GOBIERNG DEL ESTADO DE JALISCO ~
SECRETARIA DE EDUCACION
) S E J
- DIRECCION DE EDUCACION TERMINAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
UNIDAD 14 E,  ZAPOPAN

: UNIVERSIDAD

PEDAGOGICA
NACIONAL

“/COMO FAVORECER EL CONCEPTO DE NUMERO EN EL NIRO
PREESCOLAR DE 3er. GRADO A TRAVES DEL JUEGO. ”

PROPUESTA PEDAGOGICA
QUE  PRESENTA  EL  PROFR.
JUAN  MANUEL ( DURAN  QUEZADA
PARA OBTENER EL TITULO DE :
LICENCIADO EN EDUCACION PREESCOLAR
ZAPOPAN, JAL ., ABRIL DE 1997




INIVERSIDAD
0agGICA
LY JONAL

DICTAMEN DEL TRABAJO PARA TITULACION

£

-

v

— 7

Je

Zapopan, Jal., 12 da  MZO de 1997,

C. PROFR.{(A)

SUAN MANUEL DURAN QUEZADA
PRESENTE:

En mi calidad de Presidente de la Comision de Titulacion de esta Unidad y como
rasultado del anélisis realizado a su trabajo, Intitulado: "CMD TAVORECER EL
| CONCEPTO DE NLMERO EN EL NIRD PREESCOLAR DE 3er . (A A TRAVES DEL JUEGO!

. opeibn  PROPUESTA PEDAGOGICA a propuesta del asesor C. Profr.(a)
ELIAS RCDRIGLEZ CERALLOS , manifiesto a usted que reune los
requisitos académicos establecidos al respecto por la Institucién.

. Porlo anterior, se dictamina favorablemente su trabajo y se le autoriza a pregsentar -
+ su examen profesional.

CATENTAMENTE.

© Lic. MARIANO, CASTAREDA LINARES.
' PRESIDENTE DE LA COMISION DE TITULACION &« . . ' v
DE LA UNIDAD UPN 14E ZAPOPAN. R oo

- MCL/JCMM/aap



APTTULO ITI

ISTRATEGIAS METODOLOGICAS ... ..... Pr e e st e e, 38

5.1 EL JUEGO .vvvvvn... e e
(2 RECURSOS v 'vtir s rr i e
v3 ACTIVIDADES DE CLASIFICACION '+ vt vvevnreeernnnnnnn. T
U INCLUSTON DE LA PARTE EN EL TODO +vvuvrvueen... R T
.5 ACTIVIDADES DE SERIACION ...... R T
.6 CORRESPONDENCIA TERMING A TERMIND . ........ e reeeaa. B
3.7 CONSERVACION DE LA CANTIDAD v vrnerseennnrnrennnesn. co. 53
3.8 CLASIFICACION DE CONJUNTOS .vveune.... e cvi... BB
3.9 BSERIACICN DE CONJUNTOS ........ e T

3.1C JULEGOS DE CONTEQ ..v.vvuenn EEEEEEEE Cee e e
3,11 EVALUACION . .vii i innnesn Pt e e e e e e e 68
CONCLUSIONES . .uviivinnnvnans e P e e e

e e T

BIBLIOGRAFIA ..\t tivnmrvnnnnran ISR T s e e e e

e — e e



I

CAPITULO

INTRODUCCION

-

s



) ITNTRODUCCION

Es indudable la importancia de las matemdticas en la vida
del hombre; nc hay actividad alguna en la que no se encuentre la

aplicacidn del conocimiento matemitico.

En el tranécurrir del tiempo, el cardcter intelectual del co
ncoimiento de la matemdtica ha pasado por diferentes formas de
ensefiar, las cuales se han centrado en la mecanizacidn como el me
dio ideal para acceder a dicho conocimiento, lo cual provoca anti
patfia, aburrimiento, ﬁasividad, en mencscabo de la reflexidn en

el alumnc.

En el nivel preescolar, se observa que ho hay interés en ia
educadora por favorecer el opncepto de numero, ya sea por falta
de preparacién o por creer que esto corresponde a la educacidn
primaria. El nifio es el més perjudicado, pues ingresa a la prima
ria don un pobre nivel de desarrollo sobre este tema y presenta
dificultad para abordar los temas matemdticos.

Es asi como, en mi cardcter de educador, surge el interés
por presentar una propuesta pedagdgica con actividades que favo-
rezecan el aprendizaje del concepto de ndmero. Concediendo espe-
¢ial importancia a las primeras estructuras conceptualests elasifi
cacidn, seriacidn y correspondencia, se eligid el juego como el
medio mds privilegiado para que el nifioc favorezoa sus primeros co

nocimientos ldgico-matemédticos, ya que la finalidad es que €1



construya por si mismo los conceptos matemdticos.

For tal motive, la presente propuesta pedagdgica puede ser
funcional para cualquier educador que pretenda mejorar su prdcti-

ca educativa en el 3er. grado de educacidn preescolar.

| e



1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En su constante deveni} como transformador de la sociedad,
el educador se encuentra frecuentemente con un sinnidmero de pro-
blemas que al intentar res&lverlos hace dificil su manejo por 1la
varisedad de éstos, lo gque hace necesario darle pricridad a los

que de alguna manera son mds importantes en el aprendiza je.

Uno de los problemas mds palpables en el grupo de 3° "Bt de
preescolar, grupo en el que laboro, es la comprensién de la no-
cidn de nimerc, problema muy evidente en distintas actividades a
reaglizar sobre este tema; por ejemplo, cuand§ 8¢ pretende acomo~
dar el material, el nific lo amontona sin emplear ningin criterio

de tamafio, color, forma.

También cuando se termina la rutina general, el educador les
indlca que para retirarse al saldn se formen del menor al de ma -
yor estatura. Todos los nifios corren a formarse sin tomar en con

sideracidn diche criterio.

Asimismo, cuando se trabaja por equipo, cada uno de éstos
elige un jefe para repartir el material a cads integrante; aqui
es donde una vez mds se deja sentir el preblema, ya gue los nifios
llevan mayor cantidad ¢ menor cantidad del material necesario pa-
ra cﬁda equipo; por le¢ tanto, el jefe realiza tres o cuatro vuel-
tas al lugar donde se encuentra el material para lograr su objeti

VGo.



Otro ejemplo donde el problema se hade presente es cuando el
sducador les presenta una correspondencia espacial con dos hile-
ras de crayolas donde la hilera de arriba tiene nueve c¢crayolas y
la de abajo siete. FEntonces el educador les pregunta: sHay
igual numero de crayolas en las dos hileras? y los nifios contes-

tan que si.

Por otro lado, se les pide ordinariamente que identifiquen
determinado nimeroc de objetos. Aparentemente lo hacen, pero al
cambiar los objetos de su posicidn les nifios se confunden y no lo

gran identificar la cantidad.

El educador, para constatar dicho problema, invité a los ni-
Aoz a jugar con una pirinola; para ello elabord pirinolas adapta-
das donde cada cara contenfa uno, dos, tres, cuatro, cinco y seis
puntcs, los cuales indicarfan al nific cudntas corcholatas debia
tomar después de ejecutar su turno. Gana el juego el nifio que

junte primerc veinte corcholatas.

Con esto el educador pudo cerciorérse de que los nifios toma-
ban mds o menos corcholatas de las que le indicaban los puntas de
+la pirinola; esto se. debfa a que loa nifios contaban dos veces un
mismo punto y en otras ocasiones brincaban puntos, por 1o que al

finel su conteo no correspondia con lo que indieaba la pirinola.

Entre las posibles causas de este problema, se encuentra la

forma eun que el educador aborda el tema con los nifios. [Frecuente



mente la secuencia diddctica que realiza la eﬁuuadora para locgrar
el concepto de ndmero es nmuy poebre, ya gue no presta el interés
necesaric para favorecer dicha problemdtica; ademds, cuando lo ha
¢e, es de una forma inadecuada, por ser ella quien decide las con
signas para realizar las diferentes activida&es dentro y fuera
del aula. Asimismo, ella pretende que el nifio aprenda los nume-

ros memorizandc su secuencia ¥y ccpidndolos del pizarrdn.

Comc se observa, esta forma de actuar en el aula pretende
Unicamente la adquisicidn de conocimientos por medio de la memori
zacidn o mecdnicamente. Esto agudiza el problema, ya que el nifio
es ubicado en una postura de paslvidad; es decir, tiene actividad
fisica pero se encuentra ausente la actividad intelectual, o sea

la reflexidn que el docente debe provocarle acerca de los hechos

que estd realizando.

Tal cuestidén es de suma importancia, dado que el conocimien-
to matemdticc es imprescindible en el futuro del alumno. Por su
parte, el programa de Educacidn Preescolar marca como contenidos

el blogue de jueges y actividades matemdticas gue contiene:

- La construccidn del nimero como sintesis del orden y la in

clusidén jerdrquica.
- Adicidn y sustraccidn en el nivel preescolar.
- Medicidn.

=~ Creatividad y libre expresidn utilizandoc las formas geomé -~

i
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tricas.

Las actividades, vistas desde 1la perspectiva de este bloqgue,
permiten que el nific pueda establecer distintos tipos de relacio-
nes entre personas, objetos Yy situaciones de su entorno, asi como
realizar acciones con la posibilidad de resolver problemas que im
plican criterios de distinta naturaleza, tales como cuantificar,
medir, clasificar, ordenar, agrupar, nombrar, ubicar, utilizar

formas y signos diversos como intentos de representacidn matemat]

ca, ete.

Asi pues, luego de reflexionar scbre lo anterior surgen va-

rias interrogantes:

LEs posible que el nifio preescolar por su edad adquiera el

concepto de numero?

tEstd preparado el educador para enfrentar este problema?



1.2 ELEMENTOS CONTEXTUALES QUE AFECTAN EL APRENDIZAJE

El jardin de nifios Tenamaztli estd ubicado en la parte sures
te de Nochistldn, Zac. Tiene poco tiempo de ser construido y per

tenece al sistema federal de educacidn.

Uno de losg problem&s.que presenta este jardin de niﬁoé es
que en lo general, no cuenta c¢on recursos econdmicos para la com-
pra de material; estc se debe posiblemente a qgue la mayoria de
los padres de familia muestran apatia por las actividades que se

realizan y las que se pretende realizar para recabar fondos.

Por otro ladc, el perimetro del jardin no se encuentra bar-
deado; por tal motivo, representa un problema serioc para los edu-
cadores, ya que a unos cuantos metros se encuentra un arroyc, el
canal y una norla sin proteceidn alguna; de manera que al primer
descuido del educador los nifics salen del perimetro y se van a
cualquiera de estos lugares, inconscientes del peligro que repre-
sentan para ellos, ya que por naturaleza son curlioscs s inquie-

tos.

Ademds, alrededor de la institucidn se encuentran varias la-
drilleras en las gue permanentemenlbe se estd trabajande cuando no
fabricando, quemando ladrillos y el estiérool, la tierra y ¢l hu-

me son perjudiciales para la salud del alumno.

Por dltimo, la escuela no cuenta con anexos como canchas de-



-portivas, bodega, teatro, saldn de misica, etc.

Es importante mencicnar que las condiciones socic~econdmicas
son desfaveorables, ya que la mayorfa de las familias que forman
parte de esta instituecidn son de bajos recursos econdmicos, anal-
fabetas; estdn integradas por varios miembros Yy casi la totalidadqd
de los padres trabajan de peones y jornalercs; o0 algunos otros se
les presenta la dificultad de encontrar trabajo, motivo por sl
cual en algunos hogares estdn ausentes los alimentos necesarios y
mandan a los pequefios al jardin sin desayunar y muchos de ellos

presentan el problema de desnutricidn.

Para referirnos a la autoridad, se puede decir que la posi-
eidn de la inspectora frente al aprendizaje es de poca fuerza, ya
que no existen visitas al grupo en la cantidad ¥ la calidad que
el proceso educativo reguiere. Ante eso, el trabajo del educador
carece de una corientaciédn gue le permita reencauzarlo cuando lag

condiciones 1o requieren,

Ademds, la directora del plantel no cuenta con la prepara-
cidn necesaria para enfrentar la problemética‘que surge sobre el
aprendizaje, ya que no se estd actualizando de acuerde a lo que
la modernizacidén educativa exige, sdlo actda de manera tradiciona

lista.

Por otro lado, 1la organizacidén de la escuela no marcha ade-

cuadamente, debido a que surgen muchas inconformidades entre la



directora y los docentes, as{ como con los padres de familia, El
motive principal es que la directora determina sismpre cdme y
cudnde realizar las actividades; ademds de mostrar una actitud im
positiva y agresiva con dos de las educadoras que forman parte de
eate plantel, motivo por el cual en las reuniones semanales casi

siempre se ventllan conflictos y no lo planeadoc.



1.3 JUSTIFICACION

El deseo de abordar este objeto de estudic es éon la finali-
dad de buscar una metodologia que favorezeca en el nifio el aprendi
zaje del concepto de nimero. La prdctica ruﬁinaria como se ha ve
nido propiciando este aprendizaje no permite la funcionalidad y
operatividad el concepto de niémero; se ha observado que cuandec el
nifioc emplea este concepto lo hace de manera mecéanica, debido a
las prdcticas verbalistas gque ha venido empleando la escuela tra-

dicionalista.

Ademds, en lcs primeros grados de educacidén primaria se Pre-
senta un Indice alto de alumnos gue tienen problemas con respecto
a los aprendlzajes del concecimiento matemdticc. Estas son algu-

nas de las pdginas del libro recortakble que presentan dificultad:

Pdgina g, libro recortable, Unldad T.
Pdgina 14, clasificacidn descriptiva por tamafio.
Pdgina 8, seriacidn, Unidad II.

Encierra donde hay mds elementos, etc.

El considerar que el concepto de nimerc no se favoreae lo ne
cesario para que el alumno adguiera las hases para aprender el co
nocimiento matemdtico, me impuisdé a proponer una forma personal
para trabajar el concepto de ndmerc a través de una metodologia

dindmica y reflexiva, donde la forma de ensefiar coinecida con la



"manera de aprender del nifio y en la cual el Juego tendrd un papel
)

fundamental.




1.4 OBJETIVOS

Proponer a las educadoras un conjuntc de actividades didécti

cas que les permitan:

a)

Guiar al nifo preescolar en la cchstruccidn de los prime
res aprendizajes del concepto de nimere, utilizando el

Jjuegoe como medio privilegiade para favorecer el conogi-

miento.

Animar al nifio a cuantificar objetos légicamente, a cong
truir conjuntos con objetos méviles y hacer comparacio-

nes.

Propiciar gue se intercambien diferentes criterics que
favorezcan el razonamientc del nifio, a través de diver-

sas experiencias.



CAPITULO II

MARCO TEOQRICO



MARCC TEORICO
2.1 Teoria psicogendtica

De la gran variedad de teorias existentes para encauzar la
prdctica del educador, se ha cptado por la teoria psicogenética
de Jean Piaget, ya que, de acuerdc a la mecdernizacidn educativa,
es la que se encuentra con mds elementos para fundamentar el obje

to de estudio que ocupa la presente propuesta pedagdgioca.

La pedagogla infantil se ha enriquecidc y ha demostrado que
el nifio, desde su mds tierna edad, es un ser activo en todes las
aspectos; gracias a la actividad y al contacto ecn el mundo exte-
rier, pronto logrard ser un sujeto pensante, puesto que con 1la
continua actividad formularéd hipdtesis por la necesidad de cono-

cerse a si mismo y al mundo gque lo rodea.

Piaget sostiene que el conocimiento, como la Inteligencia,
se va construyendo mediante las acciocnes que el sujeto realiza
con los objetes (cosas, personas, etc.) y las relaciones que esta
blece entre los hechos gue observa y su propia reflexidn ante

ellos,

También habla del aprendizaje ¥y el conocimiento. E1 aprendi
zaje se reallza cuando el sujeto hace suyas, construye o reinven-
ta las leyes que rigen determinadc objetce o el procedimiento por

el que se llega a un cierto resultade. Sigue diciendo Piaget gue



el sujeto mismc es quien construye su propio concocimiento median-

te todo un proceso {aprendizajes).

Este proceso es propio del sujeto y se desarrollard de acuer
do a sus caracteristicas personales, nivel previc de conocimien-—
tos de objetos similares, posibilidad de establecer relaciones

que favorezmcan la adquisicidn del nuevo conocimiento.

Esta teorfa psiccgendtica demuestra que:

£l desarrollo intelectual va evolucicnado y gque esa evo
lucidén atraviesa diversas etapas que poco a poco le van
permitiendo al nific construir un cierto grado de conoci
miento.

Conforme va aumentando el grado de conobimiento, el ni~-
fic establece cada vez mejores y mds amplias relaciocnes
¥y coordinaciones entre ellos; la cual favorece la cons-

trucecidn de otros nuevos, pero es siempre sl sujeto mis
mo gquien lo ccenstruye. (1)

Por tanto, la construccidn del conocimiento requiere general
mente de un proceso largo de aprendizaje que serd variable seglin
el nivel de desarrcllo cognitive del nifio y del tipo de objetos

que inveoclucre dicho conccimiento.

De acuerdo a las aportaciocnes de Piaget, los tipos de conocl

miento estdn estrechamente interrelacionados v se dan ccmo sligue:

(1) Margarita Gdmez P. ¢ Isabel Sarha V. El sistema decimal 2 de
numeracidn, p. 11.




2.1.1. Bl conocimiento del mundo fisico

Los objetos mismos son.loa que nos proporcionan‘la inferma=-
cidn que permite llegar a conocerlios (por ejemplo si impulsamnos
una pelota se prueba gue ésta rueda). Asi, a partir de las accic
nes que el nific ejerce scbre los objetos fisicos, poco a poco va
extrayendo concluslones sobre los objetos (observacldén de caracte

risticas externas comc color, tamafo, peso, forma, ete.).

En el plano intelectual existe una interaccidn sujeto-obje-
to, pues en cada nueva experiencia tilene lugar una acomocdacidn a
ella, que lleva a la modificacidn de las estructuras intelectua-
les y a la ampliacidn del campo cognitivao. Podemos decir que el
sujeto modifica al objeto. Por ejemplo, si el nifio se mete pelu-
che a la boca, se da cuenta que no es agradable, gque no es comes-
tible, etc. Por otra parte, el objetoc modifica al sujeto, puesto
que éste, mediante su accidn sobre el primero, ha efectuado tal

descubrimiento.

2.1.2 El conocimiento ldégico-matemdtico

Para su construccidn regulere de experiencias con la manhipu-
lacidén de objetos fisicos, perc surge ante todo de la abstraccidn
reflexiva que el nifc efectla al establecer relaciones entre los
diversos hechos que observa, asi como entre el comportamlento de

los objetos y las acciones que sobre ellos realiza.



"Cuando el nifio descubre que 8 u otra caqiidad de objetos no
varian en ndmerao, independientemente de que se los cuente coloca-
dos en lineas vertical, horizontal, circule, semicireculo, cuadri-
latero, etec., consbtruye un conocimiento légico derivado de =u ma-
nipulacidn y de la estructuracidn interna de‘acciones que ha rea-

lizado". (2)

2.1.3 El conocimiento soocial

Este conocimiento se adquiere del contexto en que se desen-
vuelve el nifo {(familia, eomunidad, escuela, hdbitos, costumbres
culturales de su vida cotidiana). Este contexto jugard un papel
determinante para el favorable o desfavorable desarrollo de las

estructuras mentales,

(2) Margarita Gémez P. e Isabel Sarha V. Op. cit., p. 13.



2.2 EVOLUCION DEL PENSAMIENTO

Piaget sefiala cuatro periodes en el desarrollo del pensamiepn
tc del nifio: el sensoriomotor, de log 0-24 meses; preoperatorio,
de 2 a 7 afios; el de operaciocnes concretas, de 7 a 11 afios; ¥ el

de operaciones formales, de 11 a 15 afos.

Se hablard de los cuatro periodes dejando al Wltimo el pre=-

operatoric per ser el que mds interesa a este objeto de estudio,

2.2.1 Sensoriomotor

En el primer mes de vida, el nifio realiza una funéién {por
ejemplo: ver o asir) simplemente porgus la posee. Durante los 51
guientes tres o cuatro meses, adquiere nuevos esquamas, centrados
generalmente en su cuerpc. A veces entre los L 1/2 meses a los
ccho 0 nueve meses de vida, el nific trata de producir un efecto
sobre el 'objeto que ve o coge, es decir, incorpora hechos u ob je-~
tos en el ambiente externc (un scnajero), y los movimientos que
le aportan satisfaccidn son repetidos. Entre los coho ¥ nueve me
ses hasta los 11 u 11 1/2, el nifio empieza a advertir la exlisten=-
éia de objetos no percibidos u ocultos detrds de una almchada;
por ejemplo, o en el Jjuego consistente en que sys padres =se esacen
den y aparecen sidbitamente. Es la época de la ansiedad ante 1lo
desconocido. La imagen mental del oﬁjeto ha adguirido ya cierto

grado de permanencia en su mente (permanencia del obJjeto).



En la primera mitad del segundo afio, el nific explora més de-
tenidamente los objetos y su relacidn espaclal; entre otras co-
sas, mete objetos pequefios én otros mayores y los saca de ellos.
También inicia cambios que-causan variaciones en las cosas; as{i,
deja caer pan o juguetes désde distintas alturas o posiciones ¥y
busca activamente eventos nuevos.

Al final del segundo afioc de vida, el nific da inicios de razo
namiento; el tanteo mental viene a sustituir al tanteo de sus ac-

tos; por ejemplo, usa un Jjuguete como medio de obtener otro.

2.2.2 Perfodo de las operaciones concretas

Este perlcdo sefala un gran avance en cuanto a socializacidn

¥y objetivacidén del pensamiento.

Adn tenlendo que recurpir a la intuicidn ¥y a la propilia ac-
cidén, el nific yva sabe descentrar, lo que tiene sus efectos tanto
en el plano cognitivo como en el afective o moral. El nifio puede
distinguir a través del cambio lo que permanece invariable, es ca
paz de coordinar los diversos puntos de vista y sacar las conse-
cuencias. Pero las operaciones del pensamientc son concretas en
el sentido de gue sdlo alcanzan a la realidad susceptible de ser
manipulada, ¢ cuando existe la posibilidad de recurrir a una re-

presentacidn suficientemente viva.



El nifio empleard la estructura de agrupamiento (operaciones)
en problemas de seriacidn y clasificacidn, Pusde establecer equi
valenclas numéricas independientemente de la dispocsicidn espacial
de los elementos. Llega a relacionar la duracidn y el espacio re

corridos y comprende de este modo la idea de velocidad.

Las explicaciones de fendmencs fisicos se hacen mds objeti-
vas, comienza a tomar en consideracidén los diferentes factores

que entran en juego y su relaciédn.

El nific no es capaz de distinguir aldn de formas satisfacto-
rias lo procbable de lo necesarioc. Razocna Unicamente sobre lo

realmente dado, no scbre lo virtual.

El pensamiento del nifio se objetiva en gran parte gracias al
intercambio social, ya que le permite confrentar los enunciados
verbales de diferentes perscnas. Con esto adquiere conciencia de
su propio pensamiento con respecto al de otros. Corrige su yo
(acomodacién) y asimila el ajeno. Surgen también nuevas relacio-

nes entre nifics y adultos, especialmente entre los mismos nifos,

Los nifios son capaces de una auténtica celaboracidn en gru-
po; asi mismo, tienen en cuenta las reacciones de quienes los ro-
dean, el tipo de conversacidn "consigo miamo", que al estar en
grupo (mondlogo colectivo) se transforma en didlogo o en una

auténtica diversién.



Al final de este perfodo, la moral heterdnoma infantil da pa

50 a la autoncmia.

2.2.3., Perfodo de las operaciones formales

En este perfiodo Piaget atribuye la mdxima importancia al de-
sarrollo de los procesos cognitivos y a las nuevas relaciones so-

clales.

Surge £l pensamiento formal por el que se hace posible unsa
coordinacidén de operaciones que anteriormente no existia. La
prinelpal caracteristica del pensamiento a este nivel es la capa-
cidad de prescindir del contenido concreto para situar lo actual
en un mds amplic esquema de posibilidades, frente a unos proble-

mas por resolver,

El adolescente puede manejar ya unés preposiciones, incluso
ai las considera como simplemente probables. Las confronta me-
diante un sistema plenamente reversible de operao}ones, lo que le
permite pasar a deducir verdades de cardoter cada vez mds gene-

ral.

Ya puede combinar ideas que ponen en relacidén afirmaciones ¥
negaciones utilizando operaciones proporcionales, comoc son las im
plicaciones, las disyuntivas, las excluslones, etec.; y como an un

fendmenc se dan diversos facteres, aprende a combinarles, inte-



grdndolos en un sistema que tiene en cuenta toda la gama de posi-

bilidades.

La adolescencia es una etapa difficil, debido a que el adoles
cente todavia es incapaz de tener en cuesnta todas las contradic-
ciones de la vida humana, personal y sociél, razén por la que su
plan de vida personal, su programa de vida y de reforma, suele
ser utépice e ingenuo. La confrontacidn de sus ideas con ia rea-
lidad suele ser una causa de grandes conflictos Yy pasajeras per-
turbaciones afectivas {(crisis religiosas, ruptura brusca de sus

relaciones afectivas con los padres, desilusicnes, etc.).

2.2.4 Periodo preoperatorio

Como se menciond anteriormente, este objeto de estudio se en
focard en el preoperatorio que es la etapa en la que se desenvue]l
ve el nifio preescolar. A este periodc ho se llega rigidamente;

se tiene que pasar por mdltiples intentoes, fallidos o acertados.

El nifioc paulatinamente va construyende estructuras de las ca
tegorfas del objeto, del tiempec y espaclo. Las etapas varian des
de un egocentrismo hasta llegar a la adaptacidén a la realidad ob-

jetiva.

En las manifestaciones de confusidn e indiferenciacidn entre

¢l munde Lnterior o subjetivo y el universo fisico, el pensamien-
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to del nific presenta caracteristlicas como:

- Animismo, que consiste en dar vida a cosas Y seres ipani-

mados (objetos).
- Artificialismo, creencia de lo midgico y mistico.

- Realismo, supone gue son reales hechos que no se han dado

como tales: ejemplc suefios, contenides de cuentos.
Los aspectos que caracterizan esta etapa de desarrollo son:

La funcidén simbdélica: que ceonsiste en la pesibilidad de re-
presentar objetos, acontecimientos, personas, etc., en ausencia
de ellos; se desarrolla desde el nivel del simbolo hasta el nivel

del signo (dibujo).

"Las operaciones légico-matemdticas permiten al nifio inp cono
ciendo su realidad de manera mds cbjetiva, es la preparacidn y or
ganizacidén de las operaciones concretas del pensamiento, las cua-

les se desarrcllarén entre los 7-12 afios"., (3}

Las operacliones mds importantes al respecto son: clasifica-

cidn, seriacidn ¥y la nocidén de conservacidn de ndmero.

(3) PROGRAMA DE EDUCACION PREESCOLAR, 1, SEP, p- 3%.



- "La clagificacidn es un proceso mental mediante el cual

se analizarn las propiedades de los objetos, se definen coleccio-
hes y se establecen relaciones de semejanza y diferencia entre
los elementos de la misma, delimitando as! sus clases ¥y subcla-

ses", (4)

Mientras mds conczeca las caracteristicas de los objetos, ma-
yores serdn las posibilidades de establecer diversos criterios

clasificatorios.

En la clasificacidn ademds de tomar en cuenta las sSemejanzas
y diferencias, se implican doa tipos de relaciones: la pertenen-

ecla y la inclusidn de clases.

La pertenencia estd relacionada con la seme janza, ya que los
elementes pertenecen a una clase, si tiene las propiledades que sge
selecelonardn. Mientras que la inclusidn es la relacidn que se
establece entre cada conjunte de elementos ¥ los subcconjuntos en

que lo constituyen.

La elasificacidn también se puede hacer tomando en cuenta 1a
propiedad numérica., Por ejemplo, seis elementos: un osc, sillla,

mesa, pdjaro, pelota ¥ bandera; el seis pertenece a la clase de

(H) ACIIVIDADES DE MATEMATICAS EN EL NIVEL PREESCOLAR, SEP, p.
15.




conjuntos que Ltiene seils elementos.

- La construccidn de la clasificacidn pasa por t(res esta-

dios:

Primero {5 1/2 afics aproximadamente). Los nifios realizan co
rrecciones figurales, L] deair, rednen los objetos formandd una
figura en el espacio y teniendo en cuenta solamente la semejanza
de un elemento con otro, en funeidn de su proximidad easpacial ¥y

estableciendo relaciones de conveniencia,

Las colecciones figurales también pueden darse alineando los
ebjetoa (horizeontal, diagonal, vertical o formando cireulos, cua-

drados o representaciones de otros objetos).

Sggundo _estadio (de 5 1/2 a 7 afios aproximadamente). Colec-
ciones no figurales, El nifio redne objestos formando pequefios con
Juntos. El1 progreso se observa en que toma en cuenta las diferen
cias y por eso forma varics conjuntos separades, tratando de que

los elementos de cada conjunto tengan el mdximo de parecido entre

81 .

Progreasivamente y partiendo de pequefios conjuntos basados en
¢riterio dnico, los redne para formar colecciones mds abarcati=-
vas, es decir, reidne subeclases para formar clases. Por ejemplo,
cuando se le dan revueltas rosas y claveles ¥ se le pide que pon-

ga Jjuntas las flores, él pone juntas todas las resas y el otro



conjunto todos los claveles, Ya en estadio mds avanzado reunirgd
todas las flores. A veces parten de colecciones mayores que lue-

go subdividen.

Esta forma de actuar Indica que el nific ha logrado la nocién
de pertenencia de clase. 8in embargo, aln no mansja la relacidn
de inclusidn. Ya que no puede determinar gque la clase tiene mds
elementos que la subelase; por ejemplo, que hay mds flores que ro

388, porque las rosas soh una subclase de las flores.

Tercer estadio. La clasificacidn es semejante a la que mane
jan los adultos y generalmente no se alcanza en el perfodo prees-

colar.

Seriacidén. "Es una operacién légica que nos permite estable
cer relaciones comparativas respecto a un sistema de referencia
entre los elementos de un conjunto, y ordenarlos segdn sus dife-

rencias, yvya sea en forma creciente o decrecientel, (5)

Cuando seriamos, nos fijamos en las diferencias entre los
elementos de un mismo grupo. Por ejemple, en un gconjunto que com
parte la propledad rojo, se ordena del rojo mas pdlido al méas obs c

curo.,

(5) ACTIVIDADES DE MATEMATICAS EN EL NIVEL PREESCOLAR, SEP, p.
T1.



En la seriacidn es necesario establecer una reiacién mental
de ordenamiento, que sliempre esAbosible llevar a cabo en forma
concreta; por ejemplo: ordenar por estatura los alumnos del grupo
compardndolos directamente. Pero no podemos ordenar en esa misma

foerma los pafses del mundo segin el volumen de su produccidn de

petrdéleo.

La ordenacidn de una serie se establece siempre en funcidn
de las relaciones mayores gue o menor que entre sus elementos;
por ejemplo: temperatura, tamaflo, o en su grado de cercania o le-
Janfa en la dimensidn espacial o temporsl. Hay una reversibili-
dad; esto significa que toda operacidn comparte una cperacidn in-
versa, esto es, gl 3¢ establecen relaciones de mayor a mencr se

pueden establecer de menor a mayor, eta.

Las relaciones comparativas en el espacio se establecen cuan
do recorremos una ruta determinada; por ejemplo, una visita al
ric, tomande en cuenta la cercania o lejanfa respecto a nuestro

punto de partida.

En la dimensidn temporal, los hechos histdricos, segun hayan

ccurrido con mayor o menor lejania respecto al tiempoc presente.



2.3 PEDAGOGIA OPERATORIA

Es indudable que con la pedagogia operatoria, no se pretende
eliminar todos los fracasos matemdticos en el aprendizaje esco-
lar, va que éstos pueden obedecer a diferentes causas. Pero si
se pretende proporcicnar lineamientos pedagdgicos que a&uden a in

tervenir favorablemente en la superacidn de esas dificultades.

La escuela juega un papel nmuy importante, ya que suele plan~
tear la necesidad de la enseHanza de las matemdticas COmo un me-
dio para que el nifio ejercite el razonamiento, proporciondndcle a
la vez instrumentos para que pueda resolver clertos problemas que
se le presentan en la vida y deben ser de acuerdo con los que se
le presentan én la realidad concreta v cotidiana, para gque é1 des
cubra y le dé 1la utilidad necesaria en las situaciones de su vida

extraescgolar,

Se entiende que los nifios realizan actividades matemdticas
espontdneas no escolares ¥ les dan solucidn, perc no las valoran

como un conocimiente matemdtico.

Segin Fiaget, "la finalidad de la educacidn debe ser promo-
ver la formacidn de individuos autdénomos y criticos capaces de in

ventar, descubrir y no sélo de repetir leo gque otros han hecho".

(6)

(6) Margarita Gémez P. e Isabel Sarha V. Op. cit., p. 49.



Los nifics naturalmente son activoes ¥y curioscs y esta curiosi

dad es la que se debe aprovechar para proponer situaciones de

aprendizaje de acuerdc con sus intereses. De esta maners fomenta

remos su actividad y la haremos mis productiva.

Es importante que los nifios participen en lo posible con el
educador en la forma de decisiones acerca de las actividades que
8e van a realizar; y éatas, también en lo posible, deben respon-
der a necesidades reales. Es necesaric implementar situaciones
de Jjuego, interés fundamental de los nifies, donde pueden surgip

diversos problemas y operaciones a resolver que son reales.

Fl educador debe aprovechar todas las situaciones ne planea-
das que surjan espontdneamente en el grupoc; per ejemplo, si fui-
mos de paseo en un carro, preguntarles cudntas perscnas caben en

un ecarro, eta.

Fara obtenecr mejores resultados, el educador debe permitir
al nific buscar y emplear sus propias estrategias de solucidn y
propiciar la reflexidn, el andlisis, la confrontacidn de opinic-
nes y la autocorreceldn para describir y modificar sus hipdtesis

errdéneas.

Segin la pedagogia operatoria:

El nific tiene el derecho 2 equlvocarse, porque los erro
res son necegarios en la construccidn intelectual, son
intentos de explicacidn, &in ellos no se sabe lo que ho



hay gue hacer. La historia de las ciencias es tanto la
historia de los errcres de la humanidad como la de sus
aciertos, y han sido tan importantes para el progreso
los unos como los otros. El nifioc debe aprender a supe-
rar sus errores, si le impedlimca que se equiveque, ngo
dejaremos gue haga este aprendizaje. (7)

Por tal motivo, el educador debe ser un observador activo;
as{ mismo tendrd que valorar la comunicacidn entre los nifios e
igualmente promover, principalmente con su actitud, que el orden
necesario para realizar el trabajo surja precisamente de la nece-
sidad de contar con las condiciones para poder efectuarlo: poner-—
se de acuerdo, respetarse reciprocamente, compartir el material,

constituirse en un miembro mds del grupo.

Los nifios son seres pensantes, capaces de formular ideas, no
necesariamente errdneas, aunque pueden ser distintas a las que el

adulto concce y espera.

Es indudable que el nifio aprende por sf mismo muchas cosas,
relacicnando los heehos que observa y sus propias ideas con la in
formaecidn que recibe de todo el mundo exterior vy no sélo de la es

cuela.

Para aprender reguiere del interés, respeto, afecto y apoyo

(7) Montserrat Moreno. "Qué es la pedagoglia cperatorial, Antolo-
gia de Teorias del aprendizaje, p. 387.
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de qulien pretende enseflarie, pues esto incrementa la confianza en
81 mismo y propicia su independencia. HRequisre bambidn del inter
camblio de ideas y trabajo en colaboracidn con otros nifics, ya que
le permite ceonocer diferentes puntos de vista Y contribuye tanto

al desarrollec intelectual, como al social y afectivo.

Para que el desarrcllec del nifio sea integral, deben partici-
par los padres de famillia en la tarea que se réaliza, consideran-
do que los nifios pasan la mayor parfte de su tiempo en su hogar y
que las experiencias afectivas y sociales y la interaccidn, en ge
neral, con los objetos de su hogar determinan en gran medida la
dindmica de su desarrocllo, asi como los aspectos cualitativos que

matizan su personalidad.

Por ello, el educador debe mantener un estrechc contacto con
los padres, para poder comprender y ayudar a cada nifio y orilentar
su labor educativa. Asi mismo, proourar que los padres conozecan
la labor que realiza con los nifics, el por qué de las activida-
des, los aspectos del desarrolle que =se favorecen, la necesidad

de respetar y atender las diversas expresiones del nifio.

.En fin, buscar econjuntamente la forma de establecer una con-

tinuidad entre hogar y jardin.

Una de las formas mds efectivas para que esta interaccidn ho
gar-escuela (educador-padres) se pueda ir dando, es invitar a los

padres de familia a participar de algunas actividades para que



tengan la vivencia directa de cdmo desarrollar el trabajo, qué es
lo que hacen los nifios, cdmo se relacionan en las distintas acti-
vidades, cdmo el educador coordina la participacidn de los nifios,
etc., Ademds, es conveniente gue los padres participen en activi-
dades organizadas y actuadas por los nifics, (dramatizacicnes, ex-

cursicnes, etc.).

Es importante también que lcs padres se sientan con libertad
de asistir cualquier dfa al Ja:din para ver cdmo 3e desarrolla el

trabajc cotidianoc.




2.4 EL JUEGO

Pebido a la importancia que se da al Juege, por ser el medio

privilegiado, se hablard un poeo mds de ello,

Es indudable que el juego siempre ha estado presente en la
vida del hombre, desde la infancia hasta la veljez. Es una activi
dad, una ocupacidn que tiene gran valor formativo, pues requiere
de todas las capacidades del individuo. En el juego el hombre se

divierte, estd alegre, es decir, se recrea.

En el nivel preescolar es preciso tener especialmente en
cuenta al nific, sus necesldades, sus caracteristicas ¥y poesibilida
des; perc al elegir las actividades, el educador deberd tener pre
sente que el juego es la necesidad fundamental del preesacolar,

El juego es el medio que tiene el nific de experimentar v elaborar
5u8 experiencias; a través del mismo eXxpresa sus emociones ¥y sSu-
pera sus temores, establece sus primeras relacicnes sociales ¥
aprende a ser miembro de un grupo, a participar cooperativamente
en una actividad, descubriendo al mismo tiempo cdémo es 41 mismo k2

el mundec gue lo rodea.

El juege en la etapa preescolar no sdlo es entreteni-
miento sino también una forma de expresidén mediante la
cual el niflo desarrolla sus potencialidades ¥ Pprovoca
camblos cualitatives en las relaciocens que establece
con otras personas, con su entorno, espacio-~temporal,



en el conoceimiento de su cuerpo, el lenguaje vy en gene-
ral la estructuracidn de su pensamiento. (8)

Se puede decir que observando el juego de un nifio se descu-
bre qué aspectos del mundo le interesan y qué nivel de compren-
sidn de los mismos tiene. For ello, puede considerarse el Jjuego
como la mis importante fuente de informacidn para recoger agque-
llos datos que dardn el punto de partida en la selecciédn Yy organi

zacidn de las diversas actividades.

Piaget clasifica al juego en tres etapas: juegos de ejerci-

cio, juegos simbélicos y el juego de reglas.

Juego de ejercicioc: aparece desde los primercs meses de vi-
da, puede ser asimilado a las actividades autoerdticas, y que
constituyen un modo de descarga prepconderante a esa edad. As{
mismo una conducta cualquiera es utilizada simplemente para produ

c¢ir placer.

Juego simbdlico: aparece poco después, al mismo tiempo que
el lenguaje, pero se desarrolla independientemente de éste, por-
que el niffo necesita fuentes de representacidn simbdlica y de es-
quematizacidn representativa que el lenguaje atlin no le puede pro-

porcionar, Puede recurrrir a formas de simbolismc como: "imita~

{8) BLOQUE DE JUEGOS Y ACTIVIDADES EN EL DESARROLLO DE LOS PROYEC
TOS EN EL JARDIN DE NIKNOS, SEP, p. 22.



¢ldn diferida", es decir, realizada en ausencia del modelo corres
pondiente, o la imaginaria mentsl, que puede concebirse como una

imitacién interiorizada.

El nifio es capa% de imaginarse una realidad gue no le es da-

da actualmente en el campo perceptivo.

Juego de reglas: es una forma por la cual el nific establece
contactes sociales. Cuando consigue introducir un compaMero en
el ciclo de sus simbolizaciones, surge una regla de juego, con
frecuencia competitiva, estructurada por reglas gque especifiquen
los participantes y los movimigntos obligatorics; asi{ mismo, pre-

sentan un comienzc y un Final,

Considerandec lc anterior, en la presente propuesta pedagdgi-
ca el juegoAse empleard como un factor determlinante Ya que el ni-
fio preescolar aprende jugando. Ahora bien, todos los juegos que
se mansjan en este trabajo de investigacidn estdn reestructurados

en base a los alcances y limitantes de los alumnos.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Las estrategias serdn todo un cenjunto de acciones con las

cuales se favorecerd el aprendizaje del concepto de nidmero.

Por tal razdn la metodologia de este objeto de estudio se
fundamenta en 1a psicogenética, como dijimos en 2.1, ya que permi
te gque el nifio construya sus conocimientos por medio de la inter-

aceidn con los cbjetos.

3.1v EL JUEGO

El juego, como se vio en 2.4, serd un recurso ineludible,
por ser el medio a través del cual el nifio interactda sebre el
nmunds que lo rodea; por medio del mismo, el nifio descarga su ener
gia, expresa sus deseos ¥y conflictos; ademds, le resulta placente
ro, orea y recrea. Es importante modificariloe y adaptarlo a las

circunstancias.

3.2 RECURSOS

Estcs apoyardn las estrategias a utilizar, ya que todo educa

dor necesita de variedad para apoyarse y Favorecer en gran medida

las actividades. Los recurscs son:

Naturales.- Piedras, agua, palitos, betellas, arena.



Redso.- Corcholatas, cajas de cartdén, envases con tapa, bo-

tes,

estambre, gotero, cdmaras de llanta.

Comerciales.- Cartulina, cartoncillo, hojas de papel, pintu-

ra, plumones, regla, plastilina, canicas, piri
nolas, dados, camicnetitas, carritos, camionci
tos, popotes, agujas, resistol, tijeras, caba-
llos, Jinetes, cubos, crayolas, plumines, ldpi

ces, pelotas,
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ACTIVIDADES DE CLASIFICACION

"Jugar con eirculosg”

- Propdsito: que el nifio clasifique los cireculos.

- Material: 8 circulcs rojos y 8 amarillos de igual ta-

mafio.

Descripeidén:t se le proporcionardn al nific los circulos
para gue los manipule libremente. El educador le pedird
que guarde los eirculos; para ssto, dehe "poner junto lo

que va junto". Preguntar ipor quéd los juntaste de esta

manera?

"Jugar_con_carritos y camicneg"

- Propdsito: que el nihc clasifique los carritos y los

camicones.

- Material: 5 carritos y % camiones de color verde,

Descripeidn: se le invitard al nifio g Jugar con los ca~
miones, manipuldndolos libremente. El1 educador le pedi-
rd que los guarde; para esto, debe "poner junto lo que
va junto™, Preguntar g;por qué los juntaste de esta mang

ra?




"Jugar econ figuras®

-~ Propdsito: descubrir que existen dos criterios para

clasificar las figuras (forma y tamafio).

- Material: 8 figuras cuadradas grandes y 8 figuras:

circulares chicas, ambas de igual color.

Pescripcidnt se le proporcicnardn al nific las figuras pa
ra que las manipule libremente. El educador le pedird
que guarde las figuras; para esto debe "poner junto lo
que va junto". Preguntar gpor qué los juntaste de ests
manerat? S8e le pide al nifio: observa estas colecciones

cbtenidas y ve ai las puedes reunir de otra forma.

"Jugar coh camionetitas y camicnes™"

- Propésito: descubrir que existen tres criterios para
clasificar las camionetitas ¥y los camiones

(forma, color, tamafio).

- Material: 8 camlonetitas rojas chicas y 8 camiones

grandes amarillos.

Descripcidn: se le facilitardn al nific las camionetitas
y los camlones para gque juegue libremente. E1l educador

le pedird que guarde las figuras; para esto debe *poner



junto lo que va junte". Praguntar Jpor qué los juntaste
de esta forma? Se les pide a los alumnos que observen
las colecciones obitenidas y vean si las pueden reunir de

otra manera,

Variante: esta actividad se realizard de igual manera

por equipos de 5 alumnos, sumentando para esto 12 camio-~

netas y 12 camiones mdezy

Propdsito: que el nific tenga la ocportundiad de intercam-

biar criterics que favorezcan su razonamiento.

"Jugar_ con tridngulos, circulos ¥ cuadrados"

- PFropdsito: descubrir que existen diversas formas de

clasificar el conjunto de figuras.

- Material: 8 tridngulos, 8 ecirculcs y 8 cuadrados, di

versos en tamafio, forma y color,

Deseripcidn: se le proporcionardn las figuras al nifc pa
ra que a través del juego las manipule libremente. El
educador le pedird que guarde el material; para esto de-
be "poner junto lo que va junto". Se le pide al nifio:
observa las colecciones obtenidas y ve si1 las puedes reu

nir de otra forma.



Variante: esta actlvidad se realizard de igual manera
por equipos de 6 alumnocs, incrementando 8 tridngulos, 8

circulos y 8 cuadrados.
Propdésito: que el nific tenga la oportunidad de intercam-
biar eriterics, los cuales favorecerdn el desarrcllo del

razocnamiento.

"Juguemos_con nuestro calzado™

- PFropdsito: descubrir gque un conjunto se puede elasifi

car de diversas formas.
~ Material: todo el calzado de los alumnos.

Descripeidn: se les pedird a los alumnos que elijan un
lugar para colocar su propio calzado. Una vez reunido,
el educador les pedird gque Jjueguen a probarse diferentes
zapatos. Posteriormente se les preguntard gedmc los po-
dremos acomodar? 3e les pedird a los nifos: observen
las colecciones obtenidas y vean si las pueden reunir de

otra forma.

Variante: proporclionar méds calzado (de compafieros de es-
cuela} para que los incorporen a sus conjuntes, de acuelr

do a criterios propios de los nifios.
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"Juguemos con prendas de vestip!

- Propdsito: descubrir que existen diversas formas de

clasificar las prendas de vestir.
- Material: 3 prendas de vestir por alumno.

Descripeidnt se lss pedird a los niflos que lleven 3 pren
das de vestir cada uno. 3e cclocardn en el lugar que
ellos decidan, después los manipulardn libremente y juga
ran a vestirse con diferentes prendas. El educador les
pedird que guarden ld ropa; para esto deben "poner junto !
lo que va junto". Preguntar jpor qué los Jjuntaron de es
ta forma? Se les pide a los alumnos: observen las cclec H
clones obtenidas y vean si las pueden reunir de otra ma-

nera.
Variante: propcrcionar mds prendas de vestir para que
los nifios las incorporen a sus coclecciones de acuerdc a

aus criterlos.

"Juguemos con medios de Eransporte

- Propdésito: descubrir gue existen diversas formas de
trasladarse a otro lugar {por tierra,

agua, aire}.



~ Material; una cartulina gque contenga los siguientes
dibujos: un avidn, helicédptero, tren, auto-

mévil, lancha, barco, camidn y 3 hojas.

Descripeidn: cada nific tendrd su prepia cartulina y sus

3 hojas. Se les pedird a los nifios gue observen los di-
bujos y que expresen cudles les agradan mds. Se les in-
dicardg que recorten los dibujog ¥ peguen "juntos los que

van juntos" en hojas diferentes;
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INCLUSION DE LA PARTE EN EL TODO

"Juguemos con el payaso"

- Preopésito: separar en partes un entero.

- Material: un payaso impresoc en un 1/4 de cartulina.

Desceripeidn: cada nific tendrd su cuarto de cartulina con
Su payaso impresc y con lineas prefijadas para recortar-
lo. Se le pediréd al nifio: colorea el payaso y una vezx

que termines recdrtalo por las ifneas punteadas. Se jum~

gard a coastruir el payaso uniendoc sus partes.

"Juguemos con pelotas"

- Propésito: descubrir que invariablemente la parte es-

td incluida en el todo.

- Material: 15 pelotas rojas ¥y 5 pelotas verdes.

Descripcidn: se les proporcionard a los nifios las pelo-
tas para que jueguen libremente. Se les pedird que colo
quen las pelotes sobre la mesa. El educador les hard no
tar que todas son pelotas, se les indicard que "junten
las gue van juntas" y preguntard jqué hay mds, pelotas

rojas o verdes?

;
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"Jugar con popotes"

- Propésito: descubrir que invariablemente 1la parte es-

td inecluida en el todo.

1
- Material: popotes de pldstico de 4 om., 20 azules'y |
1

8 rojos, estambre y aguja de pldstico.

Deseripeidn: se le proporciocnard el material a cada nifio
y se le pedird que enhebre un collar con todos los popo-
tes; después se le pedird que lo enhebre con los popotes
azules y al Udltimo con los rojos. Es importante hacerle
notar que tcdos los pecpotes son de la misma forma y tama
flo. Al enhebrar separadamente los collares con los popg

tes de un solo color, se les preguntard jcudl collar que

dé mds largo, el de los popotes azules o el de los ro-
jos? Después se les pregunta iy cudl color quedd méds
large, el que hicieron con todos los popotes o el de po-

potes azules?



3.5 ACTIVIDADES DE SERTACICN

"Acomodar popotes"

- Propdasito: comparar las magnitudes de los slementos.

- Material: un cuarto de cartulina, 5 popotes da plds-

tico, de diferente tamafio, y resistol.

Descripeidn: por equipos en cada mesita proporcicharles
los 5 popotes para que los acomoden en el trozo de cartu
lina de menor a mayor; deberdn estar de acuerdo todos

los elementos de equipo intercambiando sus criterios,

"Acomodo de pescados™

- Propdsito: comparar los tamafios de los pescados.

- Materiagl: cuaderno de trabajo, resistel, 1/4 de car-

tulina y tijeras,

Descripeidn: se les indicard a los nifios que vean los
pescados de su cuadernc y que expresen lo que saben de
ellos. Después se les pedird que los recorten ¥ los pe~
guen en el 1/4 de cartulina, del mds grande al mis peque
flo o del mds pequefio al mda grande. Se comparard el tra

bajo con el de oftro compafierc que haya elegido diferente



eriterio; se les preguntard, indicando el segundo pesca-
do, spor qué el pescado de tu compafierc estd en diferen-

te lugar que el tuyo?

"Acomodo de botellas!

- Propésito: favorecer experiencias que permitan esta-
blecer relaciches comparativas entre los

elementos.

- Material: 8 botellas desechables transparentes de re
fresco, pintura vinilica coler rojo, un go

terc y agua.

Descripeidn: se trabajard en equipes de 5 integrantes y
cada uno de éstos tendréd el material arriba mencionado.
Se les pedird que a cada botella le pongan agua a la mi-
tad, posteriormente agregardn diferente porcidn de pintu
ra a cada botella; esto hard botellas de agua con tono
diferente; y se les indicard que las acomoden del mds

claro al mds obscuroc o del méds obscuro al mds clarc.

"Acomcdo de envases"

~ Propédsito: construlr una serie y establecer relacio-

nes comparativas entre sus elementos.



- Material: 7 envases de Jugo de tropicana de igual

forma y tamafic, un botery arena,

Descripeidn: se trabajard por equipos, los cuales debe-
ridn tener el material arriba mencionado. Se les indica-
rd que a cada envase le pongan diferente porcién de are-
na. Se les pedird que los ordenen ascendente o descen-
dentemente, de acuerdo a la porcidn de arena que tiene
cada envase. Una vez que se tiene al agomodo, se les
bresentan a los nifios otros 3 envases con arena para que ;

los intercalen en la serie Ya construida,



3.6

CORRESPONDENCIA TERMINO A TERMINO

"Jugar con caballitos y jinetes"

- Propésite: hacer corresponder unc a uno los ocbjetos

propeorcionados.

- Material: 8 caballos y & jinetes.

Descripaidén: se les proporclona el material a los niHcs
para que l¢ manipulen libremente. Se les pide que orde-
nen una hilera de caballos y postericrmente se indlca
que debajo hagan una hilera gque contenga la misma canti-~
dad de jinetes que de caballos., . La actividad se realizg
rd en eguipos de 4 integrantes. El materiazl antes men-

cionado serd para cada eguipc.

Variante: se le pedird al equipo que tomen plastilina
del drea grafico-pldstica ¥ se les indicaréd que formen
bolitas y las coloquen debajc de los Jinetes, de tal for
ma que haya igual nimero de jinetes que de bolitas de

plastilina.

"Jugar_con casitas y perroa"

- Propédslto: hacer corresponder uno a unc los perros Yy

las casas.



- Material: wuna hoja que contenga figuras de 7 casas ¥

7 perrcs, un cuarto de cartulina,

¥y tijeras {(por nifio).

Desoripcidn: se le proporclonard el material al
se le pide gue recorte las casas, pegédndolas en
en la cartulinag pesteriormente, se le pide que

los perros y que los pegue debajo de las casas,

resistol

nifio y
hilera
recorte

de tal

modo gue tengas igual niumero de perros gque de casas.

Variante: se le pedird al nifio que coja corcholatas del

drea grédfico-pldstica ¥ que forme otra hilera debajo de

los perros, de tal manera qQue tenga la misma cantidad de

perros y corcholatas.



3.

7

CONSERVACION DE LA CANTIDAD

"Jugar con corcholatas Y_cubog®

- Propdsite: contribuir a .la formacldén de las estructu-

ras del pensamiento.

- Material: 7 corcholatas y 7 piedritas pintadas por

cada hnific.

Descripeldn: se le pedird al nifioc que forme sobre su me-
sa dos hileras exactamente iguales, una de corcholatas y
otra de piedras, una debajo de la otra, y ae le hard no-

tar la igualdad de los dos conjuntos,

Luege se le indicard que acerque entre si todas las ple~
dritas de la hilera. Se le preguntara: (Hay ahora tan-
tas corcholatas como piedritas? (Por qué? S1 contests
que hay mads corcholatas, se le pregunta sCudntas mds?

Se le plantea: j;Cudntas fichas hay en la hilers de arpi

ba? 4Cdédmo podrfas hacer para saberlio?

"Presentar vasos con liquido”

-~ Propdsito: descubrir que la cantidad del liquido neo

cambia.

—



- Material; dos vasos exactamente iguales, liguido co-

loreado.

Desoripeidn: se llenan los vasos de liquido & una misma

altura. 5e le hace constar al nific la igualdad de estos
conjuntos. Luego cada uno de ellcs se vierte, respecti-
vamente, uno en un vaso ancho ¥ bajo ¥ el otro en uno al
to ¥y angosto y se le pregunta: (En cudl de estos dos va

sos hay mds liquido?

Variante: esta misma experlencia puede realizarse con

arena.

"Presentar circulos de ensamble"

- Propdsito: propiciar experiencias que favorecen el de

sarrcllo del'pensamiento.

- Material: 8 eireculos rojos de madera para ensamble y

8 amarillos.

Descripelidn: el educador alineard los 8 afrculoes rojos y
en correspondencia Sptica con ellos los otros 8 ¢lrculos
amarillos. Se le preguntaréd al nifo ien las dos hile-
ras hay igualito o en alguna mis? Se le pide al nific
que junte mds los circulos rojos, de tal forma que no

exista la correspondencig términc, Luego se le pregun-



tas ¢Ahora en ddénde hay mds o siguen siendo igualitos?

Variante: se pueden utilizar diversos materiales para fa
vorecer estas experiencias, asimismo se recomienda traba
jar por equipo y grupal para que el nifio tenga la oportu
nidad de intercambiar diferentes criterios y asi favore-

cer su razonamiento.

150416



3.8

CLASIFICACION DE CONJUNTOS

"Formar familias de conjuntos®

- Propésito: gue el nifio compare conjuntos de pocos ele
mentos y los clasifique por el ndmero de

elementos de cada conjunto.

- Material: cajas con dos elementos, tres elementos,

cuatrec elementos, cinco elementcs,

Descripeidn: separar todas las cajas y pedirle al nifio

que ponga Jjuntas las que van juntas.

Variante: de los conjuntos propercicnados omitir elemen-
tos para gque el nific los reacomode en orden, pidiéndole
que observe el nimerc de alementos o en su caso los cuan

tirique.



3.9

SERIACICON DE CONJUNTOS

"Jugar con cubgs"

- Material: 45 cubos.

Descripeidn: presentar un conjunte de dos elementos y pe
dir al nifio que forme un conjunte igual; despuéds se agre
ga un elemento al conjunto y se le pregunta: y,Cudntos
elementos tlene el conjunto anterior? Se le pide que
construya otro igual; después 8e agrega un elemento al
conjuntc; luego ss pedird a los nifios que sigan hacilendo
lo mismo hasta llegar al 9. Se les pedira que los orde-
ne de wencr a mayor. Posteriormente se les preguntard
el numeroc de elementos en cada conjunto, para comparapr-

los con el siguiente o anterior.

Variante: se presenta un conjunto de 9 elementos ¥y se le
pide al nifio que construya uno igual, después se omite
un elemento del conjunte y se le pregunta: (Cudntos ele
mentos tiene el otro conjunto anterior? Se le pide que
construya otro igual, después se omite un elemento del
conjunto anterior, luego se le pedird a los nifios que si

gan haciendo lo misme hasta llegar a uno.

Se le pedird a los nifos que cordenen de mayor a menor.



"Jugar con canicast

-~ Material: botes, canicas.

Descripeidn: formar conjuntos con botes que tengan 2, 3,
4, 5, 6, 7 vy 8 canicas, separarlos y pedirles gue los or

denen en forma decreciente o ascendente,

Variante: de la serie ya ordenada sacar un conjunto, po-
nerlo sobre una mesa, unir los demas ¥ pedir al nifio que

-

lo ubique en el lugar que le corresponde.,

"Degl 1_al 12"

- Propdsitc: apoyar al nifio para que realice activida- ‘
des sencillas de conteo, identificar las
relaciones mayor que y menor que, as{ como

el ensayo de secuencias.

- Material: las tarjetas del cuaderno de trabajo que

contlenen dibujos de 1 a 12 {trompes!.

Descripeidn: se toman las tarjetas gue tienen de 1 a &
trompoas. Se le plde al nifio que las ordene de menor a
mayoer. En este juego pcdrdn participar dos o mis alume
nos, consiste en que el primer Jjugador retire una tarje-

ta, sin que los demds vean cudl es y acomcde las restan-



tes de manera que no se note el espacio vacio. Poste.
riormente, entrega la tarjeta al siguiente jugador,

quien deberd oolocarla en el lugar que le corresponde.,
3i acierta gana un punto. Gana quien obtenga mds pun-

tos.

Variante: aumentar progresivamente las tarjetas hasta

llegar a 12.



3.

10

JUEGCS DE CCNTEGC

- Propdsitos que el nifo identifigue el nimero ds ele-

mentos de un conjunto con otros copjuntos.

- Material: tarjetas de cartén de 30 ¥ 50 cm. con dife

rente nilmero de elementos.

Descripcidn de la actividad: se reunirdn todos los alum-
nos, y se colocardn las tarjetas de cartdén con la cara
hacla abzjo; pasard un nific, tomard la carta que deses ¥y
la c¢olceard en lugar visible; los nifics se reunirdn en
equipes con el ndimerc de elementos que corresponda al ng

mero de cobjetos de la tarjeta.

Variantes: cuando el nific muestre la tarieta de cartdn,
les nifios hardn la correspondencia de esos elementos ocohn
palmadas. Se coloccard la tarjeta en el plzarrdén y los
elementos que sefialen los nifics, hardn la corresponden-

cla dibujandc el mismo nidmero de elementos.

"Tablero con dadoa®

- Propédsito: realizar acclones de conteg estableciendo

una correspondencia biunivoca entre los



elementos de dos conjuntos para comparar

su cardinalidad.

- Material: cuadres de cartdh o cualquier material ri-
gide, de 15 cm. por lado, aproximadamente
{uno por cada nifc que participe en el jue
g0), crayeolas, plumines o ldplces y reglaj
un dado elabeorade o acondicionado de tal
forma gque los puntos de édste se encuentren
colocados en una posicidn distinta a la
tradiecional; fichas de pldatico, corchola-

tas u otroz objetos pequefios,

Deseripeidn: trazar en cada cuadro una cuadricula de 3
cm. por lado, de manera que queden veinticinco cuadros

pequefios. Es recomendable llevar a cabo este juego con
equipos de § nifios mdximo, para que no tengan que espe-

rar demasiado entre turno y turno.

Decida con los nifos el orden del turno., EIl primer juga
dor deberd tirar el dado y contar la canﬁidad dé puntos
que salieron. Despuéds, colocard en cada cuadro de su ta
blero tantas corcholatas (fichas ¢ cualquier ctro obje-
to) como puntos haya obtenido. Gana el jugador gue ter~

mina de llenar su tarjeta.

Variante: si se desea aumentar el grado de dificultad,



.

haga los tableros con mds cuadrcs y Juéguelo con dos da-

dos,

"Corre, caballo, corre"
- H

- Propésito: apoyar el aprendizaje del conteo, pues los

- Material:

Elaboracidn:

Descripecidn:

nifios usan los primeros nimeros de la se-
rie numérica y establecen la relacidén en-
tre los puntos gque obtienen con el dado v
la cantidad de casillas per las que pueden

avanzar sobre la pista de carreras.

una cartulina, plumines.

dibujar una pista ovalada con tres carriles
cuadriculados (rojo, amarillo y azul), nume
rados del 1 al 40, Hacer 3 caballitos ccn
jinete (colcorear las camisetas del jinete
rojo, amarillo y azul). Elaborar una piri=-

nola con puntos del uno al 6.

en el juego participan dos o tres jugado-

res, quienes deben elegir un caballo y colocarlo en el

carril que tenga el mismo color de la camiseta del Jine-

te. Por dltimo, porp turnes, los jugadores avanzan sobre

las casillas

de la pista de acuerdo con el ndamero de pun

tos que obtienen al girar la pirinocla. Gana el juego,



el primero que llague a la meta.

Variantes: con las casillas del charco, el tronco y el
arbusto, se puede varias la forma del Juego al conside-
rarlas obstdculos, Por ejemplo: cuando algunoc de los Ju
gadores caiga 2n una de ellas podrd simplemente ceder un
turno o retroceder una o dos casillias Y er 8u siguiente
oportunidad intentar pasar el obstdculo., La variante dg

berd ser acordada por los jugadores.

"Domind de,figuras"

- FPropdsite: realizar acolones de contes eéstableciendo
una correspondencia biunivoca entre los
elementos de dos conjuntos para comparar

sU cardinalidad.

- Material: rectdngulos de cartcnecillo 5 X 10 en. divi

dido per mitad, regla, plumines.

Elaberar el material: dividir los rectdngu
los por mitad y dibujar en oada parte de 1

a b pelotas.

Descripeidn: en el juego participan cuatro personas,
quienes toman al azar siete tarjetas. El

Jugador gque infcia coloca 1la tarjeta gque
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desee, Por turnos, los jugadores coloocan

una tarjeta que en algunc de sus lados ten
ga el mism§ nimero de pelotas de las figu-
ras que han quedado c¢olocadas en los extre

mes.

En caso de no tener una tarjeta con el ni-
mero de pelotas que corresponda a las que

estdn colocadas en los extremes, se cederd
el turno al siguiente jugador. Gana quien
coloque primero todas sus tarjetas o quie-
nes se queden ccn el menor ndmerc de pelo-
tas, cuando ya no sea posible coclocar algu

na.

En el casc de gque jueguen menos de cuatro
personas se seguird el mismo procedimien-
to, es decir, cada jugador tomard siete
tarjetas, pero si el jugador en turno no
tiene ninguna que pueda colocar en alguno
de los extremos, tomard una de las que na=-
die escogid. Si esa tarjeta no tiene ol
numero de pelotas gue buseca, seguiri toman
do hasta gue encuentre la qgue necesita o
hasta que se acaben las tarjetas, En esta

situacidn se cederda el turnc.




"Loteria numérieca"

- Propdsito: que el alumno identifique el ndmero de ob-

Jetos.

- Material: recortes de cartédn u ebtro material similar
de 2% X 18 cm. (uno por cada jugador), 9
recortes de cartdén o tarjetas de 8 X 6 om.
plumones, fichas, corcholatas, piledritas uy

otre materigl,

Descripeidén: se presenta una loteria semejante a la tra
dicional, sdélo que en lugar de poner una sola figura en
cada cuadre se pondrdn de unc a 9 objetos diferentes,
tanto a las tarjetas de la baraja comc en cada cuadro

del tablero.

Unicamente se utilizarin 9 cartas de la baraja, una con
un dibujo, otra con dos dibujos, y asfi sucesivamente hag
ta 9. FEs importante que los dibujos sean diferentes,
Las reglas del juegc son iguaies a las de la loteria tra
dicional. Cada nifio tendrd una tarjeta y tantas fichas

come cagillas tenga el tablero.

Un nifo ird sacando las cartas individuales en desorden
¥ gritard en lugar de nombrar la figura el nidmero de ri-

guras que haya en la carta.



"Sellos de pelotas®

- Propésito: que el nific dibuje menos, mds o igual nime
ro de elementos, de los que estén en el se

llo,

- Material: trozos de madera 5 ¥ 8 cm. (9), cdmara de

llanta de autobls y pegamento.

Descripeidn: se dibujan eirculos peguefios de 1a cdmara
de auto en forma de pelota; en un trozo se pega uho, en

otro dos y asi sucesivamente hasta llegar al nueve.

Un nific toma un selloc al azar lo palma en una hoja y los
alumnos hardn la correspondencia de alementos dibujando

0 elabordndclos con plastilina.
Variante: se le pide al niflo que intente esaribir ol
aimbeclo o aigno que corresponde al nimero de elementos

que indique el sello,

"Juguemos con rompecabezas"

- Propésito: que el nific al armar el compecabezas rela-

cione el signo con el numerc de objetos.

- Material: 9 cuadros de triplay 20 X 20 cm. y de



3 mm. de ancho, pintura y barniz.

Descripcidn: se cortan los cuadros en seis partes, en c

o

da cuadrado se dibujard el nimero unc ¥ un objeto, el n

=N

mero des y dos objetos, el tres y tres objetos, hastsa

liegar al nueve.

Se recomienda gque sean diferentes los dibujos que repre-
senten a cada nimerc, Se integran equipos de 6 alumnos,
se les presentan los nueve rompecabezas y se les indica

que los armen.
Gana el equipo que arme primero los nueve rompecabezas.
Variante: una vez armados los rompecabezas se le pide

al equipe que los ordene, del que tiene menocs objetos al

que tisne més.



3.11 EVALUACION

La evaluacidn serid de cardcter cualitative, por considerarse

la mds pertinente de apllcarse al nifioc preescolar.

A través de la evaluacidn, se apreciard en qué grado se lo-
gra el aprendizaje, se analizardn las formas de relacién docente
alumno, alumnc-alumno, docente-grupo. Esta evaluacidn debe consi
derarse como un proceso sistemdtico que permita determinar en qué
puntos se van alcanzando los objetivos propuestos, ilos cﬁales 5B~

rdn el pardmetrc que orientard la evaluacidn.

En esta evaluacidn se utilizard como téenica principal la ob
servacidn permanente hacia los alumnos, sin perder de vista los
propdésitos predeterminades en la realizacidn de las diferentes ac
tividades, haciendo énfasls en 1la participacidén del alumno en el

proceso de aprendizalje.

‘Para que el educador cuente con datos que le permitan compa-
rar y evaluar los cambios que va teniendoc cada nifio en su desarro
llo. Deberd realizar una evaluacidn diagndstica, la cual se rea-
lizard durante el mes de occtubre, con el propdsito de obtener da-
tos aproximados, para conocer algunas caracterfisticas del desarrg
llo que presenta cada nifioc al iniciar el ciclo escolar, a fin de

situarse en el punto de partida del proceso educativo,.

Esta informacidn se debe obtener principalmente a travds de
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las observaciones gque el educador realizari sobre el nifo desde
su ingresc al jardin, de las observaciones del docente, del ciclo
escolar anterior (si el nific asistié al Jardin) y de'la ficha de
identificacidn del nific en el presente ciclo-escolar. Con esta
Ultima se recogerdn datos sobre personas con las que vive el ni-
filo, lugar gue ocupa entre los hermanos, caracteristicas de la vi-
vienda, algunos aspsctos de la dindmica familiar del nifio, lactan
cia, enfermedades y alerglas que ha padecido o padece el nifio, y

al nivel soclo-e¢condmico y académico de la familia.

Con esta informacidn se tendra un pancrama més amplic de 1la
historia de cada nifio y su desarrollo, con el fin de comprenderlo

mejor.,

La evaluacidn de las actividades de 1la propuesta serd perma-
nente, la cual consiste en la observacidn constante que la educa-
dora hace de los niftos a través de las actividades Que realiza og

da dia y durante todo el tiempo gue se apiigue ia prcocpuesta.

Se observardn compqrtamientos que sirvan comc indicadores de
por qué el alumno sabe o no sabe hacer algo, en qué circunstan-
¢ias encuentra mayores dificultades Y en cudles es capaz de supe~
rar los obstdcules, ccn el Fin de que las observacicnes sirvan ra
ra proponer las acciones mas idéneas en cadd momento del procesc

ensefifanza-aprendizaje,

Se utilizard un cuaderno para llevar un registro permanente



Yy sistemdtico de los resultados de las observaciones que el educa

dor haga de su grupo.,

Tomando en considerac;én que la partiecipacidn ¥ la comunica-
cidn con los padres de -familia es fundamental para el desarrollo
del nino, se les informars sobre las apreciaciocnes que el educa-
dor Lenga de cada alumno,.con la finalidad de orientarlos y desa-

rrallar un trabajo conjunte en favor del nifio.

Por tltimo, se realizard la evaluacidn final, la cual confop
ma la reunidn sistemdtica de las observaciones evidentes, con 1a
finalidad de sintetizar los programas alcanzados en cada uno de
los aspectos de desarrcllo que se registran, asi como en el desa-

rrolle global.

Asimismo, permitird conccer de manera individual vy grupal
los avances y estancamientos de los nifios en el transcurso de la

aplicacidén de la propuesta.



CONCLUSIONES

La realizacldn de esta propuesta pedagdgica implica todo un
procesc para favorecer el concepto de nimerc en el nifio preescow-
lar. Se respeta su ritmo de desarrollo y se le brindan orienta-~

ciones adecuadas tanto en el aspecto emocional comc material.

Las actividades que se presentan en este trabajo, estdn fun-
damentadas con estructuras metodoldgicas encauzadas para propi-
ciar experiencias significatlivas acordes con la realidad del ni-

fio.

Con estas actividades el nifio tiene la oportunidad de re-

flexionar y construir su propio conocimiento.

La manipulacidén de materiales brinda al nifio experiencias
que rfavorecen el desarrollo de la clasificacidn, seriacién, co-
rrespondencia, conseﬁvacién y conteo; ademas tiene la oportunidad
de discutir, reflexiénar y confrontar diferentes puntos ds viata,

lo que es fundamental para avanzar en el conoccimiento matemdtico.

El nifio, a través del juego, disfruta, experimenta, intercam

bia y favecrece sus primeros conccimientos.

Es fundamental advertlr gue las actividades antes menciona-
das se podrédn realizar cuantas veces sea necesario, dependiendo

del interés y necesldades de los nifios.
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