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INTRODUCCION.

La propuesta “Adquisicion del Conteo en Alumnos de Educacién Preescolar”
pretende proporcionar una alternativa de manejo de los procesos de adquisicion de

conteo en el nivel preescolar.

La presente esta integrada en tres apartados, en el primero se da a conocer el
porqué y de donde nace el interés por crear una estrategia de solucion al problema
de adquisicion de conteo en alumnos de nivel preescolar, basado en experiencias

docentes, trabajo colegiado y con padres de familia.

El segundo aborda el manejo de la propuesta didactica con apoyo del
programa computacional, éste brinda acompafiamiento al usuario, docente y/o

padre de familia, en el desarrollo de los procesos anteriores al concepto de conteo.

En cada interaccion se proporciona la definicion del concepto, la forma de
trabajo y algunas actividades previas que ayudaran a relacionar los procesos en su

contexto inmediato e interaccion con sus comparieros.

El programa computacional, brinda diversas rutinas y estrategias para abordar

los diferentes procesos consecutivos para la adquisicion del concepto de numero.

En el tercer apartado se muestra una guia o forma de evaluacion de los

procesos de adquisicion de los conocimientos abordados.

El valor del seguimiento individual es fundamental, éste brindara la
oportunidad de verificar la eficacia o0 no de la propuesta, dando la alternativa de

establecer nuevas estrategias en mejora de la propuesta didactica computacional.



Es importante rescatar que la forma de trabajo de la propuesta depende de la
eficiencia en que se aborde, lleve el seguimiento de los procesos anteriores a la
adquisicién de conteo, la habilidad y conocimientos con que cuente el docente y/o

padre de familia y el equipo adecuado de computo.

Es fundamental reconocer la forma en que los nifios y nifias adquieren los

conocimientos matematicos dentro de su cotidianeidad.

El ambiente natural, cultural y social en que viven, cualquier que sea, provee a
los nifios pequeios de experiencias que de manera espontanea los llevan a realizar
actividades de conteo, las cuales son una herramienta basica del pensamiento

matematico.

Los fundamentos del pensamiento matematico estan presentes en los nifios
desde edades muy tempranas. Como consecuencia de los procesos de desarrollo y
de las experiencias que viven al interactuar con su entorno, desarrollan nociones
numeéricas, espaciales y temporales que les permiten avanzar en la construccion de

nociones matematicas mas complejas.

Desde muy pequefios, los nifios pueden distinguir, por ejemplo, donde hay
mMAas 0 menos objetos, se dan cuenta de que “agregar hace mas” y “quitar hace
menos”, pueden distinguir entre objetos grandes y pequefios. Sus juicios parecen ser
genuinamente cuantitativos y los expresan de diversas maneras en situaciones de su

vida cotidiana.

En sus juegos, o en otras actividades los nifios separan objetos, reparten
dulces o juguetes entre sus amigos, etc. Cuando realizan éstas acciones, y aunque
no son consientes de ello, empiezan a poner en juego y de manera implicita e

incipiente, los principios del conteo.



La abstraccion numérica y el razonamiento numérico son dos habilidades
basicas que los niflos pequefios pueden adquirir y que son fundamentales en este

campo formativo.

La abstraccién numérica se refiere a los procesos por los que los nifios captan

y representan el valor numérico en una coleccion de objetos.

El razonamiento numérico permite inferir los resultados al transformar datos
numéricos en apego a las relaciones que puedan establecerse entre ellos en una

situacion problematica.

Por ejemplo, los nifios son capaces de contar los elementos en una coleccién
y representar de alguna manera que tiene cinco objetos (abstraccion numérica);
pueden inferir que el valor numérico de una serie de objetos no cambia por el sélo

hecho de dispersarse los objetos.

En el uso de las técnicas para contar, los nifios ponen en juego los principios
de conteo; usan la serie numérica en forma oral para decir los nUmeros en el orden
adecuado (orden estable), enumera las palabras (etiquetas) de la secuencia
numeérica y las aplicaciones una a una a cada elemento del conjunto
(correspondencia uno a uno); se dan cuenta de que la ultima etigueta enunciada
representa el numero total de los elementos del conjunto (cardinalidad) y llegan a

reconocer, por ejemplo que 8 es mayor que 5, que 6 es menor que 10.

Durante la educacion preescolar, las actividades mediante el juego y la
resolucién de problemas contribuyen al uso de los principios del conteo (abstraccién
numerica) y de las técnicas para contar (inicio del razonamiento numeérico), de
manera que los nifios logren construir, de manera gradual, el concepto y significado

de numero.



En este proceso importante también que se inicien en el reconocimiento de los
usos de los nimeros en la vida cotidiana; por ejemplo, que empiecen a reconocer
gue, ademas para servir para contar, los numeros se utilizan como cdédigo (en

nameros telefonicos, en las placas de los autos, en las playeras de los jugadores).

El trabajo con la resolucién de problemas matematicos exige una intervencion
educativa que considere, los tiempos requeridos por los nifios y niflas para
reflexionar y decidir sus acciones, comentarlas y buscar estrategias propias de

solucién como generador de experiencias y conocimiento.



CAPITULO 1

lograr que los nifios y nifias de educacion preescolar adquieran el conocimiento del
proceso de conteo, esto quiere decir, comprenda la relacion que existe entre el
conteo y cantidad, que representa dentro de una coleccion de objetos o situacion
cotidiana.

Al abordar éste conocimiento en la practica, se observa la realizacion de
actividades concretas, solicitando, memoricen la secuencia numérica, reproduzca los
simbolos graficamente y posteriormente los emplee en forma convencional, creando

asi angustia y preocupacioén entre los nifios, nifias y padres de familia.

El manejo de los materiales para favorecer el proceso de conteo es especifico,
por ejemplo: regletas, fichas de colores, tarjetas con nimeros. Sin brindar otros que

propicien la reflexion.

No existe la interiorizacién del proceso, sélo la memorizacion de simbolos y
secuencias numeéricas que posteriormente el alumno no sabe como emplear en su

actuar cotidiano y relacién con su contexto.



Mi propuesta sugiere trabajar a partir de los referentes cotidianos y contexto
inmediato de los nifios y nifias, en sus actividades inmediatas dentro y fuera del
plantel por mencionar algunos: repartir material, formacién de equipos, organizacion
y clasificacion de materiales, crear colecciones. Y en la comunidad, cuantas cuadras
camina para llegar a casa, cuantos arboles hay fuera de la escuela, cuantas
ventanas hay en casa, para que sirvan contar al ir a comprar en la tienda, subirse al

transporte, etc.

Como educadores perdemos de vista los conocimientos previos con los que
cuenta el alumno para encausar los posteriores, y lograr la comprension y relacion

del conteo.

Por ejemplo algunos:

Formacion de conjuntos con elementos cotidianos.
Al presentarse un grupo de elementos y objetos cotidianos, el nifio y nifia

observa y de acuerdo a caracteristicas especificas crea subconjuntos.

Posteriormente: Relaciona la cantidad de elementos de cada subconjunto y
reflexiona cudl tiene menos, mas o igual, el proceso es la correspondencia uno a

uno.

Al acomodar en forma diferente sobre un plano, en linea horizontal, vertical,

sin orden, etc, analiza y comprende la Irrelevancia del orden.



Cardinalidad.- comprende que el dltimo nimero nombrado es el que indica cuantos

objetos tiene una coleccion.

Al desarrollar éstos procesos y otros mas , los nifios y nifias adquieren las dos
habilidades béasicas fundamentales del concepto de namero:

La abstraccion numérica, se refiere a los procesos por los que los nifios y nifias

captan y representan el valor numérico de una coleccién u objetos.

El razonamiento numérico. Permite inferir los resultados al transformar datos
numéricos en apego a las relaciones que puedan establecerse entre ellos en una

situacion problematica.

Durante la educacion preescolar, las actividades mediante el juego libre o
dirigido, situaciones y la resolucion de problemas cotidianos, contribuyen al uso de

los principios del conteo.

La propuesta computacional proporcionara juegos e informacion donde el

requisito sera aplicar los procesos cognitivos que concluiran en el proceso de conteo.

Esto es, que para pasar de una accion a otra debera realizar unos procesos
especificos sin los cuales no podra acceder al siguiente paso o nivel.

Se mostrara una cantidad de elementos cotidianos, los cuales tendra que

separar formando conjuntos, éstos de acuerdo ha caracteristicas especificas por

ejemplo:
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¢ Por objetos y seres vivos.

¢ Relacionar uno a uno para conocer cual contiene mayor o menor
ndmero de elementos.

¢ Crear subconjuntos de los anteriores.

0 Crear seriaciones.

¢ Modelo secuencial, etc....

Hasta concluir en el conteo de los elementos y su relacion con el simbolo y

cantidad.
La alternativa de la propuesta brindara interaccién con la computadora y

manejo de los materiales en otros espacios, propiciando los procesos de la

adquisicién de concepto numérico.
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DESTINATARIO.

¢ Nifos y nifias de nivel preescolar.

¢ Maestros frente a grupo.

MATERIAL DE APOYO:

El material ha utilizar debera reunir caracteristicas especificas para el nivel

preescolar imagenes:

Coloridas.
Llamativas.

Conocidas o cotidianas

S O O O

Concretas.

Fichas de figuras cotidianas. (de juego de memoria, doming, cuentos, etc. ).

12



1.1 JUSTIFICACION.

La dialéctica de la Educacion Preescolar en México ha sido de gran
importancia, al concebir nuevas formas de adquisicién de los diferentes aprendizajes,
y la forma en que se relacionan con la vida familiar y contextual del individuo frente a

una educaciéon formal.

La practica docente ha cambiado, desde un enfoque conductista hasta el
relacionado con el aprendizaje social del individuo.

La necesidad de crear estrategias enfocadas a una intervencion didactica con
calidad, propicia la reflexion y adecuacion correspondiente al nivel de desarrollo,
necesidades y aprendizajes de los nifios y nifas.

De ésta accion surge la problemética ¢cémo se aborda los procesos de
adquisicién de conteo?, ¢ Como se ensefia? Y ¢ Coémo deberia desarrollar el nifio los

diferentes procesos para llegar al conteo?

En el trabajo cotidiano dentro del aula del nivel Preescolar se aborda éste
conocimiento en la realizacién de actividades concretas, solicitando, memoricen la
secuencia numérica, reproduzca los simbolos graficamente y posteriormente los
emplee en forma convencional, creando asi angustia y preocupacion entre los nifios,

nifias y padres de familia.
El manejo de los materiales para favorecer el proceso de conteo es especifico,

por ejemplo: regletas, fichas de colores, tarjetas con numeros. Sin brindar otros que

propicien la reflexion.
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Al trabajar de ésta forma dentro del aula no existe la interiorizacion del
proceso, so6lo la memorizacion de simbolos y secuencias numeéricas que
posteriormente el alumno no sabe como emplear en su actuar cotidiano y relacion

con su contexto.

La propuesta sugiere trabajar a partir de los referentes cotidianos y contexto
inmediato de los nifios y niflas, en actividades inmediatas dentro y fuera del plantel
por mencionar algunos: repartir material, formacion de equipos, organizacion y
clasificacion de materiales, crear colecciones. Y en la comunidad, cuantas cuadras
camina para llegar a casa, cuantos arboles hay fuera de la escuela, cuantas
ventanas hay en casa, para que sirve contar al ir a comprar en la tienda, subirse al

transporte, etc.

Como educadores perdemos de vista los conocimientos previos con los que
cuenta el alumno para encausar los posteriores, y lograr la comprension y relacion

hasta lograr el conteo.

Por ejemplo algunos:

Formacion de conjuntos con elementos cotidianos.
Al presentarse un grupo de elementos y objetos cotidianos, el nifio y nifia

observa y de acuerdo a caracteristicas especificas crea subconjuntos.

Posteriormente: Relaciona la cantidad de elementos de cada subconjunto y
reflexiona cudl tiene menos, mas o igual, el proceso es la correspondencia uno a
uno.

Al acomodar en forma diferente sobre un plano, en linea horizontal, vertical,

sin orden, etc, analiza y comprende la Irrelevancia del orden.
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Cardinalidad.- comprende que el dltimo nimero nombrado es el que indica cuantos

objetos tiene una coleccion.

Al desarrollar éstos procesos y otros mas , los nifios y nifias adquieren las dos
habilidades béasicas fundamentales del concepto de namero:

La abstraccion numérica, se refiere a los procesos por los que los nifios y nifias
captan y representan el valor numérico de una coleccién u objetos.

El razonamiento numérico. Permite inferir los resultados al transformar datos
numericos en apego a las relaciones que puedan establecerse entre ellos en una

situacion problematica.

Durante la educacion preescolar, las actividades mediante el juego libre o
dirigido, situaciones y la resolucion de problemas cotidianos, contribuyen al uso de

los principios del conteo.

La propuesta computacional proporcionara juegos e informaciéon donde el
requisito sera aplicar los procesos cognitivos que concluiran en el proceso de conteo.

Esto es, que para pasar de una accidén a otra debera realizar unos procesos

especificos sin los cuales no podra acceder al siguiente paso o nivel.

Se mostrara una cantidad de elementos cotidianos, los cuales tendra que
separar formando conjuntos, éstos de acuerdo ha caracteristicas especificas por

ejemplo:

¢ Por objetos y seres Vvivos.
¢ Relacionar uno a uno para conocer cual contiene mayor o menor
namero de elementos.

¢ Crear subconjuntos de los anteriores.
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0 Crear seriaciones.

¢ Modelo secuencial, etc....

Hasta concluir en el conteo de los elementos y su relacion con el simbolo y

cantidad.

La alternativa de la propuesta brindara interaccion con la computadora y
manejo de los materiales en otros espacios, propiciando los procesos de la
adquisicién de concepto numérico.

DESTINATARIO.

¢ Nifos y nifias de nivel preescolar.
¢ Maestros frente a grupo.

MATERIAL DE APOYO:

El material ha utilizar debera reunir caracteristicas especificas para el nivel

preescolar imagenes:
¢ Coloridas.

¢ Llamativas.

16



¢ Conocidas o cotidianas
¢ Concretas. Fichas de figuras cotidianas. (de juego de memoria,

domind, cuentos, etc. ).

1.2 LA FINALIDAD QUE BRINDA LA PROPUESTA A COMPARACION
DEL TRABAJO COTIDIANO DENTRO DEL AULA.

La forma de abordar el pensamiento mateméatico dentro de la educacion
preescolar ha tenido variantes, desde la forma de adquisicion con base en Piaget y
la teoria constructivista, donde menciona que el nifio y nifia tienen que desarrollar
ciertas inteligencias para abordar conocimientos superiores.

Hasta la de Vigotsky donde recupera la importancia de lo social y su influencia
en el aprendizaje.

Las corrientes pedagdgicas modifican los programas educativos, esto,
dependiendo del enfoque que se quiere brindar al proceso de adquisicion de
competencias, habilidades y destrezas.

La intervencién del docente frente a grupo es de gran importancia ya que es el
mediador entre el conocimiento con el que cuenta el nifio y al conocimiento al que
debe acceder, planificando las actividades, tiempos y recursos para que los procesos

del aprendizaje se den.

Durante mi labor docente me he percatado de las diferentes probleméaticas que
enfrentan los niflos al manejar procesos de aprendizaje que no han sido

interiorizados, por ejemplo:
e La adquisicion del conteo: al abordar éste conocimiento se observa la

realizacion de actividades concretas, solicitando, memoricen la secuencia

numeérica, reproduzca los simbolos graficamente y posteriormente los emplee

17



en forma convencional, creando asi angustia y preocupacion entre los nifios,

nifias y padres de familia.

En el aula, se observa la realizaciébn de actividades concretas y el uso de
materiales especificos para favorecer el conocimiento del conteo, por ejemplo:
regletas, fichas de colores, tarjetas con numeros, cubos con cantidad, etc.

El proceso se da, el nifio y nifia lo conoce pero no existe la interiorizacion por
lo tanto no el aprendizaje, s6lo maneja la memorizacion de simbolos y secuencias
numéricas que posteriormente no sabe como emplear en su actuar cotidiano y
relacion en su contexto.

La forma convencional como se ha trabajado éste aspecto ha sido de la

siguiente manera:

Se centra en la memorizacién de secuencias numericas y la evocacion de las
mismas sin existir una relacion social del nimero.

Siendo para los alumnos funcional, ésta forma de razonamiento.

e Concibe el trabajo dentro de un area o materia.
Realiza planeacién de acciones especificas para abordar los contenidos,

tomando como referencia el libro de texto.

e El material utilizado se cree especifico para la funcion, conteo, identificacién

de numeros y cantidades.

e No visualiza el proceso de la construccion del conteo. sélo se centra en la

finalidad, que lo evoque e identifique.

Evaluacion en base en exdmenes de resolucion de problemas.

Calificacion cualitativa.

Dominio del curriculo por parte del profesor.
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Las caracteristicas de trabajo de la forma convencional varian de acuerdo a la
intervencion de cada docente dentro del aula, identificando formas conductistas y

otras neo conductistas.

Se considera una forma de trabajo valiosa ya que se ha trabajado hasta la fecha
dentro de ésta situacion y los avances y aprendizajes se observan en los diferentes

momentos de interaccion.

El manejo del trabajo convencional nos presenta bondades al ejecutarlo:
e Homogenizacion de grupos.

e Memorizacion.

e Manejo de conceptos concretos.

e Evaluacion cualitativa.

e Se centra en una materia o asignatura.

e Se trabaja los contenidos en la escuela y la casa tomando como apoyo los
libros de texto.

Forma observables de evaluar los aprendizajes.

Secuencia curricular entre un grado y otro.

Objetivos especificos de ensefanza.

La educacién cambia y la forma de interaccion también, por lo que se ha tenido la
inquietud de presentar una propuesta didactica, considerando que probablemente

ésta propicie la interiorizacion de los procesos de conteo dentro del nivel preescolar.

Algunas caracteristicas son las siguientes:

Brinda la posibilidad de interactuar con los procesos anteriores al proceso de

conteo.

19



Explica en forma clara a que se refiere:

e Laformacion de conjuntos de una serie de objetos.

La realizacion de subconjuntos al determinar caracteristicas especificas.
La seriacion e identificacion del modelo secuencial en una serie de objetos o
elementos.

Ubicacion de numero cardinal en una serie o conjunto.

Relacion de los elementos de una serie con el simbolo numérico y su
cantidad.

La posibilidad de relacionar los procesos anteriores a su contexto inmediato
encontrando la funcién social del numero.

Dominio de los procesos de adquisicién del proceso numérico.

Las bondades que presenta ésta propuesta son las del trabajo conjunto con
nifos, escuela y padres de familia para una mejor interiorizacion de los procesos y
recuperar la funcion social del conteo.

La propuesta esta disefiada para que el nifio de educacion preescolar interactie

en los diferentes procesos, las ocasiones necesarias, sin evaluar y descalificar sus

procesos de comprension.

Al mostrar en las interacciones dibujos de elementos cotidianos, crea interés

en el nifio por seguir participando.

La importancia de que los docentes y padres de familia interesados conozcan
el proceso, crea un apoyo para el nifio al relacionar lo experimentado en la

propuesta didactica, dentro de la escuela y contexto inmediato.

Experimenta al construir sus conocimientos.

Ensayo-error, cambiando sus estructuras.

Reconoce la funcion social de lo que aprende.

La complejidad de la propuesta puede adecuarse a la necesidad que
presenta el preescolar, siendo éste un proceso personal.
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Existe diferencia entre ambas propuestas de trabajo la convencional y la
alternativa.

Las dos consideran procesos de interaccion donde el individuo es participe de su
aprendizaje.

Diferencias de la forma convencional de trabajo en relacién a la propuesta

didactica que se muestra:

El uso del método se centra en la competencia final que debe adquirir el
preescolar sin importar los procesos de adquisicion.

La finalidad es que evoque una secuencia humérica, identificando el simbolo
y la cantidad.

Se centra en forma concreta en simbolos, no da alternativas de formas no
convencionales de expresion de la cantidad.

Se corresponde al interés de los padres por lo que consideran aprendizaje
del namero.

e Se manejan tiempos especificos para abordar los procesos.

No existe relacidon con su contexto.
Se centra en ejemplo de libros o documentos.

Diferencias de la propuesta didactica de trabajo en relacién a la forma en que se
ha venido trabajando:

e El manejo de la propuesta marca el camino a seguir con referencia a los
procesos anteriores a la adquisicién del proceso de conteo.

e Expresa las instrucciones claras y precisas, para una mejor comprension de
la accion a realizar por el nifio.

e Maneja imagenes cotidianas de colores brillantes y dibujos infantiles,
[lamativos para los preescolares.

e El uso cotidiano de los procesos, propicia que el docente maneje alternativas
didacticas fuera del programa computacional, dando alternativas al material
existente dentro y fuera del aula y no adquiriendo en forma especifica las
propuestas comerciales.

Se evalta en forma cualitativa al nifio de acuerdo a lo que va construyendo.
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CAPITULO II.

2.1. Teoria Psicogenética de Jean Piaget

La base fundamental de la propuesta didactica computacional esta apoyada en la
forma de adquisicion de los procesos cognitivos que se generan en los nifios y nifias
de educacion preescolar.

“Piaget como precursor de la psicologia evolutiva, se centra en el desarrollo o
evolucién de los nifios privilegiando los aspectos relacionados con el aprendizaje que
va sufriendo un proceso de maduracién y desarrollo™, y menciona dos formas de
aprendizaje, la primera equivale al propio desarrollo de la inteligencia, este desarrollo
€S un proceso espontaneo y la segunda se limita a la adquisicibn de nuevas
respuestas para situaciones especificas.

Evolucién del Intelecto, segun Piaget

- ( i
] Maduracion
Proceso espontaneoy < Experiencias

EVOLUCI O N continuo Transmisién social.
INTELECTO. ) :

Adquisicion de nuevas Estructuras
L respuestas. mentales.

El esquema anterior segun Piaget nos muestra dos formas de desarrollo cognitivo: la
primera, la mas amplia, corresponde al propio desarrollo cognitivo como un proceso
adaptativo de asimilacion y acomodacion, el cual incluye maduracion bioldgica,
experiencia, transmision social y equilibrio cognitivo.

La segunda forma de desarrollo cognitivo se limita a la adquisicion de nuevas
respuestas para situaciones especificas o a la adquisicién de nuevas estructuras
para determinadas operaciones mentales especificas.

En términos genéticos, la psicologia de Jean Piaget consiste en un conjunto de
estudios que analizan la evolucién del intelecto desde el periodo sensorio motriz del
pequefio, hasta el surgimiento del pensamiento conceptual en el adolescente,

1 . . . . L
ARAUJO, Joan B. y Clifton B. Chadwick. La teoria de Piaget. En UPN El nifio: desarrollo y

proceso de construccién del conocimiento, Antologia Basica. México, 1994. p.104."
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determinando estadios o etapas de desarrollo, los cuales se explican a detalle en el
siguiente apartado, pero se considera necesario establecerlos de antemano, como se
describe a continuacion:
+ Etapa sensoriomotriz , que abarca desde el nacimiento hasta alrededor de los
dos afios
« Etapa preoperacional, aproximadamente entre los dos y los siete afios
K/

% Etapa operacional concreta, que abarca desde los siete hasta los once afios
« Etapa logica abstracta, de los once afios en adelante

Cabe hacer mencion en este punto que la presente propuesta didactica
computacional, esta disefiada para alumnos de nivel preescolar en donde la edad
oscila entre los 3 y 6 afios de edad, por lo que se les ubica dentro de la etapa
preoperacional.

El punto de vista psicogenético considera los diversos estadios desde dos
perspectivas fundamentales: la continla es el proceso de adaptaciéon siempre
presente a través de dos elementos béasicos: la asimilacion y la acomodacion.

Y la segunda se expresa propiamente en lo que Piaget llama estructuras.

La acomodacion no s6lo aparece como necesidad de someterse al medio, sino se
hace necesaria también para poder coordinar los diversos esquemas de asimilacion.

El proceso de adaptacion busca en algin momento el equilibrio que se trata de un
proceso de autorregulacibn que produce como resultado la adquisicion de
conocimientos.

Las estructuras pueden ser pensadas como el conjunto de respuestas que tienen
lugar luego de que el sujeto de conocimiento ha adquirido ciertos elementos del
exterior. Asi pues, el punto central de lo que podriamos llamar la teoria de la
construccion de la inteligencia es que ésta se "construye" en la cabeza del sujeto,
mediante una actividad de las estructuras que se alimentan de los esquemas de
accion, o sea, de regulaciones y coordinaciones de las actividades del nifio.

La estructura no es mas que una integracion equilibrada de esquemas. Asi, para que
el nino pase de un estadio a otro de mayor nivel, tiene que emplear los esquemas
gue ya posee, para la resolucion de problemas dentrote su actuar cotidiano.

2.2. Estadios del desarrollo, sequn Piaget

Dentro del analisis de la teoria psicogenética de Jean Piaget se menciona que los
seres humanos atraviesan por una serie de Estadios en donde podemos encontrar
caracteristicas fundamentales para la comprension de los sujetos inmersos en el
proceso ensefianza aprendizaje de contenidos.

Esto se deja ver en el argumento de Jean Piaget que dice “la accion humana
consiste en este mecanismo continuo y perpetuo de reajuste y equilibramiento, y es
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por ello que, en sus fases de construccidn inicial, puede considerarse a las
estructuras mentales sucesivas que engendran el desarrollo como otras tantas de

equilibrio, cada una de las cuales ha progresado en relacién con las precedentes™.

También es importante mencionar que el nifio se desarrolla de acuerdo a la edad
cronoldgica en la que se encuentra, pero la inteligencia esta estrechamente ligada al
medio que lo rodea influyendo directamente en el nivel de aprendizaje del nifio y no
solo determinada por la edad cronoldgica a la que corresponde.

Los estadios son parte de un proceso continuo y cada uno incluye un periodo de
formacién que sirve como punto de partida para el siguiente. No puede aparecer una
etapa antes que la anterior. Por otra parte, la edad en la que se logra cada etapa es
variable debido a la influencia social, politica y econémica en la que se desenvuelve
el nifio.

Para dar una idea mas amplia de como estan organizados los estadios y algunas
caracteristicas de ellos se exponen de la siguiente forma:®

Estadios de desarrollo, segun Piaget

PIAGET, periodos y caracteristicas

Coordinacion de movimientos

Senso-motor fisicos, surgen pre
) representaciones y es la etapa
(0 a 2 afios) preverbal.
Feriodos
preparatorios
prelogicos Preoperatorio Habilidad para representarse la
(2 a7 afios) accion mediante el pensamiento
y el lenguaje preldgico.
Operaciones concretas Pensamiento légico, pero
- limitado a |a realidad fisica.
_ (7 a 11 afios)
Periodos avanzados,
Operaciones formales Pensamiento logico, abstracto e

pensamiento logico Pen
(11 a 15 afios) ilimitado

A continuacion se presenta, de forma resumida, cada uno de estos estadios y sus
correspondientes franjas de edad y caracteristicas principales:

2 PIAGET, Jean. Seis Estudios de Psicologia. 4ta. Edicion. Editorial Labor, S.A. México, 1995.
pag. 16

® GALLEGOS, José Luis. Desarrollo General Infantil. En UPN El nifio: desarrollo y proceso de
construccién del conocimiento, Antologia Béasica, Nueva Edicién. México, 2002. pag. 73.
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A) Estadio sensomotor (0 a 2 afios)

Periodo en el cual los nifios adquieren el conocimiento explorando el ambiente

por medio de la experiencia sensorial y la actividad motora. Es posible verificar el

desarrollo de este periodo explorando la evolucién de las reacciones circulares del

nifio.

Estas reacciones circulares son, segun Piaget, “una forma particular de adaptacion,

en la cual el nifio ejecuta por accidente una accion, la percibe y la repite y esta

organizada en seis subestadios:

* 0-1 mes.- Sus movimientos son espontaneos y de reflejo (succion, deglucion)

*1-4 meses.- Surgen los primeros habitos, se alcanza la coordinacién de la manoy la

boca

*4-8 meses.- Se consolidan habitos motores por medio de la repeticion, se alcanza la

coordinacion entre la vision y la aprehension, ojo y mano

*8-12 meses.- Se observa una permanencia de objetos, asi como actos mas

completos de inteligencia practica, coordinacién de esquemas intencionales para

prever ciertos acontecimientos

*12-18 meses.- Desarrolla en forma gradual las facilidades para explorar las

propiedades de los objetos, experimenta para ver, hay una conducta exploratoria

+18-24 meses.- Desarrolla formas de actuar pero a través de combinaciones
mentales, sera capaz de inventar una soluciona través de un proceso encubierto

que equivale a una experimentacion interna de formas y medios.”

B) Estadio preoperatorio (2 a 7 afilos)

“El periodo preoperatorio se caracteriza por que el nifio ya tiene, representaciones
mentales, o sea la capacidad para distinguir los significantes de los significados y
poder evocar a uno para referirse a otro (Piaget le llama funcién simbdlica) y en esta
etapa el lenguaje juega un papel importante. Ahora bien, dentro de este estadio se
pueden observar dos subetapas

* Estadio preconceptual (2 a 4 afios).- Comprende la mediacion de estructuras
(esquemas) que indican la presencia de una actividad representacional simbdlica, y
la forma de razonar del nifio es transductiva (preconceptual), la transduccién es un
tipo de l6gica que pasa de ciertos casos particulares a otros también particulares, y
también dentro de este periodo se da la aparicion del

lenguaje.”

* Estadio intuitivo (4 a 7 afos).- Parece marcar el punto medio entre el pensamiento
preconceptual y la etapa de las operaciones concretas mas avanzadas, pero es decir

FLAVEL, John H. La Psicologia evolutiva de Jean Piaget. Ed. Paidés. México, 2000. pag. 6.

5
GALLEGOS, José Luis. Desarrollo General Infantil. En UPN El nifio: desarrollo y proceso de construccion del conocimiento,
Antologia Basica, Nueva Edicién. México, 2002. pag. 175.
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gue puede pasar de una centracion simple a dos centraciones sucesivas pero es
incapaz de aprehender ambas simultaneamente.

En este estadio se “empiezan a ligar los estadios con las transformaciones
(articulacién creciente de seriacion y clasificacion)".®

C) Estadio de operaciones concretas (7 a 11 afios)

En este estadio los procesos de razonamiento se vuelen l6gicos y pueden aplicarse a
problemas concretos o reales, Piaget sostiene que la apariciéon de las operaciones
concretas marca el comienzo de la actividad racional del nifio, y estds operaciones
son: “la reversibilidad, la combinacion, la asociacion, la identidad y la conservacion™,
desarrolla procesos de seriacién y clasificacion, las cuales estan modeladas de
acuerdo con las operaciones l6gico-matematicas, en esta etapa se logra un avance
en cuanto a la socializacion, se adquiere la nocién de tiempo y espacio como
conceptos integradores, los nifios en esta etapa pueden aplicar su légica al manipular
objetos pero muestran serias deficiencias al razonar con base en proposiciones
verbales.

D) Estadio de operaciones formales (11 a 15 afios)

Esta etapa consiste basicamente en transponer las agrupaciones concretas hasta un
nuevo plano del pensamiento, en donde es capaz de razonar con base en
enunciados e hipotesis, no soélo con los objetos que estan a su alcance, sino que ya
aplica la légica de las proposiciones.

Ahora bien, para la aplicaciéon de la propuesta didactica computacional se consideré
esta clasificacion de estadios de Piaget, pero solo como una guia que apoyara y
sustentara la aplicacion de estrategias y actividades acordes a la edad de los
alumnos a los que esta destinado.

El desarrollo sensorio-motor, y en general el desarrollo de la corporalidad, continda
su desenvolvimiento natural al menos hasta que culmina el crecimiento del cuerpo en
la edad adulta.

Después de los dos afios aun hay un largo camino qué recorrer en esta dimension,
gue no se reduce al mero crecimiento corporal, sino que implica toda una gama de
coordinaciones posibles que estableceran bases para desarrollos intelectuales
futuros.

En el desarrollo de la propuesta es importante mencionar que la utilizacion de un
determinado estadio no es tajante, es decir que se conjugan tanto el estadio sensorio
motriz, el preoperatorio (etapa intuitiva) y podemos mencionar que algunos nifios

6 GARCIA, Enrigue. Piaget. La formacion de la inteligencia. Trillas. México, 2006. pag. 51
7
Idem. pag. 177.
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estan en transicion, al estadio de las operaciones concretas, sin embrago es
indiscutible que la gran mayoria se ubica dentro del estadio preoperatorio.

Para dar una vision mas amplia de las caracteristicas que poseen los nifios, sujetos
activos de este proyecto de intervencién pedagogica, se considera necesario
determinar algunos avances cognitivos que presentan en diferentes aspectos y que
sirvieron de base en la planeacion de las actividades de trabajo que se realizaron
dentro del salén de clase. ®

AVANCES COGNITIVOS EN EDAD TEMPRANA.

Avances Caracteristicas

Uso de Simbolos # (Capacidad de pensar en algo sin necesidad de tenerlo al

frente.

Desarrollo del lenguaje # Se perfecciona el lenguaje como habla audible, con

produccion de palabras con significado consensuado.

Comprension de # Los nifios pueden contar y manejar cantidades.

numero

Comprension de # El mundo es mas ordenado y predecible.
|dentidades # Capacidad para pensar que las cosas son las mismas

aunque cambien de forma, tamafio o aspecto.

Comprension de causa # Se hace mas evidente que el mundo es ordenado

y efecto # Comprenden que pueden hacer que sucedan cosas.
Desarrollo social a # Capacidad para ponerse en el lugar de ofra persona.

traves de la empatia # Las relaciones con los demas son posibles a medida que los

nifios pueden imaginar como se sienten las ofras personas.

Inicia las capacidades Les resulta posible:
para: # Organizar objetos, personas y hechos en categorias con
clasificar significado.
seriar, # Reconocer que ciertos atributos fisicos de un objeto
conservar. permanecen sin cambio aunque su aparnencia externa se
modifique.

En la elaboraciébn de esta propuesta se considera importante el conocer, los
diferentes estadios, asi como las diferencias entre ellos, con sus caracteristicas
propias, para asi poder plantear el orden de las actividades, la utilizacién de los

LERNER, Delia. Apuntes; Clasificacion, seriacién, conservacion del nimero. Consejo
Venezolano del nifio, divisiéon de primera y segunda infancia. pag. 25
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materiales, la coherencia entre la planeacion, contenidos y estrategias de
aprendizaje.

2.4. Desarrollo del pensamiento l6gico mateméatico segun Piaget

Para poder determinar como se desarrolla el pensamiento l6gico matematico en los
nifos, es necesario poner en claro que existen “tres tipos de conocimiento: fisico,
l6gico matematico y social.”

El conocimiento fisico

Es el que pertenece a los objetos del mundo natural; se refiere basicamente al

qgue esta incorporado por abstraccién empirica, en los objetos. La fuente de este
razonamiento esta en los objetos (por ejemplo la dureza de un cuerpo, el peso, la
rugosidad, el sonido que produce, el sabor, la longitud, etcétera). Este conocimiento
es el que adquiere el nifio a través de la manipulacion de los objetos que le rodean y
gue forman parte de su interaccién con el medio.

Ejemplo de ello, es cuando el nifio manipula los objetos que se encuentran en el aula
y los diferencia por textura, color, peso, etc.

El conocimiento l6gico-matemético

Es el que no existe por si mismo en la realidad (en los objetos). La fuente de este
razonamiento estd en el sujeto y éste la construye por abstraccion reflexiva. De
hecho se deriva de la coordinacion de las acciones que realiza el sujeto con los
objetos.

El ejemplo mas tipico es el nUmero, si nosotros vemos tres objetos frente a nosotros
en ningun lado vemos el "tres", éste es mas bien producto de una abstraccion de las
coordinaciones de acciones que el sujeto ha realizado, cuando se ha enfrentado a
situaciones donde se encuentren tres objetos.

El conocimiento l6gico-matematico es el que construye el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos. Por ejemplo, el nifio
diferencia entre un objeto de textura aspera con uno de textura lisa y establece que
son diferentes.

2.4. Nociones para la adquisicion del concepto de numero.

El adulto que acompana al nifio en su proceso de aprendizaje debe planificar en
forma didactica e intencionada la forma de abordar los diferentes procesos de

KAMII, Constante. ¢Por qué recomendamos que los nifios reinventen la aritmética? En UPN
Construccion del conocimiento matematico en la escuela, Antologia Basica. México, 1994. p.8.
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aprendizaje al interactuar directamente con objetos reales, que sean cercanas como:
personas, juguetes, ropa, animales, plantas, etc.

Las nociones que se hallan en la base de la construccion del concepto de namero
comprenden:

X/
°

Clasificacion
»  Seriacion
» Conservacion de la cantidad

>

L)

L)

D3

Clasificacion
Es una parte fundamental y es definida como “la habilidad de agrupar objetos que
cuando menos tengan una caracteristica comun, lo que implica que reunimos por

semejanzas y separamos por diferencias™?, y esta4 conformada por varios estadios
preparatorios como los siguientes:

( Alineamientos
Coleccidn figural Objetos colectivos
4

Objetos complejos

ESTADIOS EN LA CLASIFICACION { \ [ Pares y trios

Coleccion no figural
<

Agrupaciones

\ mayores

Coleccion figural.- Establece semejanzas entre cada elemento y el inmediato
anterior, olvidandose de los ya colocados, por lo que hay alternancia de criterios, no
toma en cuenta las diferencias.

Alineamiento: de una sola direccién, continuos o discontinuos.

10 . e . s . . .
LERNER, Delia. Apuntes; Clasificacion, seriacion, conservacion del nimero. Consejo

Venezolano del nifio, divisién de primera y segunda infancia. pag. 8.
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H A/

Forma Color Forma

Objetos Colectivos: colecciones de dos o tres direcciones, horizontal, vertical y/o

diagonal., formadas por elementos semejantes.

Forma Color

Objetos Complejos: Iguales caracteres de la colectiva, pero con elementos
heterogéneos. De variedades: formas geométricas y figuras representativas de la
realidad.

Coleccion no Figural: posee dos momentos.
Forma colecciones de parejas y trios: al comienzo de esta sub etapa el nifio todavia
mantiene la alternancia de criterios, mas adelante mantiene un criterio fijo.
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Segundo momento: se forman agrupaciones que abarcan mas y que pueden a su
vez, dividirse en sub colecciones.

% Seriacion
Para entender que significa la seriacion podemos decir que “es la operacién de
ordenar objetos de acuerdo con cierta cualidad creciente o decreciente, o sea,
establecer una relacion de orden entre elementos asimétricos™’ y posee las

siguientes caracteristicas:

Transitividad: Consiste en poder establecer deductivamente la relacion existente
entre dos elementos que no han sido comparadas efectivamente a partir de otras
relaciones que si han sido establecidas perceptivamente.

Reversibilidad: Es la posibilidad de concebir simultdneamente dos relaciones
inversas, es decir, considerar a cada elemento como mayor que los siguientes y
menor que los anteriores. La seriacion pasa por las siguientes etapas:

Primera etapa: Parejas y Trios (formar parejas de elementos, colocando uno
pequefio y el otro grande)

Segunda etapa: Serie por ensayo y error (el nifio logra la serie, con dificultad para
ordenarlas completamente).

Tercera etapa: el nifio realiza la seriacion sistematica.
+ Conservacion de la cantidad

Es la capacidad para comprender que la cantidad se mantiene a pesar de las
transformaciones espaciales, es un concepto l6gico de naturaleza distinta al
conocimiento fisico o social, ya que no se extrae directamente de las propiedades
fisicas de los objetos sino que se construye a través de un proceso de abstraccién
reflexiva de las relaciones entre los conjuntos que expresan numero.

Segun Piaget, la formacion del concepto de numero es el resultado de las
operaciones logicas como la clasificacion y la seriacion; por ejemplo, cuando
agrupamos determinado numero de objetos o lo ordenamos en serie.

Las operaciones mentales soOlo pueden tener lugar cuando se logra la nocién de la
conservacion, de la cantidad y la equivalencia, término a término. Consta de las
siguientes etapas:
% Primera etapa: (5 afios): sin conservacion de la cantidad, ausencia de
correspondencia término a término.
% Segunda etapa (5 a 6 afios): Establecimiento de la correspondencia término a
término pero sin equivalencia durable.

11 . e L L . .
LERNER, Delia. Apuntes; Clasificacion, seriacion, conservacion del nimero. Consejo

Venezolano del nifio, division de primera y segunda infancia. Pag. 10.
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o,

% Tercera etapa: conservacion del numero.
2.5. El Juego en el desarrollo infantil

El Juego determina en el nifio un importante papel en su “desarrollo de funciones
mentales, la iniciacion en ciertos conocimientos y la repeticidn frecuente de su

atencion, retencién y comprension”.*?

El juego es la actividad propia del nifio y su forma de conocer el mundo, esta
afirmacion se explica mas detenidamente en los siguientes puntos:

A) Jugar es su actividad central.- Es la actividad propia del nifio y su forma de
conocer el mundo, es indispensable para el crecimiento psiquico, intelectual y social
del nifio. “Es su actividad natural y una necesidad para su desarrollo. A través del
juego, el nifio explora el medio que lo rodea, da rienda suelta a su imaginacién y
aprende a convivir con los demas. Expresa sus emociones, alegria, tristeza, rabia y
sus deseos: ser hada, rey, bombero, bailarina o lo que su imaginacién cree”.** Un
nifio que no juega llama la atencién tanto como uno que no come. Es importante
acompaniarlo y conocer qué es lo que le sucede, darle seguridad, efecto y ayudarlo a
expresar lo que siente.

B) El juego es una preparaciéon para la vida.- A través del juego los nifios aprenden a
compartir, a respetar a otros y a ser respetado, es en relacién con los demés como el
nifio se va formando la idea de quién es él, y es también en esa relacion como se
constituye el aprendizaje. Un nifio que no sabe jugar serd un adulto que no sabra
pensar, entonces la infancia es por consiguiente el aprendizaje para la edad madura,
ya que hace actuar en el nifio las posibilidades que fluyen de su estructura particular.

El conocimiento no puede adquirirse realmente si no es a partir de una vivencia
global en la que se comprometa toda la personalidad del que aprende.

El desarrollo infantil esta directa y plenamente vinculado con el juego, debido a

gue ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que el nifio le dedica todo
el tiempo posible, a través de él adquiere experiencias que le ensefian a vivir en
sociedad, a conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar.

EL JUEGO.

DESARROLLODE | HABILIDADES CAPACIDADES CAPACIDADES
PERSONALIDAD SOCIALES PSICOMOTORAS | INTELECTUALES

12
DECROLY y E. Monchamp. El Juego Educativo. Morata, S.A. Madrid Espafia, 1986. pag. 33.

13
26 CHATEAU, Jean. Psicologia de los Juegos Infantiles. Kapelusz. Buenos Aires, 1971. pag.112.
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El juego se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a
través del cual el nifio va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos
sobre el mundo, es decir que “cuando un nifio juega esta siempre por encima de su
edad promedio, por encima de su conducta diaria”.**

Mediante el juego, se puede explicar el desarrollo de cinco pardmetros de la
personalidad, todos ellos intimamente unidos entre si.

1) La afectividad

Se explicita en forma de confianza, autonomia, iniciativa, trabajo e identidad, es decir
gue favorece el desarrollo afectivo y emocional, en cuanto que es una actividad que
proporciona placer, entretenimiento y alegria de vivir, permite expresarse libremente,
encauzar las energias positivamente y descargar tensiones.

2) La motricidad

El juego proporciona al nifio sensaciones corporales agradables, ademéas de
contribuir al proceso de maduracién, independencia y control motriz como
coordinacion y el equilibrio.

3) La inteligencia
Segun Piaget, el nifio, a través del juego, hace el gran descubrimiento intelectual de
sentirse “causa’, manipulando los materiales, los resortes de los juguetes o la ficcion
de los juegos simboalicos, el nifio se siente autor, capaz de modificar el curso de los
acontecimientos.

4) La creatividad

El juego conduce de modo natural a la creatividad porque, en todos los niveles
ludicos, los nifios se ven obligados a emplear destrezas y procesos que les
proporcionan oportunidades de ser creativos en la expresion, la produccion y la
invencion.

5) La sociabilidad
En la medida en que los juegos favorecen la comunicacion y el intercambio, ayudan
al nifo a relacionarse con los otros, a comunicarse con ellos y les prepara para su
integracion social.

Pero no sélo es importante el papel del juego porque desarrolla la capacidad
intelectual, sino también por que potencia otros valores humanos dentro del
desarrollo psicomotor, cognitivo, social y emocional.™

14 C .
VYGOSTSKY, L. S. El desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores. Barcelona, 1979.

péag. 89.

15
CALERO, Mavilo. Educar jugando. Ed. Alfa omega. México, 2003. pag. 43.
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ASPECTOS QUE MEJORA EL JUEGO

Desarrollo Coordinacion motriz, Equilibrio y Fuerza
psicomotor

Manipulacion de objetos, Dominio de los sentidos

Coordinacion visomotora, Capacidad de imitacion

Desarrollo Estimula la atencidn, la memoria, la imaginacion y la creatividad

cognitivo o . :
d Discriminacion de |a fantasia y la realidad

Desarrolla el rendimiento la comunicacion, el lenguaje y el

pensamiento abstracto

Desarrollo Juegos simbdlicos

social ., , .
-Procesos de comunicacién y cooperacion con los demas
-Conocimiento del mundo del adulto
-Preparacién para la vida laboral
-Estimulacién del desarrollo moral
Juegos colectivos
-Favorecen la comunicacion, la union y la confianza
-Potencia el desarrollo de las conductas pro sociales

-Disminuye las conductas agresivas y pasivas

Desarrollo Produce satisfaccion emocional
emocional .
Controla la ansiedad
Cantrola la expresion simbolica de la agresividad

Facilita la resolucion de conflictos

De tal forma que siendo el juego un tipo de actividad que desarrolla habilidades,
destrezas, imaginacion, sociabilidad, procesos cognitivos, entre otros, en el nifio,
debe considerarse a la actividad ludica ya no s6lo como componente natural de la
vida del nifio sino como elemento del que puede valerse la pedagogia para usarlo en
beneficio de su formacion.

2.6. El Juego en el marco de la educacién escolar

Si nos referimos en concreto al desarrollo cognitivo, se puede comprobar que
muchos de los estudios e investigaciones actuales sobre la actividad ludica en la
formacion de los procesos psiquicos convierten al juego en una de las bases del
desarrollo cognitivo del nifio, ya que éste construye el conocimiento por si mismo



mediante la propia experiencia, experiencia que esencialmente es actividad, y ésta
fundamentalmente juego en las edades mas tempranas.

El juego se convierte asi en la situacion ideal para aprender, en la pieza clave del
desarrollo intelectual.

De forma que se puede afirmar que cualquier capacidad del nifio se desarrolla mas
eficazmente en el juego que fuera de él. No hay diferencia entre jugar y aprender,
porque cualquier juego que presente nuevas exigencias al nifio, se ha de considerar
como una oportunidad de aprendizaje; es mas, en el juego aprende con una facilidad
notable porque estan especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la
actividad ludica a la cual se dedican con placer.

Ademas, la atencién, la memoria y el ingenio se agudizan en el juego, y todos estos
aprendizajes, que el nifio realiza cuando juega, seran transferidos posteriormente a
las situaciones no ludicas.

Para otros autores el juego desarrolla la atencion y la memoria, ya que, mientras
juega, el nifio se concentra mejor y recuerda mas que en un aprendizaje no ludico. La
necesidad de comunicacién, los impulsos emocionales, obligan al nifio a
concentrarse y memorizar. El juego es el factor principal que introduce al nifio en el
mundo de las ideas y como recurso permite que el nifio realice aprendizajes
significativos que le ayuden a proponer y alcanzar metas concretas de forma relajada
y con una actitud equilibrada, tranquila y de disfrute.

Por ello, el educador, al planificar, debe partir de que el juego es una tarea en la que
el nifio hace continuamente ensayos de nuevas adquisiciones, enfrentandose a ellas
de manera voluntaria, espontanea y placentera.

El juego es un instrumento trascendente de aprendizaje de y para la vida y por ello
un importante instrumento de educacién, y para obtener un maximo rendimiento de
su potencial educativo, sera necesaria una intervencion didactica consciente y
reflexiva.

Dicha intervencion didactica sobre el juego debe ir encaminada a:

% Permitir el crecimiento y desarrollo global de nifios y nifias, mientras viven
situaciones de placer y diversion.

% Constituir una via de aprendizaje del comportamiento cooperativo, propiciando
situaciones de responsabilidad personal, solidaridad y respeto hacia los
demas.

+« Propiciar situaciones que supongan un reto, pero un reto superable.

% Evitar que en los juegos siempre destaquen, por su habilidad, las mismas
personas, diversificando los juegos y dando mas importancia al proceso que al
resultado final.
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% Proporcionar experiencias que amplien y profundicen lo que ya conocen y lo
gue ya pueden hacer.

% Estimulacion y aliento para hacer y para aprender mas.

+« Oportunidades ludicas planificadas y espontaneas

% Tiempo para continuar lo que iniciaron.

« Tiempo para explorar a través del lenguaje lo que han hecho y como pueden
describir la experiencia.

+« Propiciar oportunidades para jugar en parejas, en pequefios grupos, con
adultos o individualmente.

+ Compafieros de juego, espacios o areas ludicas, materiales de juego, tiempo

para jugar y un juego que sea valorado por quienes tienen en su entorno.

2.7. Clasificacion del juego

Ahora que ya conocemos de que manera esta implicado en juego en al ambito
educativo y de que forma propicia el desarrollo psicomotor, cognitivo, social y
emocional de los nifios, es importante hacer mencion de cual es el tipo de juegos que
se ha utilizado en el desarrollo de las estrategias de ensefianza aprendizaje de la
presente propuesta.

Clasificacion del juego segun Piaget

Piaget, ha establecido una secuencia comun del desarrollo de los comportamientos
de juego, acumulativa y jerarquizada:

* Los juegos de ejercicio. Son caracteristicos del periodo sensorio-motor (0-2 afios).
Desde los primeros meses, los nifios repiten toda clase de movimientos y de gestos
por puro placer, que sirven para consolidar lo adquirido. Les gusta esta repeticion, el
resultado inmediato y la diversidad de los efectos producidos.

La actividad ludica sensorio-motriz tiende principalmente hacia la satisfaccion
inmediata, el éxito de la accidon y actia esencialmente sobre acontecimientos y
objetos reales por el placer de los resultados inmediatos.

* Los juegos simbolicos. Son caracteristicos del estadio preoperatorio (2-4 afos).
Implican la representacién de un objeto por otro, asi como el desarrollo del lenguaje,
el cual ayudara de manera significativa a esta nueva capacidad de representacion.
Otro cambio importante que aparece en este momento es la posibilidad de los juegos
de ficcion: los objetos se transforman para simbolizar otros que no estan presentes,
asi, un cubo se convierte en un camion, una mufieca representa una nifia, etc. Lo
fundamental no son ya las acciones sobre los objetos, sino lo que éstos y aquéllas
representan. El nifio empieza a “hacer como si”: atribuye a los objetos toda clase de
significados mas o menos evidentes, simula acontecimientos imaginados interpreta
escenas creibles mediante roles y personajes ficticios o reales, y coordina, a un nivel
cada vez mas complejo, multiples roles y distintas situaciones.

* Los juegos de reglas. Aparecen de manera muy progresiva y confusa entre los
cuatro y los siete afios. Su inicio depende en buena medida, del medio en el que se
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mueve el nifio, de los modelos que tenga a su disposicién. La presencia de hermanos
mayores y la convivencia con otros nifios en la escuela, también se da el inicio de los
juegos en forma colectiva, en donde la actuacion de los participantes no esta bien
definida, pero se apoyan entre ellos, se comentan y se buscan soluciones en
colectivo, de tal forma que “a través de los juegos de reglas, los nifios desarrollan
estrategias de accion social, aprenden a controlar la agresividad, ejercitan la
responsabilidad y la democracia, las reglas obligan también a depositar la confianza

en el grupo y con ello aumenta la confianza del nifio en si mismo™®.

2.8. El Juego Colectivo como estrategia de aprendizaje

A partir de la clasificacion de Piaget sobre el juego y de la importancia que este tiene
en el desarrollo del nifio considero necesario determinar que son y como se aplicaran
los juegos colectivos en la planeacion de las estrategias de trabajo de esta propuesta
de innovacion.

Indudablemente que los juegos colectivos pertenecen a la clasificacion de juegos de
reglas simples, en donde se inicia la participacién en conjunto de varios alumnos y en
donde también se inicia la utilizacién de reglas de juego, sencillas y concretas, que
permitan generar un ambiente de juego tranquilo y en donde los nifios sientan la
confianza de apoyo por parte del docente como de sus compafieros de equipo.

Los juegos colectivos proporcionan una via para el juego estructurado, es un enlace
a contenidos conceptuales y brinda a los alumnos la oportunidad de ayudarse entre
ellos mismos, asi como de intercambiar puntos de vista, de conocer nuevas formas
de pensamiento, de crear situaciones de repuesta ante diversas situaciones en
donde los valores como la tolerancia y el respeto estaran presentes en todo
momento.

La aplicacion de juegos colectivos en el proceso ensefianza aprendizaje permite a los
alumnos compartir entre iguales sus conocimientos, los motivo a participar en forma
grupal y en este caso les facilita la adquisicion de contenidos escolares, como lo es el
tema de la suma. Contenido que tiene que ver con una serie de etapas en donde los
ninos se veran apoyados entre ellos para lograr desarrollar todas aquellas
habilidades mentales y de razonamiento I6gico que necesitan para acceder ha dicho
conocimiento.

Los juegos colectivos también permiten a los nifios decidir a qué juego especifico
desean jugar, cuando y con quién, los juegos colectivos iran siempre precedidos de
la experiencia, espontanea y natural seguidos de actividades dirigidas a las cosas
reales, practicadas dentro del medio ambiente de los nifios y debido a que requieren
interaccion entre los participantes y entre sus ventajas se desarrolla la autonomia.

16 L, . . - .
PIAGET, Jean. La formacion del simbolo en el nifio. Fondo de cultura econémica. México, 1946.

pag. 194.
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La interaccion social implicada en los juegos de matematicas constituye una
alternativa al maestro como una fuente de respuestas correctas.

Cuando los nifios y nifias debaten qué repuestas son las correctas, se convierten en
fuentes de verdad y desarrollan confianza en su propia capacidad de pensar.

Segun Piaget, la confrontacion entre distintos puntos de vista, hace que los nifios se
descentren y casi siempre da como resultado una coordinacién a un nivel superior,
de manera que el juego colectivo:

X3

*

Su finalidad principal es socializar

Favorecer el desarrollo de ciertas funciones mentales

Iniciacion en ciertos conocimientos

% Permitir repeticiones frecuentes en relacién con la capacidad de atencion,
retencién y comprension del nifio

X/
°

X3

*

2.9. El juego en el proceso de aprendizaje en matematicas

La ensefianza de los procesos de adquisicion del conteo en la educacion infantil
debe ayudar al nifio a crecer en un aspecto muy importante de la personalidad, como
es el desarrollo de la capacidad de razonar, la adquisicién de los principios de la
estructura logica del pensamiento.

Una ensefianza que pasa por alto la manera real de aprender los procesos por parte
de los nifilos puede impedir el aprendizaje significativo, provocar problemas de
aprendizaje, fomentar sentimientos y situaciones frustrantes.

De alli que debemos tener en cuenta que el conocimiento matematico no se limita a
ser un almacén de datos y técnicas que puedan inculcarse con facilidad a un
aprendiz pasivo, por el contrario es construido de forma activa por el nifio.

Ahora bien segun Dienes se deben distinguir siete etapas en el proceso de

aprendizaje en matematicas

1) La de creacion de situaciones y manipulacion del material destacando
caracteristicas.

2) Después de manipular llega a descubrir generalidades.

3) En donde se abstraen las cualidades inherentes a la estructura matematica.

4) Consiste en la representacion de eso que se ha abstraido.

5) Es la descripcion de lo que se ha representado mediante la utilizacién de un
lenguaje matematico.

6) Es necesario la utilizacion de propiedades finitas para las estructuras
matematicas para su demostracion.

7) Es la utilizacién de la teoria mediante una vertiente practica.’’

17 s . - .
I.E.P.S. El Juego y el material didactico en el aprendizaje de la matematica. Madrid, Nortea.

1983. pag.11

38



El Juego dentro del pensamiento matematico, tiene una importante funcion
motivadora que pone en contacto al nifio con las estructuras matematicas, asi la
abstraccion de estas se le presentardn de forma que activamente puede comprender,
analizar, sintetizar y abstraer.

Ahora mencionaremos de que manera el juego colectivo se ve inmerso en el proceso
de aprendizaje de las mateméticas y como colabora.

Es decir que el juego colectivo que lleva inmerso en si mismo una serie de
determinadas reglas (juego reglado) lleva directamente a deducciones mediante su
aplicacion sistematica. *®

EL JUEGO COLECTIVO EN CORRESPONDENCIA CON ESTRUCTURAS
MATEMATICAS

Las reglas del juego Reglas de construccion, reglas légicas,
operaciones
Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, lo “dado”
Jugadas Construcciones, deducciones
Figuras del juego Medios, expresiones, terminos

Estrategia de juego Reduccion de ejercicios conocidos a

formulas

Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos

18
31 Idem, p.12.
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EL PAPEL DEL DOCENTE EN LAS ACTIVIDADES CON APOYO DE
LA TEORIA DEL CONTEO.

Es necesario que los conocimientos que adquiere el nifio sean construidos
por él mismo, en relacion directa con aquellas operaciones que es capaz de hacer
sobre la realidad, con los conceptos que construye progresivamente.

El valor del maestro reside justamente en su capacidad de estimular y utilizar
ésta actividad del nifio. Toda formacion del maestro, todo esfuerzo, deben conducirlo
hacia un mejor conocimiento del nifio y a permitirle ajustar de manera permanente las
modalidades de su accion pedagogica.

¢,Porqué es importante que los educadores comprendan como aprenden
matematicas los nifios?.

Como en las otras areas del desarrollo, el papel del educador es el de un guia,
gue debe dirigir el aprendizaje del alumno y no forzarlo, ni hacerlo memorizar los
conocimientos o las nociones.

Dia tras dia, los educadores deben tomar decisiones sobre aspectos
generales y especificos de todas las etapas del desarrollo del proceso de conteo, la
evaluacion y la seleccion de materiales de apoyo por mencionar algunos aspectos.

Para tomas decisiones eficaces, los educadores deben comprender como
aprenden el conteo los nifios, apoyados en el conocimiento psicoldgico que les ayude
a conocer el desarrollo del nifio y uge la pedagogia proporciona los métodos idéneos
para encauzar los procesos de conteo, sin olvidar la importancia que presentan los
materiales de apoyo y el permanente proceso de evaluacion.

La comprension del proceso de estructuracion de los conocimientos en los
preescolares, ayuda al educador a presentarles los procesos de manera facil y con
relacion a su contexto y cotidianeidad.

El conocimiento de desarrollo del nifio, y el conocimiento de la teoria del
conteo, junto con el apoyo didactico servira a los educadores para prever las
dificultades que pueda encontrar en los procesos de aprendizaje.

Pero entonces ¢ cual es la funcion del profesor en estas actividades?
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Podemos utilizar la respuesta que da la investigadora Kamii como lo menciona
en el libro de Bermejo, quien dice “no hay que dejar que los nifios hagan lo que
tienen que hacer en cada momento quedandose el maestro cruzado de brazos; de
esto no se trata sino mas bien es él quien debe crear entorno a los nifios, situaciones
gue permitan a ellos pensar activamente permitiendo la construccién de nuevos

esquemas mentales”.

Esta misma autora maneja seis principios que los maestros peden utilizar para
ensefiar el conteo como proceso anterior al nUmero:

1) estimular y orientar la atencion del nifio a establecer el desarrollo entre los
objetos.

2) Animar al nifio a pensar sobre el numero y la cantidad de modo significativo.

3) Animar al nifio en la cuantificacion légica de objetos y en la comparacion de
conjuntos mas que en el conteo mismo.

4) El niflo construya conjuntos con objetos moviles.

5) Favorezca el intercambio de ideas entre otros nifios.

6) Que intervenga el profesor en el quehacer de los nifios de acuerdo a su
desarrollo.

Todo lo anterior para favorecer el proceso de la informacion y el educando pueda

construir nuevos esquemas, de una forma paulatina y progresiva.

De modo que el nifio tenga entendida una informacion para poder comprender
otra nueva y mas facil.

Sino se presta la atencion adecuada a la forma de pensar y aprender de los
preescolares, podemos hacer que el aprendizaje inicial de las matematicas sea
dificil para los nifios y se desalienten.

Cuando un conocimiento escolar como las matematicas se ensefian sin tomar
en cuenta el desarrollo cognitivo, muchos nifios aprenden de manera mecéanica y
algunos otros desarrollan dificultades de aprendizaje mas adelante.

Por lo anterior los maestros juegan un papel importante en el proceso de
aprendizaje de los procesos formales como un guia especializado para los

preescolares.
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En resumen lo anterior nos ha dado la oportunidad de comprender al docente
como realizador de este trabajo, que la teoria del conteo es una forma de ensefiar
a los nifios a contar, de manera paulatina, globalizadota y activa como parte del
trabajo diario de los preescolares tanto en la escuela como en el hogar y la

comunidad.

CARACTERISTICAS DE LA “PROPUESTA EDUCATIVA
COMPUTACIONAL JUGUEMOS A CONTAR”

BIENVENIDA.

Felicidades por seleccionar éste programa didactico computacional para
fomentar el proceso del conteo.

El cuidado y la calidad con que fue disefiado le permitiran ampliar los procesos
anteriores a la adquisicion de conteo con base en una serie o coleccién 1-10, el
manejo de actividades a desarrollar con apoyo computacional y otras alternativas
con materiales cotidianos dentro de su contexto inmediato.

Para mejorar la calidad de los resultados es necesario interactuar con el
programa como se especifica a continuacion y tomar en consideracion las

sugerencias de relacion, dialogo y cuestionamiento con el nifio (a) preescolar.

A gquién esta dirigido éste material?

El presente material esta dirigido a profesores, alumnos y padres de familia
qgue integren el nivel de educaciéon preescolar, interesados en conocer una nueva
alternativa para favorecer los procesos de la adquisicion del conteo, como la
clasificacion, formacion de subconjuntos, seriacién, modelo secuencial, nimero

cardinal, etc.
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Aunqgue la informacion presentada es facil de entender y las instrucciones que
se dan son sencillas de realizar, se requiere contar con experiencia previa por parte

de los profesores en el manejo de conceptos computacionales.

¢/ Para qué sirve éste material y qué contiene?

El manual ha sido disefiado para conducirle y apoyarle durante la interaccién
con el programa didactico computacional.

Aqui podra encontrar la informacion necesaria para conocer la forma de
trabajo y los beneficios que le brinda.

Su contenido ha sido estructurado para que directa y permanentemente pueda
consultar y solucionar cualquier problema que se presente.

La informacion se ha organizado en las siguientes secciones:

Operacion basica.

En ésta seccidon se describen los componentes que integran el programa y se
muestra su operacion basica. Se recomienda revisar ésta seccion cuando trabaje por

primera vez con éste programa computacional.

Sequimiento de interaccion.

En ésta seccién se describen las alternativas que presenta el menu y las

secuencia de acciones a realizar en cada interaccion.

c.COmo utilizar éste material?

Este material ha sido disefiado con ciertas caracteristicas comunes que
facilitaran su lectura y al mismo tiempo le permitirdn localizar rdpidamente la
informacion que necesita.

El material se divide en secciones que agrupan la informacion que describe la

funcionalidad de cada una.



INTRODUCCION A LA PROPUESTA DIDACTICA COMPUTACIONAL.

;Oué es la propuesta didactica computacional?

Es un programa didactico computacional que brinda actividades interactivas
donde el usuario requiere realizar los procesos anteriores al conteo.

¢ Oueé partes lo componen?

INICIO:

Aqui se encuentra la informacion sobre:
La instituciéon donde fue creado el programa.
La especializacion a la que corresponde.
El nombre del programa.
Nombre del autor.

Para pasar a la siguiente pantalla debera dar un clic sobre la presente.

ALUMNA. MARIA LAURA HIGA RODRIGUEZ.



BIENVENIDA:

Da la bienvenida al usuario por participar en el programa y solicita escriba su

nombre.
El nombre tendra que escribirse con apoyo del teclado apareciendo éste en el

area en blanco.
El nifio o nifia escribird su nombre y si requiere ayuda podra solicitarla al

docente.
Dar un ENTER para pasar a la siguiente pantalla.

BIENVENIDA PERSONALIZADA:

Esta pantalla muestra una bienvenida personalizada. (Con el nombre del

usuario).
Posteriormente tendras que esperar que desaparezca la pantalla y observes la

caréatula del programa.

bienvenido( a)




CARATULA:

Al observar la pantalla identificara el nombre del programa sobre el que
deberas dar un clic para pasar al menu de interaccion.

JUGUEMOS A CONTAR.

MENU :

El mend muestra tres opciones de trabajo o interaccion.

Cada una brindara la oportunidad de descubrir, experimentar y aprender, al
resolver diferentes situaciones empleando los conocimientos anteriores a cada
accion.

Para acceder deberas posicionar la manita o indicador sobre el globo y elegir
el niamero al que se quiere dirigir y dar un clic.

JUGUEMOS A CONTAR.Laura
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OPCION 1:

En ésta seccién aparecen 10 figuras de elementos cotidianos los cuéles tendra
gue observar, decir su nombre y alguna caracteristica.

El acompafiamiento del docente durante la interaccion es importante ya que el
cuestionamiento forma parte de la reflexibn para la realizar las actividades,
propiciando que el nifio: observe, describa, identifique, mencione diferencias o
similitudes.

Posteriormente se daré clic en direccion que tiene la flecha si quieres seguir a

la otra interaccion o regresar al menu y participar en otra interaccion.

AGRUPAR :

Aqui encontraras las 10 imagenes anteriores las cuéles tendra que conformar
en dos conjuntos uno de objetos y otro de animales.

La indicacion al nifio serd que agrupe las figuras u objetos semejantes o
iguales dando un ejemplo, es importante manejar el lenguaje mateméatico correcto
para crear un significado con relacion a la accion.

Las imagenes deberan ser arrastradas con el ratén hasta ubicarlas sobre los
espacios establecidos.

El nifio pondré en juego su coordinacion ojo-mano para ubicarse en el espacio
especifico.

El conjunto de objetos se desplazara en la parte izquierda y el de los animales
en la derecha de la pantalla.
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Si se presentara error de ubicacion, la imagen regresara al lugar de origen.

Es importante que el nifio termine la interaccion que empieza para construir los
procesos completos de observacién, analisis y reflexion.

Al finalizar las acciones podras regresar a la interaccion anterior o avanzar
dando un clic en la flecha deseada en la parte inferior de la pantalla.

En ésta interaccién el niflo debera observar las imagenes, reconocer los animales y
relacionar donde los ha visto.
Dando un clic para continuar o regresar segun la flecha correspondiente.

Laura ;Conoces éstos animales?,;, donde los has|visto.?




Después de identificar los animales deberd ubicar el cursor sobre el animal
gue corresponda a la caracteristica sefialada y arrastrar dentro del cuadrado,
clasificando cudles viven en el agua.

Posteriormente dafa clic si desea cambiar de interaccion.

\

Laura/goluca dentro del cuadrado los que viven en el agua.

.

Posteriormente identificara los que no viven dentro del agua y arrastrara dentro del

rectangulo.
Dara clic en la flecha correspondiente para regresar o avanzar.

Laurag,Conoces cual no vive dentro del agua.? colocalo denfro del
A

=

= rectangulo 1B
fﬁ e o @ :
k- 2 \ \ =
" 2% 25\ &
; A é : =
: :

49



En la siguiente seccion de interaccion el nifio debera observar los elementos
de la imagen y arrastrar con apoyo del ratén la equis sobre las figuras similares.
Al término deberéa dar clic en la flecha de continuar hasta terminar el grupo de

imagenes.

El docente o acompafiante deber& dar algunas caracteristicas de los objetos
para que los relacione, dando oportunidad del ensayo- error.
Posteriormente dard clic para continuar.
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Se realizara la misma accion que la anterior, dando clic para continuar.

En ésta interaccion cambia la indicacion, en la cual el nifio debera identificar
figuras especificas sin mayor pista, posteriormente continuara dando clic en la flecha
correspondiente a avanzar o regresar.
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Después de arrastrar la equis hasta las figuras correspondientes dara clic para
continuar sobre la flecha deseada.

Esta es la Ultima interaccion del bloque, el nifio observara y relacionara la imagen
que parece al tren, desplazando las equis con apoyo del raton. Dando clic para
continuar.

En este bloque de interaccion cuando la figura o imagen no corresponde la equis
regresa a su lugar automaticamente, favoreciendo la interaccion por ensayo y error
provocando mayor atencion y observacion en las diferentes acciones.
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Las imagenes apareceran con tiempo suficiente para arrastrar con ayuda del
ratdbn cada una al lugar correspondiente relacionando forma.
Al terminar daré clic para continuar.

Laura  Juguemos con fig
geometricas.

En ésta interaccion el nifio debera arrastrar la figura geométrica al lugar
establecido, aqui si no lo hace correctamente la figura no regresara, esto dara la
oportunidad de ir observando, relacionando por semejanza o diferencia hasta lograr
hacerlo sin apoyo alguno.

Dara clic para continuar.

Laura Agrupa los que son iuales
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Aqui se muestra una imagen la que debera completar arrastrando los elementos con
ayuda del raton.
Dando clic para continuar.

Laura Observa que figuras faltan en el castillo, arrastra
y colocala en su lugar.

Realiza la accién anterior a ésta nueva imagen.
Da clica la flecha de avanzar para regresar al menu.




MENU :

El mend muestra tres opciones de trabajo o interaccion.
Cada una brindara la oportunidad de descubrir, experimentar y aprender, al resolver
diferentes situaciones empleando los conocimientos anteriores a cada accion.

Para acceder deberas posicionar la manita o indicador sobre el globo y elegir
el numero al que se quiere dirigir y dar un clic.

OPCION 2:

En ésta interacciéon el nifio debera comparar dos grupos de tarjetas, el de
animales y el de objetos.

Con ayuda del raton arrastrara en la parte superior los animales y en la inferior
ubicara uno a uno los objetos relacionandolo a un animal.

De ésta forma concluira que elementos son mas si animales u objetos.

Posteriormente dard un clic para pasar a la siguiente interaccion en la flecha
correspondiente.
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En ésta interaccion el nifio manejara las mismas cartas de figuras que las
anteriores observara como estdn acomodadas las primeras cuatro, describira
caracteristicas y mencionara si son animales u objetos.

Posteriormente ubicara las siguientes respetando el modelo secuencial que se
presenta, un animal, un objeto hasta cubrir los recuadros marcados.

Dando clic para continuar.

La organizacion por tamafo requiere de observar, las columnas de colores e
intentar contar cuantos cuadros tiene , para poder relacionarla con las imagenes de
la parte izquierda de la pantalla si no es posible realizar el conteo, lo hara por
comparacion.

Posteriormente dara clic para continuar en la flecha elegida.

Laura  Organiza por tamano las
siguientes figuras.

]
N
H

56



En la interaccion anterior la forma de seriacion fue de mayor a menor, aqui es
de menor a mayor, debera realizar la misma accién anterior y posteriormente dar clic
para continuar.

Laura Observa y organiza por
tamano.

Al interactuar en ésta actividad observara, describira, a las personas,
expresara por inferencia quien es mas alto o mas bajo con respecto a quien antes de
realizarlo con el ratén.

Creando sus hipétesis de quien debe ir primero y quien después comprobara
la anterior al ubicar por tamafio a las personas arrastrando con el raton hasta llegar a
su posicién, si no es la correcta ésta regresara autométicamente al inicio donde
estaba.

Posteriormente dara clic para continuar.
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MENU :

El mend muestra tres opciones de trabajo o interaccion.
Cada una brindara la oportunidad de descubrir, experimentar y aprender, al resolver
diferentes situaciones empleando los conocimientos anteriores a cada accion.

Para acceder deberas posicionar la manita o indicador sobre el globo y elegir
el niamero al que se quiere dirigir y dar un clic.

JUGUEMOS A CONTAR.Laura

OPCION 2:

A partir de ésta interaccion nos centraremos en el conteo y la forma en que el
nifio puede realizarlo.Con ayuda del ratén el nifio arrastrara cada imagen ubicandola
sobre un cuadrado el cual tiene un numero en secuencia del 1 al 10.

Al ir ubicando cada imagen el nifio identificara cual nimero le corresponde y
debera decirlo en voz alta. Posteriormente al concluir dara clic en la flecha para
continuar.
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Aqui debe indicarse al nifio que cuente a todos los animales antes de arrastrar
los nimeros a cada casilla, iniciara el conteo y verificard su resultado después de

llevar cada nimero en orden de la secuencia numérica a cada recuadro. Al finalizar
dard clic en la flecha correspondiente para continuar.

Laura; Sabes cuantos son? coloca un nimero a cada uno.

En ésta interaccion debera observar cada recuadro, contar los elementos que

lo integran y buscar el namero correspondiente para arrastrarlo al rectangulo
cuadrado.

Posteriormente daré clic para continuar.

Laura Cuenta cuantos son en cada
cuadrado y arrastra el nimero correcto.

|3 46 [0
N 20 2
4 8 5 Dy
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Antes de arrastrar los circulos correspondientes el nifio debera contar los
elementos de cada conjunto, ubicando la equivalencia en circulos arrastrando al
lugar indicado.

Posteriormente daré clic en la flecha para continuar o regresar segun elija.

Realizara la accién anterior de conteo en los espacios en blanco relacionando
las piezas de rompecabezas que correspondan.
Posteriormente dar clic para continuar.
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En ésta accion el nifio debera contar los elementos de cada recuadro,
posteriormente identificar, como lo cuenta con sus dedos, relacionar a la imagen y
arrastrarla al recuadro correspondiente.

Dar clic en la flecha para continuar.

Para armar el rompecabezas debe contar los circulos del recuadro, identificar
el simbolo numérico que le corresponde y arrastrar la figura .
Al terminar dar clic para continuar.
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En ésta interaccion el nifio, contara los elementos de cada recuadro,
posteriormente identificara el simbolo numérico que le corresponde y arrastrara al

recuadro vacio.
Al concluir dar clic para continuar.

Laura  Observa y cuenta los objetos dentro de
cada cuadrado y coloca el numero correspondlente

990 aaai'_ ,: |8 @m
00 5000040, 5
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Tendra que realizar el conteo de los elementos de cada conjunto y
posteriormente, contar la cantidad de cuadros de cada color para arrastrarlos a la
casilla correcta. Si no es acertada su decision el grupo de recuadros regresara al

lugar de origen.
Al concluir dar clic para continuar en la flecha correspondiente

3 -',. o]

Laura observa y cuenta los elementos de cada
conjunto y arrastra la cantidad similar.
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Observara la imagen, expresara creando hipoétesis ¢ que es?, ¢ Qué elementos
faltan?, cuente los circulos de cada espacio en blanco y arrastre el que corresponda.
Al concluir dar clic para continuar.

Identificar el simbolo numérico y arrastrar al lugar correspondiente hasta armar
completamente el rompecabezas.

Al concluir dar clic en la flecha que desee, para continuar o regresar.

Si das continuar te llevara al mendu.
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MENU :

El mend muestra tres opciones de trabajo o interaccion.

Muestra un recuadro con el nombre de salida, al dar clic sobre éste concluira
la participacién en la propuesta didactico computacional.
Si decides realizar otra interaccion da clic sobre el nUmero que decidas trabajar.

Para acceder deberas posicionar la manita o indicador sobre el globo y elegir el
namero al que se quiere dirigir y dar un clic.

JUGUEMOS A CONTAR.Laura

T, §

Salida




3.3 ACTIVIDADES PARA IDENTIFICAR CONOCIMIENTOS
PREVIOS.
ACTIVIDADES DENTRO DEL AULA:

Las actividades que se realizaran estan enfocadas en propiciar en los nifios y
nifias el manejo de los procesos de conteo para concluir con la comprension dentro
de una serie o coleccién.

El manejo adecuado de la terminologia brindara mayor posibilidad de
comprension al relacionarse con conceptos matematicos.

La comprension del docente sobre los procesos, su interiorizacion y su
aplicacién consiente propiciara la planeacioén intencionada con resultados positivos.

Las actividades a trabajar se concentran en tres ambitos de interaccién dentro:
Las actividades cotidianas.

Las relacionadas al proyecto.

Las actividades de recreacion y lectura.

En cada una se rescatara la funcion social del conteo como apoyo a las
actividades, éstas variaran dependiendo, el proyecto a trabajar y los objetivos
planteados en la planeaciéon mensual, las necesidades que requieran dentro de las
cotidianas y las del manejo de recreacion y lectura.

ACTIVIDADES COTIDIANAS

Este término se retoma de la planeacion mensual que se realiza dentro de
Educacion Preescolar, aqui se trabajan actividades diarias respetando los mismos
horarios, son rutinarias aunque se puede rescatar intenciones educativas en las
mismas por ejemplo:

HORARIO ACTIVIDAD INTENCION EDUCATIVA
COTIDIANA
9:00 a 9:20 Tomar el | Conteo de elementos de cada equipo.
desayuno Repartir uno a uno su mantel individual.
escolar.
Identifique su cepillo dental.
9:20 a2 9:30 Cepillado Tome un cono de pléstico.
dental. Forme una fila y espere se le proporcione la pasta.

Cepille con movimientos especificos los dientes y muelas.
Enjuague y utilicé el agua necesaria.
Deposite el cono dentro del bote de basura.
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El manejo de la secuencia de las acciones y del manejo del lenguaje correcto
crea en el nifio, el aprendizaje de nuevas palabras, las secuencias de acciones que
realizara posteriormente en casa.

CONTEXTO INMEDIATO:

Encontrar la funcion social de conteo brindara al nifio mayor interés de
apropiacion durante la resolucion de problematicas cotidianas.

El descubrimiento del conteo dentro de su contexto inmediato brindara la
experiencia de no enfocarlo como funcibn matematica dentro de la escuela, un
pizarron, cuaderno y como recursos de aprobacion “examen”, sino, desde el enfoque
de herramienta para solucionar problemas cotidianos.

Se iniciara éste proceso, al identificar:

Su familia.- ¢ quienes son?, ¢ Cuantos son?, ¢que hacen?, ¢Quién es mas alto,
bajo? etc.

Casa.- ¢cOmo es?, ¢Cuantas habitaciones tiene?, ¢que hay en cada una?,
¢es igual o diferente a la de tu compafiero?, etc..

Comunidad.-¢, como llegas a casa?, ¢cual es el camino?,¢,Qué negocios hay
cerca de casa?, cuando compras algo ¢qué necesitas para pagar?, ¢cOmo pagas?,
etc.

ACTIVIDADES EN CASA CON APOYO DE PADRES DE FAMILIA:

Es importante el trabajo anterior con padres de familia para que reconozcan la
forma de abordar las actividades en casa, lo que deben observar y la forma de
alentarlos a superar retos que se le presenten.

Al relacionarse con su contexto identificara la forma de conteo dentro de un
comercio, al abordar el transporte o como referencia de domicilio, etc.

Aqui los padres de familia manejaran la observacion, analisis y reflexion, al
pagar en la tienda dar oportunidad de hacerlo contar las monedas identificar la
cantidad y recibir el cambio.

Al preguntar por un domicilio preguntar si identifica los nimeros de la casa,
cuantas calles tiene que caminar, hacia que direccion, etc.

Identificar en acciones cotidianas el conteo al seleccionar prendas de vestir,

organizar cubiertos, seleccionar por pares los zapatos, seguir secuencia de acciones,
identificar su domicilio, nimero telefonico. etc.
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El apoyo en casa dard oportunidad de relacionarse con su medio e ir
interiorizando, procesos de conteo que solo se abordarian anteriormente en la
escuela.

ACTIVIDADES PARA LA ADQUISICION DEL PROCESO DE CONTEDO.

El objetivo de estas actividades es que el nifio desarrolle los procesos
anteriores al conteo, al identificar la formacién de conjuntos, correspondencia uno a
uno, modelo secuencial, seriacion y numero cardinal. Es importante respetar las
categorias que el nifio establece, pues si la educadora indica exactamente como
hacer las cosas, estara de nuevo resolviendo todos los problemas y eliminando una
oportunidad de aprendizaje en el nifio.

Debemos tener en cuenta que las actividades deben ser apoyadas de las
experiencias de su entorno y deben ser aplicadas durante un largo tiempo, con la
intencidn de que sea regulada y del interés de los nifios.

A continuacion se describe una muestra representativa del conjunto de
actividades que tiene como finalidad proponer alternativas para la adquisicion del
proceso de conteo.

En las diferentes actividades que a continuacion se presentan en cada una se

sefiala los objetivos, materiales, descripcion y evaluacion de las mismas, las cuales
daran la pauta y serviran para darnos elementos de apoyo para nuestra propuesta.
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ACTIVIDAD A REALIZAR.

LANZAR ELDADO.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

Reforzar la cardinalidad.

MATERIAL.:

Un dado grande de hule espuma, forrado de tela con circulos en cada cara
representando cantidades del 1 al 6.

Un dado utilizando el simbolo en lugar de la cantidad.

DESCRIPCION:

Puede ser en equipo o en forma individual, pasa un nifio y lanza uno de los
dos dados, cuando cae cuenta los circulos de la cara que queda arriba,
posteriormente lanza el dado del simbolo, e identifica el que cae en la cara superior y

compara si corresponde la cantidad al simbolo, si no, ¢Por qué?

LLEGAR A LA META.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

Inicio de conteo.

MATERIAL.:

Camino o pista con diez cuadros o casillas, pueden estar organizados por
cantidad o simbolo.

Dado con simbolo o cantidad segun requiera.

DESCRIPCION:

Se forman cuatro equipos y un representante comienza colocandose en el
inicio, cada uno lanza el dado y recorre tantas casillas como simbolo corresponda.

Gana el que llega primero a la meta.
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LA PESCA.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.
Iniciacion en el orden estable.

Reforzar cardinalidad.

MATERIAL:

Peces elaborados con madera, corcho o unisel, con simbolo pintado o circulos

de cantidad correspondiente.

Canas elaboradas con palos de bandera o madera, amarrado al extremo un
hilo y gancho.

DESCRIPCION:

Se colocan los peces dentro de un lugar que contenga agua donde puedan
flotarse reparten las cafias de pescar y el nifio al realizarlo expresara el simbolo o
cantidad que hay en el pez, posteriormente apuntando en una hoja los simbolos o

cantidades para realizar el conteo.

BOLICHE.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

Reforzar cardinalidad.

MATERIAL.:

Boliche elaborado con botellas de plastico o botes de carton, los cuales se
pueden pintar de colores o decorar al gusto.

Pelota.

DESCRIPCION:

Se pinta un triangulo en el piso donde iran acomodados los pinos o botellas.

El niflo toma la pelota y la rueda, posteriormente contara los pinos derribados

y escribira su record para comparar con sus compafieros quien tiro mas.
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ASISTENCIA.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

MATERIAL.:

Dos cartulinas, una con el nombre de nifios y otra con el de nifias.

Caritas de fomy de nifio y nifia.

DESCRIPCION:

Cada nifio o nifia al llegar al salon tomara una carita del sexo correspondiente
y la ubicara dentro de la cartulina al escuchar el pase de lista. Al finalizar se contara

el nimero de caritas y se compara la cantidad entre nifios y nifias.

ASISTENCIA 2.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

MATERIAL:

Dos cartulinas, blancas o de color sin dibujos.

Plumones o crayolas de distinto color.

DESCRIPCION:

En la cartulina 1 se escribe el nombre de nifias, en la 2 de nifios.

Al mencionar el nombre de cada uno, éste pasara a poner una linea o bolita
con el color deseado.

Al finalizar de nombrar a todos se procedera a hacer el conteo y se
compararan cantidades.
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FECHA.

OBJETIVO:

Reforzar orden estable.

Iniciacion a la cardinalidad.

MATERIAL.:

Calendario.

Plumones o crayolas de distinto color.

DESCRIPCION:

De acuerdo a la fecha correspondiente al dia se marca en el calendario el

numero o casilla, se cuentan los dias ya marcados y los que faltan por marcar.

FECHA 2.

OBJETIVO:

Conocimiento de los numerales.

Iniciacion en la cardinalidad.

MATERIAL:

Calendario hoja individual.

DESCRIPCION:

Con ayuda del calendario se revisa la fecha de cada dia, los nombre del

numeral, y cuantifica los dias anteriores ya desprendidos del calendario.
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CANCION LA FAMILIA.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

Iniciacion en la cardinalidad.

MATERIAL:

Se utilizan Unicamente los dedos de la mano o mufiecos digitales.

DESCRIPCION:

Usando los cinco dedos de la mano, se asigna a cada uno un integrante de la
familia para representarlo y se van mostrando cuando se mencionan durante la
siguiente cancion:

Mama (pulgar), Papa (indice), Hermano (medio), Hermanita (anular) y el nene
(mefigque) aqui esta.

TIRO AL BLANCO.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

Iniciacion en la cardinalidad.

MATERIAL:

Charolas de diferentes colores y de tamarios distinto.

Pelotas pequefas o costales de semillas.

Gises y pizarron.

DESCRIPCION:

A cada charola se le asigna un puntaje y se colocan repartidas cerca de la
pared. Se lanza la pelota a determinada distancia, segun la charola donde cae la
pelota es el puntaje que obtiene el nifio y lo grafica en el pizarrén al finalizar realiza el

conteo.
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¢.Cuantos HAY?.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

Iniciacion en la cardinalidad.

MATERIAL:

Material que este al alcance de los nifios.

Pizarrén y gis.

DESCRIPCION:

Se reunen en un espacio determinado en el patio del jardin o escuela., utilizan
el material clasificandolo por forma, tamafio y color. Se pregunta a los nifios ¢ cuantos
hay?, se cuestiona de acuerdo a alas diferentes caracteristicas de los objetos para

gue combinen los conjuntos formados.

PUNTOS ESCONDIDOS.

OBJETIVO:

Enumerar

Reglas del valor cardinal.

MATERIAL.:

Se utilizan tarjetas con estrellas o algun otro dibujo 81-10).

DESCRIPCION:

Se ensefia a los nifios una carta con estrellas u otro objeto y las cuentan.
Después se esconde las tarjetas y debe encontrar la que le corresponde a él

de acuerdo al conteo anterior.
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CUANTOS SON.

OBJETIVO:

Reforzar la correspondencia uno a uno.

Iniciacion en el orden estable.

Iniciacion en la cardinalidad.

MATERIAL:

Se utilizan objetos pequefios que puedan contar como bloques o fichas..

DESCRIPCION:

Se pide al nifio que tome la cantidad de material que desee, posteriormente
hara conjuntos de cinco, tres, cuatro, etc.. al formarlos debera realizar el conteo de

cada conjunto.

EL NUMERO TAPADO.

OBJETIVO:

Determinar el nUmero anterior o posterior en una serie del 1 al 10.

MATERIAL.:

Tarjetas numeradas del 1-10 y una en blanco.

DESCRIPCION:

Se pegan en el pizarron las cartas en orden numérico, se pide que el nifio las
reconozca y exprese si sabe que simbolo es. Posteriormente se tapa un simbolo y el
nifo expresa cual esta antes y después del tapado, se le da variabilidad a la actividad
en una serie de tres se tapando dos y dejando el de en medio descubierto debera

expresar cual antecede y sucede al mismo.
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CAPITULO 4.

Protocolo de Investigacion de la propuesta
“JUGUEMOS A CONTAR”

Al término de la elaboracién de la propuesta didactico computacional
surge la necesidad de verificar si cumple con la finalidad para la que fue creada
“facilitar la adquisicién del conteo en el nifio preescolar”.

Por lo que a continuacion se presentan los elementos metodologicos del
protocolo de investigacion.

4.1 Pregunta de investigaciéon de la propuesta

¢ La propuesta educativa computacional “Juguemos a contar” es una
herramienta que permite desarrollar los procesos para la adquisicion del conteo, en
nifios de educacion preescolar?

Como hemos sefialado en capitulos anteriores el método de ensefianza
convencional es usado preferentemente dentro de las aulas con la finalidad de la
adquisicién del concepto numérico, aunque no siempre es el mas efectivo para que
el nifo aprenda, es por esto que surge la necesidad de disefar y elaborar una
herramienta que apoye al docente en la forma de abordar los proceso de aprendizaje
para que el nifio los apropie y construya la forma de realizar el conteo.

Es necesario conocer si realmente la propuesta educativa es viable para
promover la construccién de su aprendizaje en los nifios de nivel preescolar.

4.2 Objetivo de investigacion de la propuesta

El objetivo de la investigacion es saber si:

La propuesta didactico computacional “Juguemos a contar” utilizada como una
herramienta, apoya los procesos de aprendizaje en la construccion del conteo en el
nifo preescolar.

4.3 Hipotesis
% El nivel de aprendizaje es mayor en los nifios que utilizan la propuesta
computacional que en los nifios que aprenden con el método convencional.

% Los alumnos de preescolar integran los procesos del conteo de manera
significativa a través de la propuesta computacional.
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La hipétesis anteriormente mencionada pretende ser verificable, por lo tanto debe
relacionar una variable cuyos valores confirmen o rechacen la hipétesis de
investigacion.

4. 4 Variable

GRADO DE APRENDIZAJE.

NOMBRE DEL ALUMNO

INDICADOR intento No lo intento

No pudo resolver alguna
actividad.

Pide constantemente
ayuda de otros
companeros.

Utiliza sus dedos para
llevar a cabo el conteo

Llega al resultado del
conteo con sus dedos

Emplea el uso del
lenguaje para tratar de
explicar como realizo el
conteo.

La explicacion de dicho procedimiento tomando en cuenta las siguientes categorias:

No lo explico: no hace referencia a ningun procedimiento

Intent6 explicarlo: explica sin llegar a algan procedimiento

La docente debera observar durante todas las actividades el desarrollo del trabajo,
asi como la manera de lograr el resultado de cada nifio.

ENTREVISTA.

¢,Cual es tu nombre?

¢, Qué edad tienes?

¢, Conoces éstos objetos?

(Presentar un conjunto de 10 objetos o imagenes).
¢,Cual conoces?

¢, Cual es diferente y porqué?

(Formacion de subconjuntos.)

¢,Cuantos son? (Muchos o pocos.)

¢, Compara cudl conjunto tiene menos?

¢ Podrias contarlos?

¢Puedes escribir su nimero que le corresponde?
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CUESTIONARIO.

FUNCION SOCIAL DEL CONTEO.

¢, Cual es tu nombre?

¢,Qué edad tienes?

¢, Quién es tu familia?

¢, Quiénes son mas los papas o los hijos?

Menciona a tu familia a partir de la persona mas alta a la mas baja.

¢ Sabes que es contar?

¢,Qué se cuenta?

¢, Conoces tu niumero telefénico?

Menciona que numeros tiene.

¢, Qué utilizas para pagar cuando vas a la tienda?

¢, COmo son? menciona sus caracteristicas.

¢,Cuentas en la escuela o también en tu casa?
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GUIA DE OBSERVACION.

El docente debe realizar seguimiento individual y grupal al observar el nivel de
los procesos de adquisicion del conteo para contemplar en que proceso se ubicay el
gue debe alcanzar.

Las siguientes acciones se sugieren para realizar el registro de procesos de
aprendizaje:

Debe conocer los términos mateméaticos para usarlos en forma asertiva.
Clasificacion, seriacion, orden estable, correspondencia univoca, etc.

El dialogo es parte fundamental para reconocer los aprendizajes de los nifios.

Manejo de pregunta generadora, solicite, observe, describe, exprese, cuantifique,
muestre, etc.

Al hacer uso de las herramientas mentales superiores el nifio dara ha conocer lo que
sabe y lo que desconoce.

Conocer los procesos que integrar el registro de observacién para realizar un
seguimiento y vaciado conciente.

REGISTRO DE OBSERVACION. (ANEXO 1y 2).

Aqui se encuentra en forma clara y precisa la relacion de procesos de cada
aprendizaje a desarrollar para lograr la adquisicion de conteo.

El proceso logrado sera registrado al igual si se presenta en caso y en la
escuela.

Al observar el proceso en casa puede variar en cuanto al tiempo de
presentarse en la escuela, la motivacion influye directamente por lo que se pretende

desarrollar la siguiente estrategia dentro del aspecto de evaluacion..
Si no se observa en casa se dara tiempo para que pueda ser registrado ya

gue la integracion de los mismos es distinta en cada nifio por lo que no se puede

cerrar la posibilidad de adquisicidon posterior.
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EVALUACION.-

La evaluacion debe ser un proceso dinamico y continuo, donde se pueda

establecer una evaluacion que detecte fallas en las actividades desarrolladas y

permita corregirlas para retroalimentar y replantear acciones que contribuyan a un

aprendizaje significativo.

Nombre de Recursos Tiempo de
la estrategia Objetivo Actividad Interaccion didacticos. | evaluacion.
Identifique a ¢conoces éstos
Identificacién | elementos que | animales’ Maestra, Estampas de 1 semana.
De observa, nifos y diversos
elementos. cualidades y nifias. animales.

caracteristicas

Esta forma de trabajo permite al docente evaluar en forma grupal a los nifios, nifias y
valorar el trabajo mediante la observacion, para replantear estrategias de integracion

de aprendizajes significativos.
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ANEXOS.
REGISTRO DE OBSERVACION INDIVIDUAL. (ANEXO 1).
NOMBRE DEL
ALUMNO:

FECHA.
PROCESO DE APRENDIZAJE MUCHO | REGULAR POCO NADA

CONJUNTO:

OBSERVA Y EXPRESA

Caracteristicas de los objetos.

Agrupa elementos semejantes o iguales con
referencia a color.

Forma.

Tamafio.

Textura.

SUBCONJUNTOS

Identifica dentro de un conjunto elementos
iguales, de acuerdo a una caracteristica dada.
Agrupa objetos o elementos iguales ya sea por
color, caracteristica, tamafio, forma.

Crea colecciones méas pequefias de un conjunto
dado.

MODELO SECUENCIAL.

Al observar una secuencia identifica elementos
gue se presentan.

Observa e identifica la secuencia de objetos o

elementos que se presenta.

SERIACION.
Ordena material con un criterio establecido.
Por tamaifio.

Del mas grande al pequefio.

Del méas pequefio al mas grande.
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Por grosor.
Del mas ancho al mas angosto.

Del mas angosto al mas ancho.

NUMERO CARDINAL.

Duda al mencionar el nimero.

Hace recuento para ubicarlo.

Expresa el Ultimo nimero que indica cuantos

objetos tiene una coleccién.

CONTEO.

Cuenta objetos

Cuenta objetos siguiendo un orden.

Identifica el nimero que corresponde a la
coleccion completa.

Reconoce el nimero que corresponde a cada

elemento dentro de una serie o coleccion.
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REGISTRO DE OBSERVACION GRUPAL. (ANEXO 2).

REGISTRO GRUPAL.

PRINCIPIOS DE CONTEO.

ORGANIZA, MATERIAL RESPETANDO ESPACIO Y
ORDEN ESTABLECIDO.

CLASIFICACION.

NOMBRE DEL NINO O NINA

MUCHO

REGULAR POCO.

NADA.
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