pasard a seleccionar un bloque de la bolsa,
no lo saque, a través del tacto sabrin las
caracteristicas del bloque que separaron, nos
dirdn cudles son esas propiedades, el color lo
sabrdn después de dos o tres intentos, tal vez
de uno si es que adivinan.

Muy parecido al juego anterior, pero sin el
auxilio de las cartulinas, 13/20 alumnos

mencionaron con firmeza las caracteristicas del
bloque que sacaron de !a bolsa.

25 min,
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12

16 (A qué bloque corresponde estas cuatro

cartulinas ?

Ordenar  correctamente  los  conceptos
incluyéndolos en otros mas amplios. Usar el
conectivo “y” para describir las caracteristicas
de los bloques. Utilizar la palabra “0” Vamos a
clasificar  los  bloques  segin  una
caracteristica, por forma, tamaro, color o
grosor. Les mostraré 4 cartulinas con
diferentes propiedades, ustedes buscarin el

bloque al que correspondan esas propiedades.

El mostrarles las 4 cartulinas posibles (color,
tamafio, grosor, forma) que corresponden a un
bloque, facilité mucho a los alumnos para que
buscaran del mont6n, el bloque que reune las 4
propiedades.

30 min.
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13 17 Tabla de atributos .

Identificar los atributos de un bloque, en una
tabla. Del monton de bloques seleccionardn
uno, sobr: la cartulina con la tabla de
propiedades  colocardn las cruces o los
botones de tal manera que indiquen las
caracteristicas del bloque que seleccionaron.

Este ejercicio es similar a los anteriores, pero
con la variante de colocar una “X” en la tabla
de atributos (propicdades o caracteristicas),
15/20 alumnos acertaron las caracteristicas del
bloque que escogieron.

25 min.
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14 18 Cuatro cruces o botones en una linea: o qué
bloque es ?
Buscar en el montén de bloques, aquel que
corresponda a los atributos sefalados en la
tabla. Cada uno de ustedes pasard a buscar el
bloque que tonga las 4 propiedades que estdn
sefialadas e la tabla de ... acteristicas.

Este ejercicio es invertido del anterior, ahora
en la tabla se colocan las 4 cruces y el nifio
busca el bloque que reuna las propiedades.
17/20 alumnos respondieron sin dificultad.

20 min.
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15

19 ;Menos de cuatro cruces?

Buscar de una manera planificada los bloques
de acuerdo a sus caracteristicas (4). Provocar
situaciones que no surgan de manera
espontanea. De la tabla d- propiedades
(caracteristicas o atributos) taparé con una
cartulina una o dos propiedades -de las
cuatro que tiene cada bloque- , cada uno de
ustedes separard los blogues que revinan esas
caracteristicas.

El continuar con la tabla de atributos, les
agrado. El presentarles en la tabla marcados
con una “X” menos de 4 propiedades implico
que tenian que buscar mas de un bloque. 9/20
seleccionaron sin dificultad.

20 min.
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16 20 Elegir cartulinas.
21 Dados de atributo, ganando puntos.

Buscar todos los bloques que presenten una,
dos, tres 0 cuatro caracteristicas o propiedades
o atributos. Comparar y diferenciar las
propiedades. Usar el conectivo “y”. De las 11
cartulinas qgue representan las caracteristicas
de los bloques, van a seleccionar una y
separardn los bloques que tengan esa
propiedad, luego escogerdn otra cartulina y
separaran los bloques que tengan ambas
propiedades, posteriormente seleccionardn
otra cartulina y separardn los blogques que
tengan las 3 propiedades por dltimo 4
cartulinas para separar los bloques
correspondientes.

Al escoger 1, 2, 3 6 4 cartulinas con las
propiedades de los bloques, llegaron a la
misma conclusién que el ejercicio anterior, 4
cartulinas con atributos, menos bloques, menos
de 4 cartulinas mas bloques. Confirmaron los
alumnos que cada bloque tiene una
caracteristica de color, una de tamafio, una de
grosor y una de forma. Una y s6lo una. Con
este ultimo juego, también reafirmaron el uso
adecuado de las palabras “y” “o”  14/19
alumnos respondieron correctamente.

30 min.
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ANEXO E TANGRAM

Colocar sobre esta figura, otra igual, pero de cartoncillo y
recortada.
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