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RESUMEN

El pensamiento iitrnanc representa hechos y acontecimientos desaparecidos de Ia
situacién actual, y al mismo tiempe disefia el futuro; es decir, las representaciones v
las proyecciones dapenden del pensamiento. Este pensamientc se va
construyendo de manera progresiva y el inicio s el pensamiento nocional;
después, el pensamiento conceplual, luego, el pensamiento calegorial. e acuerdo
a diverscs estudioses, manifiestan gue tas rocicnes son imstrumentos esenciales
para gl conccimiento general de las cosas u cbjetos, que poseen las propiedades
definidas por cada imagen.

En ese sentido, el pensamiento nocional permite que los nifos piensen <oh
proposiciones, para elio se tiene en cuenta capacidades de pensar en concreciones
o capacidades intelectuales nocicnales. Los nifios son incapaces de pensar en
abstracciones. Esto constituye una restriccion intelectual para lgs nifos.

Las nociones que los nifios deben desarmollar durante su educacidn son: La nocion
del color que facilita la parcepcion relativamente completa y mas auténtica de los
objetos. Esta nocién se da a través del manejo de las cosas, elementos, itiles de
trabajo, ete.; ta hoeidn de forma percibe |a forma de los objetos y se desamolta con
las exploraciones visuales; fa nocidén da lamarip y peso establece diferencias,
semejanzas y favorecen el desamollo perceptivo v conceptual: la nocidn de
magnitud consiituye la materia prima que debe aprovecharse para guiar al nifio en
la adquisicién progresiva de las nociones de longitud, superdficie, peso, tiempo: ja
nocidn de espacio estructura el espacic ligado al conocimiente infantil, ello permite
al nifio conocer el munde que Io redea; la nocion de seracidon ordena elementos de
acuerdc a una dimensidn dada, estableciendo relaciones entre ellos. Esta
capacidad también es necesaria en la construccidn del concepto de nimero; la
nocion de clasificackin permite ordenar su munde y su pensamienic de manera
Wgica, que responden a diferentes criterios; la nocidén de comespondencia
establece comparaciones entre dos conjuntos y relaciona elementos; 1a riocidn de
cantidades y/o nimero utiliza cuantificadores de mucho, poce, mas, etc. cuenta,
forma conjuntes, agrupa, reconoge y escribe nimeros,
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situaciones donde hacen conceptos fistcos y Iégicos, partiendo de sus propios
intereses, ademas no tienen en cuenta que la construccion de sus conceptos no los
realizan sclos, sing en relacién con el mundo que les rodea. Por aste motivo, nos
sentimos motivagdas a realizar el presente trabajo monografico ya que vendria a ser
una altemativa adecuada en emplear las estrategias I0dicas porque ! juego viene
a ser la forma mas natural del aprendizaje del nifle, a2 través de ellos aprenden a
captar entre ofras cosas las ideas matemdticas y a desarrcllar su pensamiento
nocional de manera pertinente y eficaz.

Si las institucicnes educativas desarrollaran ! pensamiento nocional, entonces
estaremos promoviendo nifics con desarrollo integral en sus capacidades, ya que el
pensamienta nocional es el punte de donde parte el nifio o la nika, son cosas y
hechos particulares que se construyen entre los dos y siele afas de edad, esta
caracterizado por la actividad simbolica tal como se da en sus juegos y kos intentcs
de usar el razonamiento expresado en palabras. Estos dos aspectos del
pensamiento primitivo se transformaran después en imaginacion crealiva y
pensamiento racional respectivamente, Con el apoyo del lenguaje, la logica se
constituye gradualmente v los pre-conceptos ganan en generalidad y precision a
través de constantes experencias tanto verbales como concretas.

En la actualidad el proceso de aprendizaje basado en el nuevo enfoque pedagogico
plantea que el alumno es constructor de su propio conocimiento y se produce a
partir de los desequilibrios y conflictos cognitivos gue modifican los esguemas
cognitivos del conocimiento. Por lo fanto, toda educacion debe partir de formas
concretas, reales directamente percibidas por ios sentidos. El nifig para expresar
algo necesita antes interiorizar una situacidén y vivirla, experimentar sensaciones,
realizar actividades que tengan significacion personal, esto es condicidn primordial
para que la actividad sea eficaz y |a ensefianza dé éptimos resultados.

£l trabajo se estructura de la siguianté manera:

En el capitulo 1 trata sobre el pensamiento nocional, en ella se conceptualiza y se
fundamenta el proceso y desarrollo de este pensamiento.
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INTRODUCCION

Presentacion del tema.

El presente trabajo de investigacion pemmite conocer las diversas estrategias
lidicas para la ensefianza de las matematicas en educacion inicial. Las estrategias
lidicas en este trabajo tienen una implicancia en el pensamiento nocional de los
nifios de 4 afios de edad, ya que la actlividad lUdica es una de las mas importantes

en esta edad.

Tal como expresa SAAVEDRA (1998), que: “los aprendizajes mwciales de las
matemdticas en la infancia son decisivos en el desarrollo del pensamiento
cognitivo, dado que implican la genesis de un conjunto de estructuras de
pensamiento y de funciones fundamentales”. Cuando se refiere al desarrolio del
pensamiento cognitivo implica un desarrollo del pensamiento nocional de los nifios
y esta es la edad en la que ellos pueden asimilar estas nociones, para ello ZUBIRIA
(1995) plantea que: “los pequefios fienen una mucha menor capacidad para
abstraer, razén por la cual sus representaciones estan ligadas a los hechos y
objetos concretos y especificos. Por elfo necesitan referentes concretos, que
lustren la nocién, que la expresen de manera que estd pueda ser visible".

Asimismo, DELLEPIANE (1995), manifiesta que educacion inicial se debe trabajar
lo siguiente: “la clasificacidn, senacion y la comespondecia”. Para estos saberes el

maestro debe conocer diversas estrategias para su ensefianza.

De acuerdo estos referentes, la ensefianza del area logico matematico en las
instituciones educativas se reducen muchas veces a la observacion pasiva de los
objetos con procesos de introyeccion y proyeccion, que probablemente favorecen a
relaciones mecanicas carentes de sustentos nocionales y por ende de
razonamientos fisicos y logicos. Ademas, los docentes no vienen aplicando la
propuesta del nuevo enfoque pedagogico y los resultados no permiten afianzar en
los nifios su capacidad de pensar, ya que |la ensefianza-aprendizaje es mecanica,
no buscan estrategias adecuadas que favorezcan al buen desarrollo del
sensamiento nocional, no observan a los nifios, sobre todo, cuando estan en
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situacicnas donde hacen conceptos fisicos y logicos, partiende de sus propios
intereses, ademas no tienen en cuenta que la construccion de sus conceplos no los
realizan solos, sino en relacidon con € mundo que les rodea. Por este motivo, nos
sentimos motivadas a realizar ¢l prasente trabajo monografico yva que vendria a ser
una alternativa adecuada en emplear las estrategias hidicas porque el juego viene
a ser la farma méas natural del aprendizaje del nifio, a fravés de ellos aprenden a
captar entre otras cosas las ideas matematicas y a desamollar su pensamiento
nocional de manera pertinente y eficaz.

Si las instituciones educativas desarrollardn el pensamiento nocional, entonces
estaremos promoviende nifios con desarrollp integral £n sus capacidades, ya que el
pensamiento nocional es el punto de donde pare el nifio o Ia nifia, son cosas ¥
hechos particulares que se construyen entre los dos y siete aflios de edad, esta
caracterizado por la actividad simbdlica tal como se da er sus juegos y los intentos
de usar ol razonamiento expresado en palabras. Estos dos aspectos def
pensamiento primitivo se transformardn después en imaginacidn creativa y
pensamiento racional respectivamente. Con el apoyo del lenguaje, la logica se
constituye graduaimente y los pre-conceptos ganan en generalidad y precision a
través de constantes experiencias tante verbales como concretas.

En {2 actualidad el proceso de aprendizaje basado en ! nuevo enfeque pedagogico
planiea que &) alumno es constructor de su propio congcimiento y se produce a
partir de les deseguilibrios y conflictos cognitivos que modifican los esquemas
cognifivos del conocimient. Por lo tanto, toda educacidn debe partir de formas
concretas, reales directamante percibidas por los sentides. El nifio para expresar
algo necesita antes inferiorizar una situacidn y vivirla, experimentar sensaciones,
realizar actividades gue tengan significacién personal, esto es condicion primordial
para que la actividad saa eficaz ¥ 1a ensefianza dé dptimos resultados.

El trabajo se estructura de la siguiente manera;

En el capfiufo 1 trata sobre el pensamiente necional, en ella se conceptualiza y se

fundamenta el preceso y desarrolio de este pensamiento.
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En el capftuio 2 esta referida la conceptualizacion de los juegos en la ensefianza
de la matemdtica de los nifios y ninas de 04 afios.

En el capftulo 3 se describe la relacion de las diversas las estrategias lidicas en gl
drea légico matematico para el desarrollo del pensamiento nocional del miic de 04
afios de edad.

QObjetivos.

- Objetivo general:
Conocer las diversas estrategias lidicas en el drea hgm matematico para ¢l
desarrollo del pensamiento nocional de jos nifos de 4 afos de edad.

- Objetivos especificos:
a. Conceptualizar y describir las caracteristicas del pensamiento nocional,
b. Conceptualizar los juegos [idicos en la enseflanza del area 0gico
matematico y
¢. Describir la relacidn de las diversas las estralegias lGdicas en el area logico
matemdatico para el desarmolio del pensamienio nocional de! nifio de 04 afos
de edad.

Justificacién e importancia. .

Este estudio se justifica porque es oniginal, pues aborda el desarrolle de las
nociones; perinente, ya que el nifio aprenderd con mayor interés a traves del
juego; relevanle, pues estd directamente relacionade con el aprendizaie
significative del nifio, enmarcado dentro del nuevo enfoque educativo, Ademés es
importante porgue el estudio incide en el desarrollo del pensamienta nocional de los
nifios desde los primeros afios de vida en forma gradual y sistemdatica a través de la
interaccion con sus semejantes y ios chjetos que le rodean, Asimismo, es
impartante que los docentes del nivel inicial conozean las diversas situaciones que
expenmentan los nifos en cada etapa de su desamollo bhumane y validen cuales
son las estrategias mas adecuadas para el proceso de ensefanza-aprendizaje de
ta matematica.
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Metodologia.
Para e! aspecto metodoldgico del trabajo monografico se tuvo en cuenta los
siguientes rasgos:

~— Recoleccién de Ia informacién bibliogrifica "
{Fichas}

e Seleccicn y andlisis de Ia Informacion

Redaccidn

Digitacion

Control de calidad def fondo y forma de los contenidos

- Control de calidad gramatical

- impresién

A

+—p ! SISTEMATIZACION DE LA MONOGRAF(A

REALIMENTACION

Fuentes,

Las fuentes que se utilizaron para |a realizaciin de este trabajo son:

- Se consulté materiales {libros, tesis y revistas) especificos scbre el pensamiento
nocional v estrategias ludicas en la biblioteca especializada de la Facultad de
Educaciin y Humanidades- Rigja.

- Se ravist materiales en otros lugares como la Biblioteca del Instiuio Pedagigico
Pudblico de Moyobamba y Edmunde Rice — Moyobamba.

- 3e obluvo estudios referidos al tema de estudio en intemet.

Limitaciones,

- Amplitud. El presente estudio solamenie se limitard a abordar el tema desde su
perspectiva tedrica ¥y no su aplicabilidad; pero esto no quiere decir que no sea
valida sino que puede aplicarse a las instituciones educativas de inicial que
tantc se requiere.
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El pensamiento nocional
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Capitulo 1
El pensamiento nocional

1.1. Los origenes del pensamiento.
Para conocer el origen del pensamiento, los hermanos Zubiria, Miguel. y
Zubiria, Julidgn (2001: p. 7-8), presentan un gjemplo; "Ayer jugamaos voleibol y
pardimos; vamos a entrenar todas fas tardes para ganar el préximeo partido
dice un nifio a otro. Analicemos con detalle esla afinnacion”.

Después manifiestan que la afirmacion la hace el estudiante a la hora del
recreo, son las 10:00 a.m. del miércoles. Cualquier individuo gue conozca el
lenguaie entiende que la afimacion se refiere a un acontecimiento pasado.
Qcurrid ayer, el dia martes.

En este sentide, el pensamientc humano nos permite habitar hechos vy
acontecimientos desaparecidos de a situacion actual. Estamos en el presente
del recrea; si podemas devolvernas a acontecimientos antericres.

Gracias al pensamiento, gracias a su poder para representar. Al fin de cuentas
representar significa eso: wvolver a presentar algo que no participa del
momento actual.

Para ser mas contundente, los hermanos Zubiria realizan otro ejemmplo ¥ nos
pide gue respondames las respectivas preguntas:

Ciemre las ojos por un momento y repase menlaimente su habitacion:

- ¢4 Ddnde se encuentra la ventana?

- ¢ De que color son fas paredes?

- ¢Qué tamaiio fiene la habitacién?

Estas preguntas seran respondidas sin esfuerzo, Su pensamiento fo lleva, en
un instante, del sitio donde ahora se encuentra hasta la habitacidn. Su
espacio se dilatd, se ampiid. Usted ng s habitante del lugar, sino de maltiples
lugares.
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JPodria imaginar un sitio conocido por usted? (Claro que si!. En un simple
abrir y cerrar de ojos el cerebro lo traslada hacia fiempos y espacios en ios
cuales no exigte ahora. Tiene la capacidad de representar la realidad. Los
tiemmpos y espacics vividos aparecen nuevamente (re-presentar) en octras
circunstancias. Son representados.

Gracias al pensamiento somos animales con biografia. Las vivencias de las
cuales el yo es resultado, aunque como realidades representativas, forman
parte de nuestra memoria individual. Son memeria, reakdades re-presentadas.
Somos ef (nico animal con este don. Las otras especies —hasta donde se
conoce hoy por hoy- estdn condenadas a un presente absofuto. Su vida
discurre en el instante, se consume en la sucasion de instantes. Los animales
na poseen biografia.

Para la especie humana en cambio, [0 que dejd de existir continda sendo de
ctra manera, de una manera representativa. El pensamiento permite devolver
et tiempo, ir hacia atras. Recuperar el tiempe perdide. El pensamiente es un
barco espacial y temporal; no navega en el agua sino en el tiempo y en el
espacio.

51 nos hemos remontado al pasado, ;Codmo nos vamos él futuro? Esta
interrogante es respendida por los hermanas Zubiria con &l primer ejemplo de
la afimacion inicial. Ayer jugamos voleibof v perdimos; vamos a enirenar
todas las tardes para ganar 8l proximo patido dice un nifie a ofro. Analicemos
con delalle esta afirmacion. La dltima parte afima; ... vemos a entrenar lodas
las tardes para ganar ef proximo partido. De acuerdo con el sentido, vamos a
antranar significa lo misme gque entrenaremcs.

Entonces, los Zubiria explican que ellos decidieron entrenar para &l siguiente
partida. Es una decisidn humana: no tiene que ver ¢on el presente, tiena que
ver con &l futuro. Aparece otra cualidad posibilitada por el pensamiento: la
capacidad de proyectarse hacia delante. '

16



Con los mismos instrumentos con que se reconstruye el pasado es posible
disefar el future. El hombre ya no estd a merced de las fuerzas ciegas del
deslizader, empieza a ser disefiador de su propio futurg, ET equipe de voleibol
entrenara. Elabard un plan mental prospective de lo que hara en los proximios
dias: entrenar todas las tardes hasta ef proximo partido.

Las reprasantaciones como 1as proyecciongs dependen del pensamiento. El
pensamiento posibilita apropiar la biografia y ser a la vez artifices de un
destino. Somos los Unicos animales atemporales y a-espaciales. No tenemos
barreras de tiempo ni espacio, al menos en la imaginacion: gracias a la

imaginacign.

1.1.1. El Pensamiento.
De acuerde a los elemplos que se han citado anteriomnente, el
pensamiento 82 un procesc de representacién de la realidad; tal como
dice Chiroque, $. (2000, p. 24), expresa que ‘ef pensamionto es la
produceion  inferma de fa realidad. lLa formacidn de estas
reprasenfacionas de la realidad no son sing los conocimienios y
aprendizaje que fenemos de Ja misma realidad”.

1.1.2. Los procesos de pensamiento del presescolar.
Sarmiento, B. {2000}, sostiene que el pensamiento preescofar
contribuye en forma intencicnada al proceso de gescentracidn del nifio,
tos nifios cuando entran al preescolar tienden a mantenerse
relativamente indiferentes a los acontecimientos del ambiente que no
fengan un significado personal; para los nifics solo existe el munde
particular de ellos.

La caracteristica del pensamiento del preescctar es la cenfracidn o
tendencia de los nifios a fijar su atencidn en un solc rasgo llamativo de
un objeto en desmedro de los demas, lo cual produce una distorsion en
sU razonamiento, pues observa sdlo lo ﬁartic:u1ar impidiéndole reatizar
operaciones intelectuales [5gicas que le permitan hacer razonamientos
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que vayan de los particular a los general y viceversa en forma
reversible, que es una de las caracteristicas de |la operacion intelectual.

La cenfracion solo permite al menor realizar un razonamento
transductivo esto es, una forma de explicar un fenémeno o hecho
particular a partir de otro hecho particular, haciende manifiesto a una
incapacidad para hacer generalizaciones.

La educaciton preescolar y primaria se propone llevar en forma pausada
al nifo de un pensamiento preldgico e intuitivo a uno légico concreto en
el periodo entre los 4 y 10 afios. El pensamiento logico se caracteriza
porque en &l se realiza un razonamiento que va de lo general a lo
particular y viceversa, haciendo uso de unas operaciones que
obedecen a unas reglas.

Para que el nifio pueda acceder a eéste, necesita formar
generalizaciones o nociones a través de las cuales pueda predicar lo
general; contrariamente al pensamiento légico, la transduccion no le
permite a los nifios generar nociones de conservacion de cantidad, leer
mas de dos variables o caracteristicas de un fenémeno o hecho a la
vez para explicarlo, tienden a centrarse solamente en una de las
caracteristicas, o el ancho o alto o color o forma.

1.2. El pensamiento nocional.
1.2.1. Las nociones.
Zubiria, M. y Zubiria, J. (2001: p. 11-13), dicen que las cosas y las
interacciones entre ellas (mirar, golpear, caer, correr,...) se agruparon

en clases légicas.

Mirar correspondia a cualquier accibn de observar con los ojos: yo-
mirar-fuego, caballo-mirar-me. Siempre que alguien observe con los
ojos, el concepto corresponde a mirar. Cosa distinta a mirar con los
oidos, que es oir: yo-oir cruji-madera-caliente, caballo oir-me. Algunas
lenguas primitivas actuales contienen sélo nociones de cosas
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(sustantivos) y nociones de acciones (verbos). Asi es el lenguaje antes
de los tres afios, entre los seis meses y los tres afios. Con la diferencia

de que el nific aprende un lenguaje prefabricado y el primitivo debi6
inventario, generalizarlo. Y es mucho mas facil que inventar.

Ahora bien, las cosas que compartian al menos una propiedad comun
(color, tamafio, movimiento, etc.) se reunian en un grupo o clase, y se
les indicaba mediante un gesto o sonido.

Una forma de esquematizar el proceso cognoscitivo elemental resulta
asi:
Cuadro N° 1

Formacion de nociones
| Abstraer propiedades | Diferencias |

cuadrado (Fy)
circulos (Fa)

f Forma (F)

oscuro (C,)
L Color (C) medio (C3)

/ claro (Cj)

Objetos pesado (P;)
X, Peso (P) levantable (P3)
ligero (P3)

duro (T:) |

\ aspero (T2)
Textura (T) blando (Ty) |

suave [Ta) |
rugoso (Ts)

Las nociones son instrumentos de conocimientos generales: no se
limitan a un Unico y privilegio objeto. Integran a todos y cada uno de
los objetos que poseen las propiedades definidas por cada imagen.
Son tripletas. objetos — imagen — nombre. He alli su generalidad. La
nocién integra toda la clase de objetos que comparten dicha(s)
cualidades(s).
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1.2.2. El pensamiento nocional de los nifios.
Las preposiciones de tipo céro preceden a las nociones

Hacia el afio y medio de edad mental ocurre una enome revolucion

intelectual, la mayor revolucién por la que atraviesa todo hombre en
proceso de convertirse en ser humano. El nifo pequefio adguere las
primeras verdaderas y genuinas cualidades antropolégicas, aprehende
la destreza basica y esencial inherente a su especie: el pensamiento.

Y con el pensamiento mutan las restantes funciones psiquicas,
transformandose de funciones elementales en funciones psiquicas
superiores. Aparecen los sentimientos, la memoria evocativa, el juego
simbdlico, las imagenes mentales: germina lo humano del hombre, su
sello distintivo.

Antes de cumplir diez y ocho meses de edad mental, afio y medio, la
inteligencia del bebe es —como lo demostrd con lujo de detalles el
maestro Piaget- sensoromotriz. Coordina sensaciones con
movimientos, Ante la vista (sensacion) de algun objeto en su campo
visual, el bebé lo sigue ocularmente (motnz). Al escuchar la voz de la
mama (sensacion), a partir de una edad mental dada, el bebé responde
con una emotiva sonrisa (motriz),

El periodo nocional incluye dos subperiodos, de acuerdo con el

instrumento de conocimiento dominante en cada momento:
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Pre-proposiciones tipo 11 meses/2-3 aflos
Cen
Nociones — 3 -5aflos

1.2.3. Las teorias del desarrollo del pensamiento nocional.

Segun Piaget.

De acuerdo con Olortegui, F. (1999), expresan que “Toda vida
humana pasa a través del pensamiento. Un nifio de dos afios de
edad por ejemplo, piensa muchas cosas, relacionada con un carro,
sabe que en él sale de paseo. Este mismo objeto va adquiriendo
mas significado a medida que el nifio crece. El pensamiento esta
presente en las acciones, las imagenes y el lenguaje; es decir, que
es la misma que coordina las acciones externas, identifica y percibe
los objetos, es la misma que forma imagenes, simbolos los
memoriza y hace uso del lenguaje”

Reyna, L. (1996, p. 127), dice que "En el caso del nifio, si queremos
proporcionarle un aprendizaje adecuado debemos proporcionarie
las experiencias basicas que le serviran para asimilar por si mismo
o con nuestra ayuda, (pero a partir de su experiencia), las nociones
basicas cuya ausencia esta impidiendo la comprension de nociones
mas avanzadas”

Piaget sostiene que los factores que influyen en el desarrollo
intelectual son: (El balance entre la estabilidad y el cambio,
maduracion, experiencia fisica, interaccién social, conocimiento
l6gico — matematico)

También Piaget, nos presenta cuatro etapas del desarrollo

cognoscitivo o de pensamiento.

- Efapa sensomotora (0 — 2 afios). El infante desarrolla una
conducta que toma en cuenta los medios y los fines para
resolver problemas. A los 2 afios el nifio tipico tiene la capacidad

mental de representar objetos y acontecimientos y de llegar
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mentalmente y por medio de sus representaciones, a la solucién
de problemas sensomotoras.

Elapa pre-operatona (2 — T afos). La conducta intelectual pasa
del nivel sensoriomotor al conceptual ¥y se presenta una rapida
evoiucidon de 1as capacidades representativas, el pensamientc es
egocéntrico, pre-lagice o semi-légico.

Ftapa operativa concreta (7 — 11 aios). Aprende a aplicar el
pensamiento  Iégico. puede resolver los  problemas de
censervacion y ¢asi tedos Ios problemas concretos y al razenar
uza las dos reversibilidades, piensa ldgicamente.

Etfapa de las operaciones fommales {11 — 15 afips). El nifio
adguiere |a capacidad estructural de aplicar las operaciones
légicas a todo tipo de problemas,; puede efectuar el pensamientio
légico en los problemas hipotéticos y en los problemas
relacionados con el fuluro,

Segin Miguel de Zubirfa Samper
Zubiria, M. {1994, p.14-15), manifiesta que “los instrumentos del

conocimiento que se utihza para pensar, se plantean los siguientes

tipos de pensamiento”. Los pensamientos complejos como los

pensamientos elernentales son ranifestaciones de la inteligencia

humana vy presenta sus componentes ‘instrumentos del

canccimiento™.

Pensamiento nocional {2 a 6 anos): Los niflos piensan con
prepasiciones concretas cuyes sujetos coresponden a uno o
algunos casos pariculares y especificos. Ejemplo. Puede
afirmar, que ofro nifio le pegd, que ¢! galo estd encima de i
masa ¢ que la casa es bonita, Faero, cuando habla dal nifio, de Ia
casa, o del gato, se refiere siempre a un nifio, una casa o un gato
determinados y especificos, No estd todavia en capacidad de
realizar proposiciones de caracter general de los objetos. Esto
constituye una restriccion intelectual para los nifos.
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Las nociones son instrumentos de conocimiento de caracler
binario, en el sentido que no admiten puntos intermedios como
un poCo MAS, Un Poco Menos, etc.

- Pensamigntc conceptual (7 a 11 afdos) Son aquellas
operaciones intelectuales que comresponden al pensamiento
asociado a tavés de cuantificadores que hacen posible la
explicacin de un concepto, es decir el significade de las
palabras. En este periodo se pasa de las aseveraciones a las
proposiciones, los que se diferencia esencialmente en gue las
proposiciones tienen cuartificadores. Estos no son importantes
en si mismos, sino en la medida en que se operen cambios ¥
transformaciones en la mente de! nifc. En ¢l nivel de
pensamiento conceptual el punto de Hlegada son las
proposiciones.

Los conceptos son conjunto de propiedades posibles de enunciar
acerca de una clase ¢ de una relacion, significade asociado con
cada palabra.

- Pensamiento Formal {12 a 15 ados). En esta operacién mantal
exista un dominio ¢e la induccion v la deduccitn, radica en que
multiplican considerablemente jos aprendizajes, reduciendo los
tiempos invertidos en elios. Establece relaciones cualitativamente
nuevas entre ellas. Es un pensamiento greccupado por la
coherencia légica.

- Pensamientc categormal (> 15 afios). Las categorias son
instrumentos complejes de conocimientos. La categeria es un
gistema  jerdrquico organizado de proposiciones mediante
inclusiones, subcontenencias, sobre contenencias y nexos
laterales.

+ Segun Vigotsky.
Vigotsky, citado por Flores, M. {1998), en cambic ceonsidera gque

existe una dialéctica continua entr el aprendizaje y 2l pensamiento,
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mediada en la cultura humana por el lenguaje como producto vy
productor de cultura. En ese sentido el desarrollo intelectual deberia
carecer de topes o de hechos, en todo caso estos estarian
socioculturalmente condicionadas y no a las debilidades inherentes
al pensamiento de ciertos grupos de individuos. Asi explica que en
el caso de adultos que no hayan alcanzado las operaciones
formales, es debido a la falta de ejercicio, uso o experiencias
intelectuales que desarrollen el pensamiento hacia estos niveles.
Implica operaciones intelectuales con capacidad de operar cualquier
tipo de nexo argumentativo.

= Segun Bruner.

Aroni, H y otros (sff, p. 41), dice que "Bruner descubre en los nifios
las invarianzas en forma semejante a los descubnmientos
cientificos, si las acciones de ensefianza del docente no logra
conducir a los nifios desde su manera de pensar y percibir hasta la
nocidn adecuada e intuitiva de invarianza, el resultado es que
aprenderan por ejemplo a contar mecanicamente, pero sin lograr a
adquirir 1a idea de invarianza en cantidades numéricas”.

Bruner (1983), considera que la ensefianza de conceptos basicos
es que se ayude a los nifios a pasar progresivamente de un
pensamiento concreto a un estadio de representacion conceptual y
simbélica mas adecuada del pensamiento.

1.2.4. Las operaciones mentales del pensamiento nocional.
Zubiria, M. (1999, p. 100-105), declara que las operaciones mentales
del pensamiento nocional son:

a. La operacion nocional “introyectar” incluye en la nocion cualquier
objeto —no uno especial- que presente las propiedades requeridas
[ZAPATO], [PROFESOR], [MALO).
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b. La operacién nocional “proyectar” busca en la realidad objetos
coincidentes con cada imagen en paricular  [ZAPATO],
[PROFESDR] [MALU]

c. La operacion nocional “comprehender' o “desnominar’
transforma palabras y oraciones escuchadas en magenes
mentales. Asl los nifios pequenos comprehenden &/ lenguale oral,
las expresiones escuchadas: (["Amarrate el zapato’] [Llegd el
profesor’, etc.J}.
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1.2.5.

La operacion nocional “nominar” otorga nombres 2 las cosas y a
las situaciones percibidas. Hablar y expresar los propios
pensamientos: ((Manuela es mala], [Quiero a mi profesor]).
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Las nociones son los instrumentos de conocimiento empleados por el

nifio con tres posibles finalidades:

Comprender el lenguaje: Como cuando escucha a sus padres. a
otras personas, la television a una conversacion cualquiera.
Expresarse mediante el lenguaje: Como cuando dice a otros lo que
desea, lo que piensa.

Aplicarlos a cosas o a situaciones que se le presentan. Como
cuando encuentra un pero y dice: "Miren un guau, guau”, o cuando
observa a una persona pegandole a un caballo que tira un carruaje:
¢ Por qué pega al caballo?

Las nociones, principales instrumentos del pensamiento nocional,
son pares: alfo/bajo, gordofflaco, bueno/malo. Las nociones no
admiten puntos intermedios como un poco mas. un poco Menos,
mucho mas, etc. Son instrumentos de conocimientos binarios.

La clasificacion de las nociones.

Con relacion a las nociones, Dellepiani, A. (1995, p. 40-45), |as clasifica

de la siguiente manera:
1.2.5.1. La nocién de propiedades.

Las nociones de propiedades se clasifican en:
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a. Nocion del color. El sentido wisual nos facilita una
percepcion relativamente completa y mas auténtica de los
objetos, a través de ella podemos identificar los colores,
tamarios, formas, etc. El color se va dando a través del
manejo de las cosas, elementos, dtiles de trabajo, etc. Asi
el nific se familiariza de los colores cuyos nombres ira
aprendiendo en relacion directa con objetos determinados v
mas adelanto lo hara a partir del nombre mismo del color
asociado a(n al objeto. La ejercitacion para la
estructuracion de la nocion de color, debe iniciarse a través
de la bisqueda del idéntico, identificando los colores y
buscando el igual.

b. Nocion de forma. El reconocimiento de las distintas

formas, estan en un principio relacionado con la bisgqueda o
agrupamientos de elementos u objetos comunes a la vida
del nifo.
El nifio a traves de sus exploraciones visuales y tactiles,
percibe la forma de los objetos, pero no tiene la capacidad
de representar las figuras que ve o toca, liene que superar
la etapa puramente perceptiva y a través de su propia
accion, llegar a construir y transformar las formas
especiales.

c. Nocion de tamano y peso. Las sucesivas observaciones
que permitan al nifio establecer diferencias y semejanzas, y
favorece el desarrollo perceptivo y conceptual. Las
separaciones que realiza lo hacen a base de grandes
contrastes perceptivos. Los adjetivos utilizados por los nifios
son "grandes” y "pequefios” y la apreciacion del nifio en un
principio es inexacta, porque piensa que los objetos
grandes pesan mas que los pequefios. Por lo tanto, el nifio
tendra necesidad de realizar experiencias empleando sus
propios musculos para interiorizar la nocidn.

d. Magnitud. El nifio realiza acciones como agregar, separar,
quitar al mismo tiempo que utiliza términos que expresan
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cualidades de la misma grande, pesado, mucho, poco,
estas acciones que el nifio asamia constituye @ malena
prima que debe aprovecharse para guiar al nino en la
adquisicion progresiva de [Bs nociones de longitud,
superficie, peso, tiempo, capacdad de reconocimiento y
diferencias por comparaciones perspectivas y la intencion
de organizar los objetos amados en base de atributos
comunes hace que los nifos comeencen a pensar con
términos de grupos.

e. Nocion de espacio. Se inicia con la estructuracion de un
espacio practico ligado intimamente a los conocimientos vy
al egocentrismo infantil. Esta en relacon con las
posibilidades que tienen el nifio de conocer el mundo que lo
rodea.

No solo mediante las exploraciones sensoriales, visuales
tactiles, musculares, manipulacion de objetos reales sino de
los desplazamientos de su cuerpo.

El nifio experimenta la posicion de los desplazamientos de
su cuerpo, hacia delante, hacia atras, se coloca encima o
debajo como referencia para ubicar los objetos en el
espacio que lo rodea.

1.2.5.2. La nocién de relacion.

a. Nocién de seriaciéon. Es la habilidad para ordenar los
elementos de acuerdo a una dimension dada, estableciendo
relaciones entre ellos. Esta capacidad también es necesaria
en la construccion del concepto de nimero.

b. Nocién de clasificacion. Actividad natural en los nifos;
inherentes a la inteligencia humana, es agrupar objetos en
funcidn de semejanzas o diferencias especificas. Clasificar
le permitira al nifio ordenar su mundo y su pensamiento de
manera légica realizando agrupaciones que responden a
diferentes criterios, a propiedades comunes y no comunes,
los criterios tienen que provenir de &l mismo.
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¢c. Nocion de correspondencia. Establecer una comparacion
entre dos conjuntos, en relacén al nimero de elementos sin
contar, se hace comesponder a cada elemento de un
conjunto un elemento de ofro conjunto. Se habla de
correspondencia biunivoca, cuando a cada elemento de un
conjunto le corresponde un solo elemento del otro conjunto
y viceversa. Y se llama correspondencia de término cuando
uno de los elementos de wun conunto no tiene
correspondencia con el otro elemento de un conjunto.

d. Nocién de cantidades y/o niumero. Aparece bastante
tarde en el nifio, su desarrollo es lento. Desde antes de los
2 afos, el nifio tiene la nocidn de lo que falta.

El nifio utiiza cuantificadores: mucho, poco, mas, etc
cuenta, forma conjuntos, agrupa, reconoce y escribe
numeros.

Entre 2 y 3 anos emplea 1 y 2 considera 2 mas grande que
1, de 4 a 5 afios puede contar automaticamente hasta 10,
cuenta los objetos hasta 6, pero mas de 2 objetos son
"varios” o "muchos”. A parlir de 6 afios puede cuando a
ellos se les incita contar hasta 100; comprender el primero,
el segundo, el tercer, un par, dos pares. Puede hacer
entonces pequefias sumas y restas con bolas, con los
dedos.

A partir de los 7 afios se interesa en las fracciones, aprende
a leer y escribir las cifras y a calcular en la pzarra).

1.2.6. Los limites de las Nociones.

En ese caracter binario o bipolar es donde se localiza restriccion
intelectual del pensamiento nocional.

Puesto que las nociones son el Gnico y privilegiado instrumenta de
conocimiento con que cuenta el nifio pequefio, menor de siete afios, y
como son binarias o bipolar, para el pequefio no existen téminos
medios, todo 0 nada, pequefio o grande, ayer u hoy, ayer o mafana.
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Entre otras cosas. Es la razon por la cual no logra ordenar en términos
crecientes o decrecientes de tamafio una sene de tnangulos o circulos,
palitos o figuras cualesquiera. A los ojos intelectuales del pequefio nifio
preescolar no existen términos medios.
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Capitulo Il
Los juegos en la ensefnanza de la matematica

2.1. Los juegos en la educacion.
2.1.1. El juego.
Gervasi, declara que “el juego es una aclividad fisica o mental, gratuita,
generalmente basada en la convencion o la ficcion de la persona que
se entrega a ella, no bene otro objetivo que si misma y el placer que
procura”. (Gervasi, 2000, p.6).

Por otra parte, Amonachvili, sostiene que "la caracteristica psicoldgica
principal del juego es que se produce sobre un fondo psiquico general
caracterizado por la libertad de eleccion. Es una manifestacion de la
personalidad del nifio que lo ayuda a concentrarse y a onentar su
voluntad hacia un objelivo concreto. Sin esta motivaciéon, no tiene
ganas de jugar y ya no percibe la actividad ltidica como un verdadero
juego”. (Amonachvili, 1999, p. 4).

Tal como sostienen los autores, el juego es una actividad que pemite a
los nifios solucionar algunas tareas que requieren esfuerzo mental, la
concentracion de la atencién, el uso de la memoria y la imaginacion.
También mediante el juego conoce las cualidades y propiedades de los
objetos, distingue las formas, el tamafio, el color y se orienta en el
espacio; es decir, desarrollan un pensamiento nocional, siempre y
cuando estén en relacion con los objetos.

El tiempo que compartimos con nuestros nifios es precioso porque
tenemos muy poco tiempo y oportunidades para estar juntos. Jugar
juegos educativos es una manera de divertirse y a la vez ayudar a su
nifio a aprender. Los nifios no necesitan juguetes educativos caros para
aprender. Lo que elilos necesitan es que sus padres comparan

ensefiandoles como sus mejores y primeros maestros.
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2.1.2. Las funciones fundamentales del juego en la actividad de los

ninos,

Bruner, Jerome (1983), en su trabajo sobre el juego, pensamienio y
langugje, manifiesta gue la actividad ladica tiene las siguientes

funciones:

E! juego se reduce la gravedad de las consecuencias de |0s errores
y tos fracasos. En el fondo, el juego es una actividad seria gue no
tiene consecuencias frustrantes para el nibo. Se trata, en suma, de
una actividad que se justifica por si misma. En consecuencia, el
juego es un excelente medic de exploracién que de por sl infunde
estimule.

El juege se caracteriza por una conexion bastante débil entre los
medios ¥ los fines. No &5 gque ks nifios no busquen una finalidad y
no empleen medios para obtenerda en el juego, sinc que a menudo
cambian de objetivos cuando ya estan actvando, para adaptarse a
los nuevos medios ¢ viceversa, Tampoco es que los nifigs actden
asl sciamente porque se les presentan obstaculos, sine por
emocién y jabilo. El juego sirve como medio de exploracidn vy
también de invencidn.

Otra cosa que tiene estrecha refacién con lo anterior es la
caracleristica del juege seguin la cual los nifios no se preccupan
demasiade por los resultades, sine que modifican lo que estan
haciendo degjando libre paso a su fantasia. Si no pueden cambiar,
los nifios se abwrren rapidamente con esa actividad.

A pesar de su variedad, &l juego rara vez es aleatono o casual, sing
mas bien, por el contrario, parece como obedecer a un plan.
Recordemos el famoso ejemplo de las dos hermanitas gemelas de
Sully, en gue la una le propone a ia ofra "jugar a las gemelas", y a
continuacidn desamrollan un juego que consiste en compartirio todo
con completa igualdad, bastante distinto de o que sucede en ia vida
normai.

El juego es una proyeccidn de la vida interior hacia el mundo, en
contraste con el aprendizaje, mediante el cual interiorizamos <l
munde externo y ko hacemos parte de nosctrog mismos. En el jusgo
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nosotros transformamos el mundo de acuerdo con nuestros deseos
mientras que en el aprendizaje nosotros nos transformamos para
conformarnos mejor a la estructura del mundo, El juego &3 una
actividad sumamente importante para el crecimiente, como veremos
mas adelante.

» Eljuego divierte y que divierte mucho. Incluso los obstacuios que se
penen en el juega para superarlos divierten. En realidad, esos
obstaculos parecen necesarios, porque de lo contraric el nific se
aburrirfa muy pronto. En este sentido, Bruner piensa que se pugde
asimilar el juego a la resolucidn de problemas, pero en forma mas
agradable, quiero decir gque si no considerames que el juego es
fuente de diversidn, no entenderemos realmente de qué se trata.

En conclusidn; Jugar no es tan sclo una actividad infantil. El juego para
el nific y para el adulto es una forma de usar la inteligencia 0, mejor
dicho, una actiiud con respecte al uso de la infeligencia.

El juego libre ofrece al nific la oportunidad inicial y mas importante de
atreverse a pensar, a hablar y quizas incluso de ser &} mismo,

2.1.3. L.a importancia del juego en la aducacién. )
El juego educative es muy importante y productive, del que puede
disponer la educacién para la formacion de la personalidad de los nifios
o educandos; ademas se logrard el desarrolic muscular, espintuai,
mental.
Tambi&n es importante porque va a permitic un desarrclle integral de
s nifios.

2.1.4. Las caracteristicas del Juego.

- “"El juego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego,

- El juego no es fa vida corriente o la vida propiamente dicha. Mas bien
consiste en escaparse de ella en una esfera temporal de actividad
que posee su tendencia propia.

- Bi juego es absclutamente independiente del mundo exterior, es
eminentemente subjetivo.
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- El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de
fantasia.

- El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de
si misma y se practica en razon de la satisfaccion que produce su
misma practica.

- Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su
caracteristica es la imitacion.

- El juego crea orden, es orden. La desviacibn mas pequena estropea
todo el juego, le hace perder su caracter y le anula.

- El juego oprime y libera, el juego amrebata, electriza. hechiza. Esta
lleno de las dos cualidades mas nobles que el hombre puede
encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo y armonia.

- El juego es un tender hacia la resolucion, porque se “ponen en juego”
las facultades del nifio.

- Otra de las caracteristicas del juego es la facilidad con que se rodea
de misterio. Para los nifios aumenta el encanto de su juego si hacen
de &l un secreto. Es algo para nosotros y no para los demas.

- El juego es una lucha por algo o una representacion de alge”. (Calero,
1999. p. 32).

2.2. La matematica y los juegos.
2.2.1. La matematica en educacion inicial.
El Ministerio de Educacion (Estructura Curricular del Nivel Inicial 2005)
sostiene que las nifias y los nifios al llegar a los 3 afios han alcanzado
un cierto nivel de desarrollo de su pensamiento loégico-matematico, lo
que les permite establecer relaciones con el mundo real y construir
nuevos aprendizajes y tienen ideas aproximadas (nociones) de algunos
cuantificadores basicos que han surgido de su propia experiencia
linglistica.

El conocimiento logico - matematico es construido por las ninas y los
nifios a partir de los problemas a los que se enfrentan en su vida
cotidiana, pero este conocimiento no es espontineo, sino que es un
producto cultural (como por ejemplo, el sisterna de numeracion).

lad
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Aprender matemadtica es hacer matematica. Ante una situacion
problematica la nifia y el nifo muestran asombro, elaboran supuesltos,
buscan estrategias para dar respuestas a interrogantes, descubren
diversas formas para resolver las cuestiones planteadas, desarrollan
actitudes de confianza y constancia en la busqueda de soluciones. El
desarrollo de los conocimientos légico matematicos permite a la nifa y
el nifio realizar elaboraciones mentales para comprender el mundo
sociocultural y natural que les rodea, ubicarse y actuar en el
representario e interpretarlo.

El pensamiento matematico se va estructurando desde los primeros
afios de vida, en forma gradual y sistematica. La nifia y el nifio
observan y exploran su entorno inmediato y los objetos que lo
configuran, estableciendo relaciones entre ellos al realizar actividades
concretas en su vida cotidiana mediante la exploracién y manipulacion
de objetos de su entorno, participacion en juegos, elaboracion de
esquemas, graficos y dibujos.

Estas interacciones les permiten representar y evocar aspectos
diferentes de la realidad vivida, interiorizarlas en operaciones mentales
y manifestarlas utilizando simbolos como instrumentos de expresion,
pensamiento y sintesis de las acciones que despliegan sobre la
realidad. Luego se aproximaran a niveles de abstraccion, a partir de la

reflexion sobre lo realizado.

Las nifas y los nifios llevan al aula una considerable experiencia
matematica como resultado de su socializacion primaria dentro de su
contexto cultural y natural, y poseen cierto nivel de desarrollo de sus
estructuras cognitivas, a partir de las cuales pueden seguir avanzando
en la construccion de sus conocimientos légico matematicos. Para ello
deberan contar con el apoyo pedagbgico de la docente, en funcion de
las necesidades particulares de cada nifia y nifio, a fin de permitirles
desarrollar sus potencialidades en forma optima.
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A parir de la actividad logico-matematica van desarrollando y
modificando sus esquemas de interpretacion de la realidad,
ampliandolos, reorganizandolos y relacionando los nuevos saberes con
sus conocimientos previos.

La representacion matematica hace evidente la necesidad que tienen
las nifias y los nifios de establecer y comunicar relaciones espaciales y
representarias en el plano, identificar caracteristicas de los objetos del
entorno relacionandolos con figuras y formas geomeétnicas. comunicar
informacion cuantitativa correspondiente a situaciones del entomo.
resolver problemas relacionados con situaciones cotidianas, reflexionar
sobre situaciones reales, producir, registrar y comunicar informacion
cuantitativa utilizando cuadros, esquemas y codigos (lenguaje grafico)
correspondientes a situaciones reales vy significativas, realizar
mediciones en circunstancias cotidianas, analizar la informacion
pertinente, aplicar su conocimiento matematico para comprenderias y
emitir un juicio o tomar decisiones.

Por eso es necesario favorecer la utilizacion de conocimientos y
procedimientos matematicos de la cultura en el quehacer de las nifias y
los nifos,

Hay seis tipos de actividades relacionadas con el entorno que implican
el uso de las matematicas, y que estan presentes en todas las culturas:
Contar, calcular (cuantificar el entorno); onentarse (localizar un lugar en
relacion a ofros), medir (con mayor o menor precision), disefiar
(dimensidn estética de toda cultura); jugar (establecimiento de normas
y reglas de inferencia), explicar (conexion del razonamiento con la
estructura lingliistica).

En el Disefio Curricular Basico de Educacion Inicial 2005, se plantean
competencias relacionadas al desarrollo de las capacidades de
razonamiento y demostracion, comunicacion matematica y resolucion
de problemas, asi como también en relacién con los siguientes
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componentes: nimero, relaciones y funciones, geometria y medida, y

estadistica y probabilidad.

Para este trabajo monografico se tendra en cuenta a los nifos y nifias
de 4 afios (cursiva y negrita) del componente en mencionado. En ellos
se desarrollara del pensamiento nocional de acuerdo a las capacidades

que plantea:

Cuadro N° 2

Componente 1. Nomero, relaciones y funciones

Logro de aprendizaje (competencia)

Establece relaciones enlre personas y objetos de acuerdo a sus propiedades en
siluaciones colidianas, en forma autdnoma y creativa.

Capacidades y actitudes i
3 afios 4 afios 5 afios
ldentifica objetos y sus
ldentifica objetos y sus ldentifica objetos y sus caracltaeristicas perceptuales y
caracteristicas caracteristicas perceptuales y funcionales: color, tamafio

percepiluales: color,
tamafio, forma

funcionales: color, tamafio,
textura, forma y uso.

espasor, texiura, forma,
estructura y los utiliza de acuerdo
a su funcidn

Relaciona objetos por
semejanzas y diferencias
lenienda en cuenta un
atributo

Relaciona objetos por
semajanzas y diferencias
tenfendo en cuenta dos
atributos y los explica,

Relaciona objetos por
semejanzas y diferencias
teniendo en cuenta dos o mas
atributos y los explica

Relaciona |os objetos de
una coleccitn utilizando
cuantificadores; *muchos/
pocos”, “ninguno®, "mas”,

Relaciona los objetos de una
colecclén utilizando
cuantificadores: "muchos”,
Hpmlll llunnﬂ ll".f"gu"ulll
“varios"

Refaciona los objelos de una
coleccion utilizando
cuantificadores: “muchos”
*pocos”, “uno” “ninguno”, “varios
‘mas que.. " “menos que...”

Agrupa objetos utilizando
un atributo.

Agrupa objetos con 16 2
atributos y argumenta la
pertenencia y no pertenencia
de un objeto a una coleccitn.

Agrupa cbjetos utilizando
diversos atributos y argumenta la
pertenencia y no pertenencla de

un objelo a una coleceitn,

Relaciona objetos en
funcidn de caracteristicas
perceptuales: mas grande,
mas pequefio, mas durg,
mas blando.

Relaciona obfetos en funcién
de caractleristicas
perceptuales: més alto, més
bajo, mds duro, mas blando,
mds suave, mas dspero.

Relaciona ebjetos en funcidn de
caracteristicas percepluales: mas
alto, mas bajo, mas duro, mas
blando, mas suave, mas aspero,
mas frlo, mas caliente,

Relaciona colecciones hasta

de 5 objefos: “tantos como”,

"uno mas que” y "uno menos |
que".

Relaciona colecciones hasta de
10 objetos: “tantos coma®, “uno
mas que” y "uno menos que”

Gervasi (2000, p. 4), expresa que se ensefia matematica porque le
permitird al nifio actuar y posteriormente llevarlo a reflexionar sobre sus
acciones mediante el pensamiento, recuperar hechos que acaban de
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suceder, anticipar lo que podria producirse o tratar de prever. De este
modo puede confrontar una cantidad de hechos con los que se
familiariza progresivamente, principalmente por frecuentacion, y
ademas elaborar imagenes mentales, as que al relacionarse y darles
sentido permitirdn que graduaimente estructure sus conocimientos. No
se aprende en un solo momento, se necesan distintas instancias.

2.2.2. Las concepciones pedagogicas del juego.
Siendo el juego un tipo de actividad que desarrolia el estudiante y él es
el objeto del proceso educativo, toca considerar la actndad ludica ya
no solo como componente natural del a vida, sino como elemento del
que puede valerse la pedagogia para usario en beneficio de su
formacion. Siendo asi, el juego debe ser aprovechado y desarroliado en
los centros educativos.

a. Segun Piaget.

El desarrollo psiquico del alumno va evolucionando, atravesando
una serie de etapas, desde su nacimiento hasta llegar a la funcién
de su pensamiento adulto.

“Entre los once y trece afios de edad el nifio esta a punto de adquirnr
el dominio de razonamiento légico-abstracto y ha alcanzado ya un
buen nivel en las técnicas, instrumentos basicos y es altamente
receptivo en la adquisicion de nuevos aprendizajes”.(Olortegui, p.
49).

Piaget, en sus aportes, proporciona un aprendizaje adecuado en el
cual el profesor debe partir de experiencias basicas que le serviran
al alumno asimilar por si mismo y todo esto partiendo de las
experiencias concretas para |uego establecer sus propias
conclusiones, A todo esto lo denominados Nociones Basicas.

El juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el
desarrcllo de las mismas, es decir que el nifio ejercita sus sentidos

ya que tiene oportunidad de observar, manipular, etc. Cuanto mas
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sentidos ponga en juego el nifio, mas soélidos y ricos seran los
aprendizajes que realice.

. Segun Zoltan Paul Dienes.

Dienes, Z. en 1871, en su obra "El aprendizaje de la matematica’
plantea un disefio metodolégico, cuyo sustento son las
investigaciones realizadas por él, en dicho disefic nos sugiere una
ruta a seguir, para hacer que los nifios a traves del juego.
construyan conceptos matematicos, generabicen sduacones
matematicas relacionadas con sus actividades Kidicas. Siose
clasifica, crea o adapta juegos de estructura matematica, los logros
de aprendizaje seran mayores al respecto nos dice se puede afirmar
que, por alguna razdn, el juego matematico captura ia energia de
juego difusa en los nifos y crea una atmosfera general de excitacion

e investigacion favorable al aprendizaje.

La ruta a seguir segin Dienes es la siguiente:

« Juego libre: Se proporciona material a los nifios, para que los
manipulen y utilicen en sus jﬁagns, Los alumnos
espontaneamente iran observando las propiedades o©
caracteristicas de los juegos, de lo que estan haciendo o del
material.

« Juegos de Reglas: Los nifios sistematizan sus juegos con reglas
procedimientos o prohibiciones establecidas por ellos mismos o
con la guia del profesor. Es vital que el juego, sin perder su
atractivo para los nifios, tenga delineado el actuar de éstos, en
funcién al logro del aprendizaje que se ha determinado.

= Comparacion de Juegos: Los nifios establecen entre los
procedimientos o prohibiciones de los variados juegos que han
realizado una analogia (los juegos y sus reglas).

« Representacion espacial. Representan graficamente el juego,
indicando la funcién de cada elemento del grafico. Establecen a
traves de los graficos lo comin a los diversos juegos ejecutados

y los clasifican por su estructura.
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+ Simbolizacién: Los nifos establecen una forma de comunicacion
a traves de la palabra o grafias, para poder descnbir las
propiedades o reglas encontradas en los juegos.

+« Fommalizacién: Los nifios con [as propiedades. reglas o
prohibiciones deducidas, forman wuna estructura dinamica,
precisando la relacion y la funcdn de los elementos de la
estructura.

c. Aporte de Jerome Bruner.
En el acto de la ensefianza-aprendizaje de k matematica, debe
existir un proceso de matematizacion, que conduzca al aprendiz a
realizar acciones reflexivas intelectuales. Ademas, entendemos que
el aprendizaje es un proceso de construccion de esquemas que se
integran a la estructura cognoscitiva del alumno.

Jerome Bruner,(1983), explica el aprendizaje desde el desemperio
del pensamiento del aprendiz, este desempefio se da en razén que
la inteligencia del estudiante sea impulsando a resolver problemas,
como respuestas a muchas interrogantes que la situacién ambiental
presente, y se constituye en un desafio constante para el aprendiz.
En esta actuacion frente a las situaciones; existen, por lo menos,
dos sistemas basicos de la accion cognoscitiva: el de la
representacion y el légico, que preceden al tratamiento de las
informaciones, los dos sistemas estan estrechamente relacionados.

La estructura, es el sistema operativo que permite a la persona
captar informacion significativa, organizarla y operar sobre el medio,
adquiriendo de esta manera dos productos-base estos son el
conocimiento fisico, que detalla sobre las propiedades directas de
los objetos como: el color, el peso, etc., o al lanzar un objeto al aire,
ésta caera, etc. El conocimiento logico-matematico que permite
organizar significativamente el mundo en categorias, no se refiere a
los objetos concretos, sino a las relaciones entre ellos, no informa
de la propiedad de los objetos sino del resultado de una operacion
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de abstraccion sobre las acciones realizadas como: parecidas,
diferentes y mas. Por tanto, es una reflexion que el sujeto ejerce
sobre esta reflexion permite que el conocimiento légico matematico
sea producto de una abstraccion reflexiva, que no es lo mismae en el
conocimiento fisico que es producto de una abstraccion empinca.

Toma en cuenta tres pasos importantes para el desarrollo de una
buena ensefanza-aprendizaje:

- Accién concreta.

- Representatividad.

- Simbolizacion.

2.2.3. El fundamento matematico de los juegos.
La matematica es en gran parte juego y el juego puede de muchas
ocasiones analizarse mediante instrumentos matematicos. Pero, por
supuesto, existen diferencias substanciales entre la practica del juego y
la de la matematica. Generalmente, las reglas del juego no requieren
introducciones largas, complicadas, ni tediosas. En el juego se busca la
diversion y la posibilidad de entrar en accion rapidamente. Muchos
problemas matematicos, incluso algunos muy profundos, permniten
también una introduccién sencilla y una posibiidad de accién con
instrumentos bien ingenuos, pero la matematica no es solo diversién,
sino ciencia e instrumento de exploracion de su realidad propia mental

y externa, asi ha de plantearse de modo natural.

Por eso muchas de sus cuestiones espontaneas le estimulan a crear
instrumentos sutiles, cuya adquisicion no es tarea liviana. Sin embargo,
es claro que, especialmente en la tarea de iniciar a los mas jovenes en
la labor matematica, el sabor puede impregnar de tal modo el trabajo,
que lo haga mucho mas motivado, estimulante, incluso agradable y
para algunos aun apasionante.

De hecho como veremos, han sido numerosos los intentos de presentar
sistematicamente los principios matematicos que rigen muchos de los
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juegos de todas las épocas, a fin de poner mas en claro las conexiones
entre juegos y matematicas.

2.2 4. La importancia de los juegos logicos matematicos.
Es muy importante porque a pesar de su funcion recreativa va a
contribuir en el desamollo de distintas capacidades ya sea en el nivel
psicomotor, cognoscitivo, afectivo, social y moral, logrando asi en los
nifios un desamolio integral.

2.2.5. Las clases de juegos para desarrollar las nociones matematicas.
“El juego matematico tiene gran cantidad de poder motivador, quizas
aun mas que las expenencias de construccién de conceptos. El juego
sujeto a reglas, abre ilimitadas oportunidades y posibilidades para el
planeamiento de la vida matematica™ (Dienes, 1971, p. 1-17), resume
los seis pasos del juego en dos:

a. Juego Exploratorio — Manipulativo.
Es una actividad de exploracion, lo cual se comienzan a conocer las
propiedades del material con que se juega, acompafado de las
preguntas sobre lo que se puede o no hacer lo mismo que se puede
representar y regular.

b. Juego representativo.
Se produce cuando a los objetos o0 a las personas se les asigna
propiedades diferentes de las que en realidad tienen. La
imaginacion prima en este juego, la manipulacion con el agregado

de la imaginacidn, originara el juego representativo.

2.2.6. El desarrollo del pensamiento I6gico matematico en las actividades
de aprendizaje.
“Las nociones matematicas nos se derivan de los materiales mismos,
sino de la captacion del significado de las operaciones realizadas con
dichos materiales™. (Lopez, p. 26).
Los nifios en Educacion Inicial, no desarrollan su pensamiento légico
matematico sino realizan cosas, o no interactian entre ellos. Mediante

las relaciones que establecen entre los objetivos o entre ellos mismos
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son capaces de darse cuenta que cada uno ocupa un lugar en el
espacio, tiene una forma, se desplaza de un lugar a otro, unos mas
rapido y otros mas lento.

Las actividades que realizan en forma concreta, les permite desarrollar
su pensamiento y poco a poco de acuerdo a sus potencialidades van
estructurando un conocimiento logico matematico relacionados con las
clasificaciones que son la base para la inclusion de igualdad de los
conjuntos la seracidon que les permite ordenar o secuenciar en funcién
a las cantidades o a las cualidades o caracteristicas de los objetos y
objetivos. Al recordar las aclividades que realizan las diferentes
relaciones estdn desamollando identidad, rewversibilidad v
compensacion. El desarrollo de estas habilidades ke permite a cada
nifio o nifia, llegar a la nocién y concepto.
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Capitulo i
Las estrategias ludicas para el desarrollo del pensamiento nocional

3.1. Las estrategias metodolégicas.

Pérez, manifiesta que las estrategias metodoldgecas “Consisfe en la seleccion
y aplicacién de uno o méas mélodos en la combinacién de los procedimientos
para apoyar el proceso de aprendizaje del alumno para el logro de objelivos,
metas, planes y contenidos trazados en forma organizads y sistemabca del
mismo modo la estrategia metodologica permite que el docente y el alumno
cumplan y desarroilen con las interrogantes ;Qué ensefiar? ; Camo ensefiar?
¢ Con qué ensefiar? ;jPara qué? y ;Cudndo?” (Pérez, 1996, p. B5).

Las estrategias metodologicas son el conjunto de métodos, planificados y
orientados por el docente a traves de actividades ludicas para el logro de
aprendizajes significativos de los alumnos, la cual va a partir de sus intereses,
problemas, necesidades.

3.1.1. La secuencia metodologica de los juegos logicos para la
ensefanza de las matematicas.
Para poder manejar adecuadamente los juegos, hemos clasificado
primero al desarrollo y estructuraciébn de nociones (color, forma,
tamafio), luego con seriaciones, clasificaciones. La estructura de los
juegos para la ensefianza de la matematica en los nifios de educacion
inicial son: "tema o contenido al que esta referido al juego; nombre del
juego; objetivo del juego; materiales a emplearse tanto en la
construccion como en la aplicacion de los juegos, elaboracion -
construccion del juego: pautas de construccion del juego en forma
sencilla y amena, secuencia melodolégica: los pasos a seguir aplicando
estrategias de trabajos grupales individuales: y evaluacion de la
actividad™. (Pérez, R. 1896 p. 86).
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3.2. Las estrategias lidicas para el desarrollo del pensamiento nocional.

CuadroN*3
[ NOCIONES | HABILIDADES | JUEGOS LUDICOS |
Diferenciar los colores pomanos y
secundarios CARRERA DE
Diferenciar los tamafos de los obelos COLORES
Nocion de color, | grande, madiano y pequefio.
forntay tamatio Discriminar los bloques logicos, segin |a
forma, tamafio, espesor y color para poser DADOS MAGICOS
comprender sittaciones de su enfomo
Nocion de Especificar la forma, tamafio y color con Cﬁféﬂggé_ﬂ S
i , dos o tres criter :
clasificacion unos 0 res critenos GEOMETRICAS
Nocion de magnitud, | piferenciar la forma de las lores, de | -
forma, colory acuerdo a su magnitud alta, baja y tamafa |  MIS TORRES
tamafio ¥ color. | |
Medir situaciones cotidianas utilizando BALANZA
Nocion de peso madicias arbiirarias. MAGICA
Acomodar objelos comespondientes a una
sene, de acuerdo & su longitud u olra
Nocién de dimension y hacer coresponder una Epm
orientacién espacial Ca"ffam P ;‘;ﬂmmm" ¥ o ﬁm‘ﬁ
* | cuen , pocos palitos.
cantidad y numeral Y Far
Ubicar objetos en el espacio con relacion asi] Kiwi
mismo yfo a otros punlos de referencia. MATEMATICO
Eslablecer comparaciones entre
Nocion de conjuntos. En este caso, gente con gente GENTECON |
correspondencia los haran commesponder une a uno las GENTE |
partes de su cuerpo. |
Establecer relaciones de orden asimétrico LOS CUBOS
NGci6in a8 seriacién y fransitivo en un conjunio de objatos. MATEMATICOS
cantidad Armar una saeracion, leniendo en cuenia
los criterios de la profesora (forma, MEFA
tamafio y color). - | MATEMATICA
IONES EN DESARJTQ"_L -J""'L
NOCIONE RROLLO DE .
NINOS CAPACIDADES | HUEGOS LUDICAS

——

[ DESARROLLO DEL PENSAMIENTO NOCIONAL EN NINOS DE 04 ANOS |

I L

desarrollz habllidades } k desarrolia el
socikine desarrolla habilidades comunicativas pensamiento l6gico
mnﬂm"'wﬂ’am ris resuelve problemas estimula la autoestima
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3.3. El desarrollo del pensamiento nocional y su relacién con los juegos
ladicos.
3.3.1. La nocién de color, forma y tamano.

« Carrera de colores. Este juego permite que los alumnos diferencien
los colores primarios, secundarios y el tamafio de los objetos
grandes, medianos y pequefios.

« Dados magicos. Consiste en que los alumnos discriminen los
bloques logicos, segln la forma, tamafio, espesor y color para poder
comprender situaciones de su entorno.

Cuadro N° 4

I Nociones |  Rasgos | | [ Juegos |
= Carrera |

adrados de

Forma (F) cu
o clrculos +| coiores |
b .
] Color (C) primarios

e (rofo, azul, amarilio) [ |
t W, ) |
[+ grande |
- Tamaiio (T) *+| Dados |
pequrefio magicos

3.3.2. La nocidn de clasificacion.

« Clasifico las figuras geométricas. Este juego permite que los
estudiantes especifiqguen la forma, tamafo y color con unos, dos o

tres criteros.
Cuadro N* 5
| Nocion | Rasgos | | Juegos |
forma
<+ Clasifico las
Objetos Clasificacion | tamaso fouras
ool geoméfricas

48



3.3.3. La nocién de magnitud y color.

» Mis torres. Consisten en que los alumnos diferencien, de acuerdo a
su magnitud alta, bajay color.

Cuadro N* 6
| Nociones | Rasgos | | Juegos |
--av * |
b Magnitud (M) v
i
e rojo T Mis
torres
! Color (C) azul |
& !
s amarillo i " |
| | |

3.3.4. La nocidn de peso.

« Balanza magica. Este juego permite que los estudiantes Midan las
situaciones cotidianas utilizando medidas arbitrarias.

Cuadro N°7
Nociones | Rasgos | | Juegos
pasado -
Objetos Peso (P) | javantable Balanza
T magica
figero

3.3.5. La nocion de orientacion espacial, cantidad y/o numeral y
correspondencia.

» Botes de palitos. Consiste en que los alumnos acomoden objetos
correspondientes a una serie, de acuerdo a su longitud u otra
dimension y hacer corresponder una cantidad con su numeral y que
se deé cuenta donde hay muchos, pocos palitos.

« Kiwi matematico. Permite que los estudiantes ubiquen abjetos en el
espacio con relacién asi mismo yfo a otros puntos de referencia.
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Cuadro N* 8

1 Nociones | Rasgos | | [Juegos |
Orientacion encma - debajo i
espacial (OE) adelente- airds * | matematico
mucho

Objetos Cantidad (C) poce l |
mas
uno

Numeral (N Goies

umeral (N) dos | palitos

3.3.6. La nocidn de correspondencia.
« Gente con gente. En este juego los estudiantes establecen

comparaciones entre conjuntos. En este caso, gente con gente los
haran corresponder uno a uno las partes de su cuerpo.

Cuadro N° 9
[ Nociones | Rasgos | | Juegos
Cormrespondencia comparacion «| Cente
Objetos (Co) pov e con
gente |

3.3.7. La nocién de seriacion, cantidad.
» Los cubos matematicos. Con este juego los estudiantes establecen

relaciones de orden simétrico y transitivo en un conjunto de objetos.

« Cadena matemaética. Consiste que los estudiantes construyan una
seriacion, teniendo en cuenta los criterios de la profesora (forma,

tamafio y color).

Cuadro N* 10

Nociones |  Rasgos | | Juegos |

oroenar i Cubos
matematicos

Objetos Seriacion (S)

relacionar v 1

Cadena
r_ matemalica
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CONCLUSIONES

Después de la revision y andlisis tedrico sobre el pensamiento nocional y las
estrategias ludicas, se presentan las siguientes conclusiones:

1. El juego es el medio mas imporiante para el nifio porgue se atreve a pensar, a
hablar y quizas incluso de ser &l mismo.

2. El juego es una forma de usar la inteligencia o, mejor dicho, una actitud con
respecto al uso de la inteligencia y no solo una activdad infantil sino también
para el adulto.

3. El juego es una actividad interdisciplinar que fomenta el desarrolio integral del
nifio, y especialmente actia en el ambito afectivo del nifio; por efio, el educador
tiene que conceder al juego |a gran importancia que tiene, y hace necesario que
en su disefio curricular el juego se integre en el mismo, como parte fundamental

e importantisima.

4. Los docentes tienen la funcién de orieniar la tarea, evaluar los logros. los
errores, las dificultades que se han producido para reorientar y realizar los
ajustes que fueran convenientes. Los nifios se irdn apropiando de los distintos
saberes a través de una aclividad lidica placentera que les ofrecera un desafio,
los acercara al conocimiento y que, a la vez, enriguecera sus expenencias
grupales.

5. Los juegos con contenidos matematicos en la educacion inical se utilizan
porque favorece el desarrollo de contenidos matematicos y del pensamiento
Iégico, desarrolla estrategias para resolver problemas, estimula el desarrollo de
la autoestima de los nifios y nifias, desarrolla las habilidades sociales y
comunicativas y motiva el interés por la matematica.

6. Las actividades o estrategias ludicas permitiran desarrollar el pensamiento
nocional de las propiedades y relaciones de los objetos, ya que permiten tener
en cuenta tres funciones basicas de la maduracion psiquica en los nifios: la
asimilacién, comprension y adaptacion de la realidad externa de los nifios y
nifias.
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ANEXO N° 1

Juego de carrera de colores

. Tema: Nocién de color y tamanio.
. Nombre del juego: Carrera de colores.

. Objetivo: Diferenciar los colores primarios y el tamafio de los objetos grande,
mediano y pequeno.

. Materiales:

Latas de colores, tres cajas, bolsa negra, fichas de diferentes colores y tamarnios.

. Construccién de juego:

- Pintar o forrar con papel lustre latas de colores, de diferentes tamafos (grande y
pequefio).

- Forrar las tres cajas (azul, rojo, amarillo).

- Fichas de cartulina con las consignas.

. Secuencia metodolégica:

- Pedir concentracion a los nifios.

- Formar tres grupos de cinco integrantes cada uno.

- Trazar en el piso una linea de partida y colocar al otro extremo las cajas
conteniendo las latas de diferentes tamafios y colores.

- En la bolsa negra colocar las fichas segun color de latas.

- La profesora coge una ficha de la bolsa negra y a una sefial al nifio que le toca
jugar de cada grupo corre hacia la caja y coge una lata segun indica la ficha que
cogi6 la profesora (puede ser lata grande color verde...).

Luego de coger la lata segtn corresponde regresa a la linea de partida y coloca la
primera lata en el suelo para iniciar una fila segin el tamafio. el juego continda asi
sucesivamente, en total cada grupo tendra dos filas (grande y pequefio) con latas
de diferentes tamafnos.

Para que el juego resulte, las filas deben ser paralelos, comenzar a la misma
altura y trazado las rectas por donde iran las latas.

La profesora ira colocando en orden las fichas que va sacando en la pizarra
para que pueda evaluar a los grupos.

(Opcional) Gana el grupo que no se equivoco en colocar las latas de acuerdo al
color y tamafio.

. Evaluacion:

& Qué hicimos?, ¢Como se sintieron?, ;Todas las latas son del mismo tamarfio?,
¢ Qué tamanos son?, ;Qué colores de latas hay?, ;Cuantas filas formé cada
grupo?, ¢ Cual de los grupos no se equivocd?, s Por qué?



ANEXO N° 2

Juego Dados Magicos

. Tema;

Nocion de color y forma.

. Nombre del juego:
Dados magicos.

. Objetivo:
Discriminar los bloques logicos, segun la forma, tamafo y color, para poder
comprender situaciones de su entomo.

. Materiales: dados, bloques lbgicos, cajas.

. Construccion de juego:

Cuatro dados de carton o madera..

Un dado “colar” (con lados: dos amarillos, dos rojos, dos azules).

Un dado con formas (con lados: un tridngulo, un circulo, un cuadrado, un
rectangulo, un rombo y uno ovalado).

Bloques légicos de triplay o cartulina pintado o forrado.

Una caja grande bien forrada.

. Secuencia metodologica:

i

Formar dos grupos de ocho nifios, dar indicaciones.

El juego consiste en que dos nifios lanzan dos dados cada uno.

De acuerdo a lo que sale la profesora indicara: “correr hacia la caja y coger un
triangulo... de color azul.

El nifio y nifia, a la carrera cogera una figura geométrica segin lo indicado vy
volvera a su sitio de origen.

(Opcional) Gana el grupo o el nifio que redine mas piezas..

. Evaluacion:

£Qué hicimos?, ¢Con cuantas formas de figuras geomeétncas jugamos?, ;Cuales?,
i Cuantas figuras tienen?, ; Cuantas figuras de color rojo hay?.



ANEXO N® 3

Juego Clasifico las Figuras Geoméiricas

. Tema:

Nocidn de clasificacion (color, forma, tamafio}..

. Nombre dsl jusgo:
Clasifico las figuras geometricas.

. Objetivo:
Especificar {teniendo en cuenta: forma tamafo y coloary con uno, dos o tres
criferios..

. Materiales:

Cartulina plastificada, tizas de colores, cartel de resulfados.

. Construccion de juego:

- Los bloques seran de cartdn y de colores (rojo, azul, amarillo), tamaiie [grande,
pequefio).

- Sogas de colores primarios (rojo, azul, amarillo).

- Carte! de cartulina donde se colocara los resultados.

. Secuencia metodolbgica:

- Caolocar en el cuello de cada nifio una figura geormétrica.

- Hacer tres circulos grandes con las sogas de colores.

- Luego la profesora indicara: “colocarse dentra del clrcule rojo todas las figuras
rojas...".

- “Colocar dentre del cirgulo amarillo todes ios tridngulos grandes...”.

- “Agrupar todos los cuadrados pequenos vy de diferentes colores en el circulo
azul®,

- Dejar que los nifkos tambien digan los atributos o consignas.,

- Los resultados se colocardn en e cartel de alcances.

. Ewaluacion:

¢Qué criterios ublizamos para clasificar las figuras geometricas?, ;Al clasificar
cuantos grupos o conjuntos formamas?..., ;Qué criterios utizamos para clasificar
las sogas?.

Se hard un reforzamionto an el awla para evaluar a cada mifio.



ANEXO N° 4

Juego mis torres

1. Tema:
Nocion de magnitud y color.

2. Nombre del juego:
Mis torres.

3. Obijetivo:
Diferenciar las torres, teniendo en cuenta su magnitud (ako. bajo), y el color.

4. Materiales:
Latas de diferentes colores y tamarios, una caja, tizas.

5. Construccion de juego:

Las latas estaran pintadas o forradas.
La caja esta forrada con papel lustre.

6. Secuencia metodolégica:

-

Concentracion, participacion, orden.

Formar tres grupos de cinco integrantes.

Trazar en el suelo una linea de partida y llegada.

Consigna: El juego consiste en que la profesora a la voz de tres dwa: “Armar
una torre con latas grandes y pequefias de color (verde, amarillo, etc.)".

"Armar una torre con dos latas pequefias y el resto grande y de diferentes
colores..."

“Armar una torre con la forma del triangulo con latas pequefias”, etc.

Algunas torres seran armadas de manera opcional en la forma.

(Opcional) Va haciendo puntos el grupo que arma primero as tomres, en cada
armada la profesora dara un tiempo determinado y preguntard siempre ;Cual
de las torres es mas alta?

La profesora hara notar a los nifios y nifias las formas y alturas de las torres.

7. Evaluacion:
¢A qué jugamos?, ;Que clases de torres aimaron?, ¢Que formas tenian?, ¢ Cual
de los grupos armo torres mas bajas?, ;Cual de los grupos amo varias torres
altas?



ANEXO N° 5

Juego Balanza Magica

. Tema:

Nocién peso.

. Nombre del juego:
Balanza magica.

. Objetivo:
Utilizar los instrumentos (balanza) para realizar mediciones en situaciones
cotidianas utilizando unidades arbitrarias.

. Materiales: Bolsitas rellenas, balanzas.

. Construccion de juego:

- Las bolsitas rellenas sera cuatro por cada grupo de 10 cm. x 10 om. (rellenada
con piedras, arena, algodén, arroz).

- La balanza sera de lata.

. Secuencia metodolégica:

- Se forman tres grupos.

- Se traza una linea de partida y otra de llegada en ella estara la balanza la cual
con la ayuda de la profesora los nifios iran pesando los objetos.

- Segun lo que indica la profesora, los nifios llevaran en las palmas de la mano
bolsitas (uno en cada mano... o de acuerdo con la consigna de ka profesora).

- El juego sequira asi sucesivamente.

. Evaluacion:

¢Para qué nos sirve la balanza?,;Para qué nos sirve la balanza?, ;Cual de las
bolsitas pesa mas?, ;Cudl de las bolsitas pesarad menos?, ;Por qué?



ANEXO N° 6

Juego Bote de Palitos

. Tema:

Nocion de cantidad y/o numeral y correspondencia.

. Nombre del juego:
Bote de palitos.

. Objetivo:

Dar al nifo la oportunidad de acomodar objetos correspondiente en una serie, de
acuerdo a su longitud u otra dimension y de hacer corresponder una cantidad con
su numeral y que se de cuenta donde hay muchos, pocos, palitos.

. Materiales:

Tarjetas, palitos de chupete, botes de plastico o latas..

. Construccién de juego:

- Tarjetas con el numeral del 0 al 10.

- Palitos de chupete.

- Botes de plastico hechas de botellas descartables o latas de café en desuso

. Secuencia metodolégica:

- Trabajar en grupo de cinco.

- Entregar a cada grupo un grupo de tarjetas.

- Dejar que los nifios ordenen las regletas de acuerdo a su criterio

- Cada tarjeta tiene un valor numérico y decirles cuales son y gue o ordenen en
fila primero de 0 al 10...

- Luego se les entregara los botes y lo colocaran detras de kas tanetas en orden,
después se les dara los palitos de chupete en cantidad moderada.

- La profesora explicara el numeral de cada uno de los recipentes.

- La profesora preguntara a cualquier nifio ;Que nimero es? Cuando el nifio
contesta le pide que coloque los palitos de chupete seginm el nimero que
corresponde.

- Continga el juego asi, hasta terminar de colocar los paliios.

- Volver a jugar, pero colocar los numerales (regletas en desorden), el
procedimiento del juego sera lo mismao.

. Evaluacion:

Cuando los envases estan ocupados por los paltos, preguntar:
. Todos los envases estan llenos? jCuantos no estan llenos?, ,Donde hay mas
palitos?, ;Dénde hay menos palitos?



ANEXO N° 7

Juego Kiwi Matemdatico

. Tema:

Nocion de orientacion espacial, cantidad y numesal
. Nombre del juego:
Kiwi matematico.

. Objetivo:

Ubicar los objetos en el espacio con relacion asi mismo y/o a otros puntos de
referencia.

. Materiales:

Latas de diferentes tamanos, tablero o caja grande, pelota.

. Construccion de juego:

- Latas de diferentes tamafios y colores.
- Un tablero de madera bien pintada o caja grande bien forrada.

. Secuencia metodologica:

- Colocar encima del tablero una torre de latas teniendo en cuenta el tamaiio de
cada una de ellas.

- Luego cada nifio lanzara la pelota hacia la torre y preguntaries: ;Cudantas latas
estan abajo del tablero?

- Anotar los resultados.

. Evaluacion:

Preguntar a cada uno de los nifios: jCuantas latas dejaste encima del tablero al
lanzar la pelota?, ;Cuéntas latas quedaron abajo?



ANEXO N° 8

Juego Gente con Gente
. Tema:
Nocion de comespondenca.
. Nombre del juego:
Gente con gente.
. Obijetivo:

Establecer una comparacion entre dos conjuntos, en relacdon al nomero de
elementos, haciendo comesponder a cada elemento de un conjunto un elemento
del otro conjunto. En este caso, gente con gente los haran comesponder uno a uno
las partes de su cuerpo.

Materiales:
Grabadora, casetes.

. Construccion de juego:
- Escuchar la cancion y ensefiar primero las mimicas del canto a los nifios.

. Secuencia metodologica:

- Los nifios estaran en circulo, luego a la voz de tres se dira: "Gente con gente" y
se juntaran en parejas.

- Se entonara la cancidn escuchando el casete.

“Todo movimiento baila, baila, baila, con el dedo, dedo con ef
ofro dedo,con el ofro dedo.

"Todo movimiento baila, baila, baila, con la mano, mano, con
la otra mano, con el dedo .. ...

“Todo movimiento baila, baila, baila, con el codo, codo con el
otro codo, con la mano, .... Con el dedo .....

“Todo movimiento baila, baila, baila, con hombro, hombro con
el otro hombro, con el codo..., con la mano..., con el dedo...
“Todo movimiento baila, baila, baila, con la gente, gente con la
olra gente.

- Cada movimiento que se va mencionado, los nifos irAn haciendo

correspondencia con su pareja.

. Evaluacion:

¢ Qué partes del cuerpo hicieron corresponder con su pareja?, ;Lo hicieron bien?
Reforzamiento en el aula: En parejas se les entrega una cartulina marcado por la
mitad, luego entregar fichas pequefias con dibujos; a un nifio se le dara dibujos de
perros y al otro nifio dibujos de hueso. Y los nifios haran corresponder un perro,
con un hueso.



ANEXO N° 9

Juego con los Cubos Matematicos

. Tema:
Nocion de senacain.

. Nombre del jssgo:
Juego con los cubos malematcos.

. Objetivo:
Establecer relacones de orden simetrico y transitivo en un conjunto de obyetos.

. Materiales:
Cubos.

. Construcciia de jeego:

Los cubos sexin de cartdn o madera, pero de diferentes tamafios (anco cubos
por grupos) del mis grande al mas pequefio y de colores.

.Sm#

Se formasda es grupos de cinco integrantes.

Cada geupo temdcd anco cubos de diferentes tamaiios.

Despuis de s mdficaciones comienza el juego: a la voz de tres armaran una
sere, iemisndo ea cuenta sus propios criterios, después de haber armado, la
profesosa, peagemiard ; armaron bien la torre?, entonces la profesora volvera a
dar la consigas: “Asmar una fome teniendo en cuenta el tamafio de los cubos...”,
“Una sesiscile de grande a pequeiio”. Nuevamente preguntara si esta correclo
y como sewe in sesie

Luego oxlesasla ded sxis pequefio al mas grande.

Luego In peelisssss asdenara los cubos en el piso, hara seis filas, una fila de un
pie; oira flade cabeos separados por dos pies, etc.

Pedr a los milles g se fgen en cada una de las filas.

Decries qgue s pameen por cada una de las filas, luego preguntar a cada uno
en cudl de las Sles hay mas (cantidad) cubos.

Luego de sus ssapaesias  explicaries.

. Evaluacséec

¢ Como se iam lnsssmciin de los cubos tomando en cuenta el tamafio?, ;Como lo
hicimos?, ;7 il s Bas ; Todas las filas fueron iguales?, ¢ Por qué?

Reforzamienks emef salls con paiilos: Ordenaran de grande a pequefio.



ANEXO N° 9

Juego con los Cubos Matematicos

. Tema:

Nocidn de seriacidn.

. Nombre del juega:
Juego con los cubos matematicos.

. Objetlve:
Establecer relaciones de orden simétrico y transitivo en un conjunto de objetos.

. Materiales:

Cubos.

. Construccion de juego:

Los cubos serdn de cartdn o madera, pero de diferentes tamafios (cinco cubos
par grupas) de! mas grande al mas pequeiio y de colores,

. Secuencia metodolbgica:

Se formaran tres grupos de cinco integrantes,

Cada grupo tendra cinco cubos de diferentes tamanos.

Después de las indicaciones comienza el juego: a la voz de tres armaran una
sarie, teniendo en cuenta sus propios criterios, después de haber ammado, fa
profesora, preguntard jarmarcn bien |a torre?, entonces la profescra volvera a
dar la consigna: "Armear una forme leniendo en cuanta ef tamahio da los cubos...’,
“Una seriacion de grande a pequerio”. Nuevamente preguntara si esta correcto
¥ cOmMo se ve la serie.

Luego ordenaran def mas pequefio al mas grande.

{ uego la profesora ordenara los cubos en &l piso, hara seis filas, una fila de un
pie; ofra fila de cithos separados por dos pies, etc.

Pedir a bos nifos que se fijen en cada una de las filas.

Decifes que se paseen por cada una de fas flas, luego preguntar a cada uno
en cual de las filas hay mas (cantidad) cubos.

Luego de sus respuestas, explicarles.

. Evaluacion:

¢ Como se hizo la seriacién de ks cubos tomando en cuenta el tamadio?, (Cémo lo
hicimos?, &7 Al formar las filas ¢ Todas tas filas fueron iguales?, ; Por qué?

Reforzamiento en ef aula con pafifos: Ordenaran de grande a pequec,



ANEXO N° 10

Juego La Cadena Matematica

. Tema:

Nocion de seriacion.

. Nombre del juego:
La cadena matematica.

. Objetivo:
Armar una seriacion, teniendo en cuenta los criterios de la profesora (forma,
tamario, color).

. Materiales:
Figuras geométricas.

. Construccion de juego:

- Las figuras geométricas seran de cartulina, con una soguilla para ser colgada
en el cuello de los nifios y seran grandes, medianos, pequefios y pintados de
amarillo, azul, rojo..

. Secuencia metodologica:

- Los nifios se colocaran en circulo, cada uno con una figura geométrica en el
cuello de diferente color, tamafio y forma.

- La profesora dira las respectivas consignas.

- La profesora ordenara a los nifios segln las figuras geométricas: ... tnangulo:
grande, pequeno; circulo: grande, pequefio...

- Luego dara las indicaciones: “... armar una cadena de: triangulo grande, circulo
grande...”, “... armar una cadena de figuras geométricas teniendo en cuenta
solo el color rojo...".

. Evaluacion:

(Qué armaron con las figuras geomeétricas?, jlLo hicieron been?, ;Como lo
hicieron?, ;Qué tuvieron en cuenta?

=, |

Para evaluar en el aula entregar a los niflos cuentas de colores y SOGL e
armen un collar teniendo en cuenta las consignas de la profesora. /g



