UNIVERSIDAD PANAMERICANA
Facultad de Ciencias Psicoldgicas

Licenciatura en Psicopedagogia

. PANAMERICANA &

Ventajas del juego dirigido en el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico en nifios de 4 a 6 afos

(Articulo Especializado)

Gabriela Lily Navarro Godinez

Guatemala, Septiembre 2014



Ventajas del juego dirigido en el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico en nifos de 4 a 6 afos

(Articulo Especializado)

Gabriela Lily Navarro Godinez

Licda. Noemi Cardona (Asesora)

Lic. Mario Salazar (Revisor)

Guatemala, Septiembre 2014



AUTORIDADES DE LA UNIVERSIDAD PANAMERICANA

Rector M. Th. Mynor Augusto Herrera Lemus
Vicerrectora Académica Dra. Alba Aracely Rodriguez de Gonzélez
Vicerrector Administrativo M.A. César Augusto Custodio Cébar
Secretario General EMBA. Adolfo Noguera Bosque

AUTORIDADES DE LA FACULTAD DE CIENCAS PSICOLOGICAS

Decana M.A. Julia Elizabeth Herrera de Tan

Coordinadora de Licenciaturas Licda. Ana Mufioz

Coordinadora de Egresos Licda. Eymi Castro de Marroquin



UNIVERSIDAD PANAMERICANA

DE GUATEMAILA

Sabiduria ante todo, adquiere sabiduria
Articulo Especializado

FACULTAD DE CIENCIAS PSICOLOGICAS

ASUNTO: Gabriela Lily Navarro Godinez
Estudiante de la Licenciatura en
Psicopedagogia de esta Facultad solicita
autorizacion para realizar su Articulo
Especializado para completar requisitos
de graduacion

DICTAMEN: 3 de marzo del 2,014

Después de haber estudiado el anteproyecto presentado a esta Decanatura para cumplir
requisitos de egreso que es requerido para obtener el grado a nivel de Licenciatura en
Psicopedagogia se resuelve:

1. La solicitud hecha para realizar Articulo Especializado esta enmarcado dentro de
los conceptos requeridos para egreso, segin el reglamento académico de esta
universidad.

2. Habiendo cumplido con lo descrito en el reglamento académico de la Universidad
Panamericana en Articulo 9, (Inciso a al 1).

3. Por lo antes expuesto, el (la) estudiante: Gabriela Lily Navarro Godinez recibe la
aprobacion para realizar su Articulo Especxyliado

\L\AV
7 ‘»,9 \TAD \'?/ \\

/ /o» Q?‘ "




UNI VERSIDAD PANAMERICANA FAC ULTAD

ENCIAS PSICC}L()GICAS

Guatemala a los treb dzas del mes de marz del dos mzl\eatorce P—= . =

En virtud de }g'iie el Articulo Especializado con el tema: “Ventajas del juego dirigido

1

enel desarrolfo del ensamiento Ioglcom emétlco en nifios de 4 a 6 afios’ :Presentada

por el estudiante. aértela Lily Navarro Godmez, previo a optar al gmdo cadémico

de Licenciatur Pszcopedagogza cumple con los requmtos Iecmcov y de

contenido estaéleczdos por la Universidad, se extiend e! presente dzctamen favorable

para que continie Cone? proceso correspondi

Llcda; Noemi
Asesq



UNIVERSIDAD PANAMERICANA FACULTAD DE CIENCIAS PSICOLOGICAS,

Guatemala a los tres dias del mes de mar [ dos mil catorce. ------==-=--

En virtud de que el Articulo Espeézalizézdo con el tema: “Ventajas del juégo dirigido
en el desarrollo del pensamiento Iégico matemético en nifios de 4 a 6 afios ", Presentada

por el estudiante: Gabriela Lily nggyro Godt’nez, previo a optar al ‘gradeAcadémico

7

de Licenciatura en Psicopedagogia, cumple.con los requisitos técnicos y de

contenido establ tamen favorable

s por la Universidad,;gg&ﬁ:gxﬁeﬁde el presente

para que contintie con el proceso correspondiente.




'UNIVERSIDAD
) PANAMERICANA

"Sabiduria ante todo, adquiere sabiduria"

UNIVERSIDAD PANAMERICANA FACULTAD DE CIENCIAS PSICOLOGICAS, Guatemala a los

nueve dias del mes de septiembre del dos mil catorce.

En virtud de que el Articulo Especializado con el tema: “Ventajas del juego dirigido

en el desarrollo del pensamiento logico matemdtico en nifios de 4 a 6 _afios’.

Presentada por el (la) estudiante: Gabriela Lily Navarro Godinez, previo a optar grado

académico de Licenciatura en Psicopedagogia, retine los requisitos técnicos y de contenido
establecidos por la Universidad, y con el requisito de Dictamen del Asesor (a)-Tutor (a) y
Revisor, se autoriza la impresién del informe final de Articulo Especializado.

M.A. Efizabeth Herrera d
Decano
Facultad de Ciencias Psicologicas

Diagonal 34, 31-43 Zona 16, Ciudad de Guatemala ¢ PBX: 2390-1200 ¢ www.upana.edu.gt




Nota: Para efectos legales, Unicamente el sustentante es responsable del contenido del presente

trabajo.



Contenido

Resumen

Introduccion

1. El juego como una herramienta de socializacion

1.1 El primer juego de los seres humanos: el reconocimiento entre la madre
y su hijo

1.2 Eljuego en el preescolar

1.3 Juegos colectivos en la escuela

1.4 El amigo imaginario

1.5 Rol del adulto en el juego infantil

1.6 El juego en nifios de 4 a 6 afios

1.6.1 El juego simbolico

1.6.2 El juego didactico, el desarrollo del pensamiento l6gico

1.7 Anadlisis por areas del desarrollo en nifios de 4 a 6 afios

1.7.1 El desarrollo social

1.7.2 El desarrollo cognitivo

1.8 Eljuegoy la matematica

2. Metodologia y técnica de la ensefianza de la matematica en nifios de 4 a 6 afios
2.1 Aprestamiento para la adquisicion de conceptos

2.2 Concepto de numero

2.3 Destrezas basicas necesarias para un desarrollo efectivo de las
habilidades del célculo

3. Juegos matematicos

3.1 Manipulacion

3.2 Relaciones entre los Objetos

3.3 Percepcion Visual

3.4 Relaciones Espaciales

3.5 Seriacion

3.6 Figuras Geométricas

o o N o A B W

11
13
13
14
15
16
19
21

22
23
23
23
24
25
26
27



3.7 Uso de Cuantificadores

3.8 Clasificacién y Conservacién

3.9 Ordinalidad

3.10 Concepto de Numero

3.11 Otros Juegos

4. Implicaciones futuras

4.1 Seguridad emocional

4.2 El nifio que no jugo

4.3 Valores del aprendizaje de las matematicas
Consideraciones finales

Referencias

28
28
30
30
31
32
32
34
36
38
40



Lista de Cuadros

Cuadro No. 1 Caracterizacion y evolucion del juego

Cuadro No. 2 Aprestamiento para la adquisicion de conceptos matematicos
Cuadro No. 3 Adquisicion del concepto de nimero

Cuadro No. 4 Destrezas béasicas necesarias para un desarrollo efectivo

de las habilidades del calculo

20
21

22



Resumen

Durante la infancia, los nifios desarrollan diferentes destrezas y habilidades que los llevan a

construir esquemas mentales enriqueciendo asi su proceso madurativo integral.

El juego es una de las principales actividades que ayudan al nifio a enriquecer dichos esquemas,
ya gque proporcionan situaciones que lo preparan para diferentes roles. Durante toda la infancia el
juego tiene gran importancia, sin embargo durante la etapa de los 4 a 6 afios es vital, ya que le
proporciona seguridad emocional, los entrena en roles de la vida adulta, desarrolla la creatividad,

imaginacion, seguridad emocional, desarrolla destrezas y habilidades.

La importancia del juego dentro del desarrollo del pensamiento 16gico matemaético radica en que
es a través de actividades ludicas y concretas que el nifio va avanzando en estadillos madurativos,
logrando asi cimentar sus conocimientos, construir aprendizajes de forma permanente o fortalecer

y enriguecer los ya adquiridos.

El juego no debe visualizarse unicamente como una actividad exclusiva para los nifios y nifias;
cuando el juego es dirigido por un adulto con una metodologia que se fundamenta en el juego, el
aprendizaje es mediado y por lo tanto el nifio construye un aprendizaje significativo,
desarrollando y reforzando asi destrezas 16gico matematicas haciendo del proceso de aprendizaje

algo més simple y ameno.

Palabras Clave: Destrezas, juego dirigido, matematica, nifios, pensamiento ldgico.



Introduccion

“Basta recordar que la actividad vital del nifio es el juego, para comprender que, bien orientados
los aprendizajes escolares por medio de los juegos motores, se lograran aprendizajes
significativos que permitiran desarrollar los factores cognoscitivos, afectivos y sociales”. (Oscar

A. Zapata 1989).

El juego es una de las actividades vitales en los nifios durante su nifiez, esos juegos donde ellos
experimentan, crean, imaginan, interactlan, crean pautas y roles, a los que se enfrentaran en su
vida adulta. EIl rol del adulto debe ser siempre al margen sin opacar la individualidad y mente
creadora de los nifios, es por eso que los juegos dirigidos deben de estar bien orientados,
respetando las etapas de desarrollo. Las actividades ludicas son una excelente herramienta
didactica para ser utilizadas en nifios de 4 a 6 afios orientando asi sus aprendizajes; es a través de

la manipulacion que el nifio forma nuevos esquemas mentales.

En las aulas de educacion preescolar se llevan a cabo una serie de actividades con el fin de
desarrollar en los nifios habilidades y destreza sin embargo con la premisa de llenar contenidos,
para satisfacer las demandas escolares, de los padres de familia o la competencia entre centros
educativos, se tiende a descuidar dichas actividades ludicas; asi al cumplir con una dosificacion
propuesta, se descuida la parte espontanea, vivencial que caracteriza a la educacion preescolar,
dejando dichas actividades para momentos especificos del dia. Por eso es necesario, hacer una
retroalimentacion respecto a la importancia del juego y como éste es la herramienta fundamental
para el desarrollo de destrezas l6gico matematicas y estimular asi esquemas mentales en los

estudiantes que les permitan ir construyendo sus aprendizajes creando seguridad en ellos mismos.

Debido a ser el juego un tema trascendental y de suma importancia en el desarrollo infantil, este
estudio aborda los beneficios e importancia del juego en nifios de 4 a 6 afios, el juego dirigido, el
papel del juego en el desarrollo de destrezas l6gico matematicas y las implicaciones futuras en el
desarrollo integral de los nifios, se propone también una metodologia de la ensefianza de las

matematicas a fundamentada en el juego.



1. El juego como una herramienta de socializacion

Los nifios por naturaleza son seres integrales, poseen diferentes caracteristicas sociales,
cognitivas, fisicas y de desarrollo, una de ellases el juego infantil. Este tiene la caracteristica de
ser una actividad placentera, libre y espontanea y un eje transversal en el desarrollo de los nifios.

Dentro de las caracteristicas del juego se pueden sefialar:

e Se hace simplemente por placer, el nifio juega siempre que puede.

e Eselegido libremente, no necesita de elementos sofisticados para desarrollarlo.

e Exige una participacion activa del nifio, y lo conecta con caracteristicas de la cultura.
e Favorece el desarrollo social y la creatividad.

e Se halla en la base misma de la cultura.

Es muy importante mencionar que asi comouna buena nutricion es indispensable durante los
primeros afios de la infancia para el crecimiento; asi de importante es el juego para el desarrollo,

tanto para areas cognitivas, sociales, como motoras.

Es de vital importancia que tanto padres y madres de familia, maestros de primera infancia,
fomenten en los nifios y nifias'el juego, la espontaneidad yla creatividad en todo momento, de
esta forma el nifio se llena de ideas e ilusiones adquiriendo asi una serie de aprestamientos que le
permitirdn explorar, preparase, vivir, desarrollarse y enfrentarse a este mundo social de

exigencias.

Desde el punto de vista de algunos aspectos del desarrollo psicol6gico, la importancia del juego
radica en proporcionar una serie de aprestamientos con connotacion ludica, que no facilmente

otras actividades proponen como las siguientes:

'en adelante nos referiremos a nifios y nifias como nifios.



e Esindispensable para la estructuracion del yo. El nifio llega a conocerse.

e Le permite al nifio conocer el mundo que lo rodea y adaptarse a €l. A través de la
exploracion del juego conoce nuevos ambitos y socializa con nifios que normalmente no
tendria la oportunidad.

e Las situaciones del juego van creando en el nifio mecanismos adaptativos que hacen que
lo ejecute cada vez mas facilmente y con menos estrés, con dominio creciente del entorno.

e Esfundamental para que el nifio aprenda a vivir.

El juego como medio educativo es un elemento muy importante, que enriquece la imaginacion;
ya que aporta significativamente a los procesos creativos de cada nifio, al mismo tiempo
desarrolla la observacion, ejercita la atencidn hacia un estimulo especifico, la concentracion en
una actividad, memoria y secuencia de acciones, lo que hace del juego infantil una de las
mayores actividades de diversion, creatividad y valor es que no son elaborados con mayor
antelacion, no son complejos o exclusivos. Esto es lo que hace valioso el juego como tal, muchas
veces los juegos mas elementales, simples, tradicionales o inintencionados son los que aportan
mas al desarrollo del nifio; por ejemplo, cuanto el nifio disfruta de hacer volcanes de piedras,
“cocinar” con objetos de la naturaleza, correr imaginado a ser superhéroes o princesas, jugando
con cajas de carton o cualquier otro elemento. Lo valioso del juego es que el nifio disfruta del
momento, no es algo tormentoso para él. En este sentido, aspectos tales como la imaginacion, el
desarrollo, la observacidn, el progreso en la atencion y memoria, seran factores que ser iran
transfiriendo a situaciones no ludicas, con un fin intencional,que enriqueceran la mente del nifio y

lo prepararan para el éxito en la vida académica y laboral.

El ensayista francés Michel de Montaigne (1571) en sus primeros ensayos afirmé: “Los juegos
infantiles no son tales juegos, sino sus mas serias actividades. Ojala que los soldados de la patria
tomaran tan en serio su papel como lo toman los nifios al considerarse soldados en sus juegos,
absolutamente convencidos de que lo son.” Frase relevante y con gran significado, ya que es a
través del juego bien orientado, significativo y pacificoque el nifio se prepara para la vida adulta,
son capaces de desarrollar roles, cumplir con sus “responsabilidades” dentro del juego, socializar,

aceptar y respetar opiniones de otros realizando asi actividades vivenciales.



El juego también tiene injerencia en la maduracion psiquica permitiendo tres funciones bésicas:
1. Laasimilacion
2. Lacomprension
3. Laaceptacion de la realidad externa: nuevos entornos, nuevos roles, nuevos liderazgos de

parte de otros.

El juego favorece juntamente a
e La sociabilizacion temprana: compartir, aceptar nuevas interacciones, adaptarse a
cambios, aceptacion de nuevas ideas.
e Las habilidades de comunicacion social (asertividad): que tan bien un nifio maneja los
dialogos, mondlogos y conversaciones imaginarias y reales. Tono de voz que utiliza, asi

como lenguaje, gestos y formas de comunicarse con otros de su edad y con adultos.

1.1 El primer juego de los seres humanos: el reconocimiento entre la madre y su

hijo

Nos podemos preguntar cuando inicia el juego en el nifio, algunos opinan que es hasta que el
lenguaje oral ha iniciado, también se podria decir que es desde el momento en que se le

proporciona algun objeto extra para llamar su atencion.

Sin embargo, se puede mencionar que el primer juego fundamental para el nifio, es aquel que se
da entre él y su madre durante el acto de amamantar, desde los primeros meses de vida. En dicho
acto se llevan a cabo intercambio de miradas, caricias, palabras y de factores de comunicacion no
verbal tales como la mano coqueta y juguetona del nifio que aprieta, toca, acaricia el seno de su
madre sonriéndose mientras realiza todo esto. Son muchos los vinculos emocionales que
aparecen entre la relacion afectiva de madre e hijo, el hecho de amamantar va méas alla de
beneficios nutricionales que la leche materna puede aportar, los grandes beneficios son los
hechos ludicos inintencionados que forman los primeros esquemas mentales del nifio

relacionados al juego Yy la socializacién.



1.2 El juego en el preescolar

Es durante la etapa preescolar (antes de los 4 afios) que inicia una conducta “animista”, la cual
consiste en darle vida, caracteristicas especiales, un rol, voz a objetos inanimados (juguetes). El
nifio desarrolla dialogos con objetos, ya sean amistosos, de regafio, de tristeza, felicidad, es aqui
donde el nifio muchas veces puede proyectarse a través de objetos; esas ideas se van
enriqueciendo de manera significativa que llegan a desarrollar el amigo imaginario en muchos
nifios. En esta etapa los nifios desarrollan un alto sentido de imaginacion, creatividad, sin
importar las caracteristicas de objetos ellos son capaces de colocarles vida e interactuar, hacer

sonidos y plantear toda una situacion a su alrededor.

1.3 Juegos colectivos en la escuela

En etapas escolares, los juegos se tornan con mayor grado de estructuracion, limitaciones y
reglas, se crean lazos extensos de socializacién y un fin determinado. Existen juegos tales como:
Juegos colectivos en los que, la primera pauta social que se crea es fundamental, rica y
determinante. Los juegos colectivos son aquellos que se desarrollan con un grupo de personas ya
sea 2 0 mas, en el que cada uno aporta algo al juego, se rigen bajo las mismas normas, y el juego
termina cuando la mayoria lo ha decidido, se pueden usar articulos externos como juguetes,
pelotas, cuerdas, cajas, etc.Los juegos colectivos pueden desarrollarse en lugares abiertos para

hacer competencias, o cerrados para realizar juegos mas pacificos.

Dentro de los juegos colectivos que podemos mencionar son las practicas de algin deporte, una
competencia, policias y ladrones, tenta, entre otros. Un ejemplo de como se desarrolla un juego
colectivo es un juego con una pelota. Un nifio no puede llevarse la pelota en medio de un partido
Unicamente porque es de él, se conoce que el portero es portero, el defensa, y que si se comete
falta se obtendrd una sancion. Dicho ejemplo nos permite entender de mejor forma todos los
aprestamientos sociales posteriores, en los que existe una ley, reglamentos, limites, el valor de la

otra persona cuenta, mas opiniones, derechos; de esta forma se mejora la interaccion social con



los demas del mismo modo que la aceptacion de reglas es un modelo social necesario y posible,

permitiendo la aceptacion y acatamiento de reglas.

Los padres conocen que el juego es la mejor herramienta que pueden tener para acercarse a sus
hijos, no importando la edad en la que se encuentren, tanto padres como hijos se acercan
facilmente sin necesidad de un sermoén, conferencias o largo didlogo motivando a algo,
promoviendo o reprendiendo una conducta, el juego permite crear un vinculo y lazos de
confianza entre ambos. Lo mas valiosos es que los padres tienen la oportunidad mientras estan
jugando de bajarse al nivel de sus hijos, sin mirarlos como seres distintos. FrancoiseDolto sefiala
que “a veces los adultos creen que los nifios son seres humanos distintos”. Si una persona quiere

tener éxito en las relaciones con los nifios, hay que verlos a los ojos pero al mismo nivel.

Los padres deben jugar con sus hijos como nifios, meterse en su rol, usar su cuerpo, un adulto no
puede jugar con un nifio sin dejar de ser un adulto, el adulto es el que debe adaptarse al juego del
nifio, ellos son los expertos, dejarlo que el lidere, imagine, cree, proponga. Se debe jugar y repetir
el mismo juego cuantas veces el nifio lo desee, es de suma importancia entender que algo sucede
en los procesos estructurales cognitivos de los nifios. En un juego el adulto debe alabar los
esfuerzos y no solo los éxitos, esto hard valorar al nifio los pequefios logros graduales y
progresivos alcanzados, manejando también la frustracion. Es en el juego donde el nifio aprende a

manejar y moldear su caracter, el ganar y perder, esperar turnos, aceptar la opinién de los demas.

1.4 El amigo imaginario

El amigo imaginario representa una estructura imaginaria que se presenta en nifios entre 2 y 5
afios. A la mayoria de nifios en esta edad casi nunca les falta un amigo imaginario que les
acomparfia en la mayoria de aventuras y lugares; usualmente es una persona de su misma edad
que soporta todo lo que el nifio real quiere y desea, para todo nifio un amigo imaginario es
excelente, puede conversar con él, pocas veces discute o esta en desacuerdo, es su fiel compafiia,

no presenta problemas y siempre le brinda una ayuda y compafiia cuando se necesite.



Hay estudios que demuestran que los nifios que han tenido un amigo imaginario presentan mayor
satisfaccion en los aprestamientos sociales y se relacionan mas facilcon los demas en el mundo
real. EI amigo imaginario es la imagen de las representaciones que cada nifio tienen de la
realidad, con el los nifios se permiten expresar su rabia, lo puede castigar cuando no puede
hacerlo con personas reales o con objetos reales. EI amigo imaginario representa una salida a las
tenciones con los adultos o con las situaciones que le rodean, el amigo imaginario es muy til y

en general suele ser un acompariante ético y respetuoso con las demas relaciones del nifio real.

En las escuelas de educacion inicial, el juego, el desarrollo infantil, el desarrollo social y
aprestamiento son factores dominantes. Las actividades ludicas son utilizadas como un recurso
psicopedagdgico las cuales sirven de base para posteriores desarrollos. Es por eso que es vital
recalcar la importancia del juego en esta etapa escolar, las maestras (0s) no deben olvidar que
antes de cualquier otra actividad, lo mas importante es el juego, dirigido y espontaneo. Sin
embargo, se han perdido en la realizacién de hojas de trabajo o llenar libros para cubrir cierto
contenido escolar requerido, que valdria la pena evaluar si ha sido significativo y aprendido por
los estudiantes. Lo que va a perdurar en los nifios es el aprendizaje significativo que se quedd
permanente en ellos, aprendizajes de los cuales fueron parte, interactuaron, se ensuciaron,

armaron y desarmaron.

A continuacion y siguiendo las palabras de Garaigordobil (1992) se detallan las caracteristicas

generales del juego infantil:

e Actividad fuente de placer: es divertido y generalmente suscita excitacion y hace aparecer
signos de alegria y hasta carcajadas.

e Experiencia que proporciona libertad y arbitrariedad: pues la caracteristica principal del
juego es que se produce sobre un fondo psiquico general caracterizado por la libertad de
eleccion (Amonachvilli, 1986).

e La ficcion es su elemento constitutivo: se puede afirmar que jugar es hacer el “como si”

de la realidad, teniendo al mismo tiempo conciencia de esa ficcion. Por ello, cualquier

cosa puede ser convertida en un juego y cuanto mas pequefio es el nifio, mayor es su



tendencia a convertir cada actividad en juego, pero lo que caracteriza el juego no es la
actividad en si misma, sino la actitud del sujeto frente a esa actividad.

Actividad que implica accion y participacion:pues jugar es hacer, y siempre implica
participacion activa del jugador y de la jugadora, movilizandose a la accion.

Actividad seria:el juego es tomado por el nifio con gran seriedad, porque en el nifio y la
nifia, el juego es el equivalente al trabajo del adulto, ya que en él afirma su personalidad,
y por sus aciertos se crece 1o mismo que el adulto lo hace a través del trabajo. Pero si la
seriedad del trabajo del adulto tiene su origen en sus resultados, la seriedad del juego
infantil tiene su origen en afirmar su ser, proclamar su autonomia y su poder (Chateau,
1973).

Puede implicar un gran esfuerzo:en ocasiones el juego puede llevar a provocar que se
empleen cantidades de energia superiores a las requeridas para una tarea obligatoria.
Elemento de expresion y descubrimiento de si mismo y del mundo:el nifio y la nifia a
través del juego expresa su personalidad integral, su si mismo.

Interaccion y comunicacion:el juego promueve la relacion y comunicacién con los
“otros”, empujando al nifio y la nifia a buscar frecuentemente compaieros, pero también
el juego en solitario es comunicativo, y es un dialogo que el nifio y la nifia establece

consigo mismo Yy con su entorno.

1.5 El rol del adulto en el juego infantil

Las investigaciones han sugerido 3 modelos bésicos de la participacion de los adultos en los

juegos de los nifios y nifias:

Juego paralelo: implica que un adulto juegue al lado de un nifio y nifia sin interactuar de
manera directa, como cuando cada uno construye su propio objeto con bloques de madera.
Puede utilizarse para observar, conocer y entender lo que el nifio esta viendo, sintiendo,

organizando en su mente. El nifio lo percibe como que el adulto estd compartiendo tiempo



con él y puede ayudarlo ante alguna dificultad. El adulto interactta solo si el nifio lo
invita.

Juego compartido:implica que un adulto se una a un nifio en el transcurso del juego en el
cual el mantiene el control. El adulto interactGa con el nifio y nifia pero sélo provee una
guia indirecta a través de preguntas. El adulto no debe intentar imponer o tomar el control.
El adulto debe bajarse al nivel del nifio, jugar y hablar como él; el adulto puede proponer
pero no imponer, es el nifio quien dirige el juego, si en algun momento el juego se torna
fuera de lo esperado, el adulto puede dirigirlo pero sin dejar de hacer conciencia en el
nifio. El nifio se convierte en el lider del adulto.

Juego dirigido: implica que un adulto sea el lider del juego hasta que €l decida pasar la
responsabilidad, el adulto ensefia al nifio nuevas formas de jugar con nuevos recursos o
modificarlos segun sea lo que se esta ensefiando, las reglas y consecuencias pueden variar
0 ser impuestas tanto por el adulto como por el nifio. Lo ideal del juego dirigido es que
luego de un entrenamiento el nifio sea capaz de hacerlo por el mismo, y luego sea capaz

de transmitirlo a otros y que pueda llegar a dirigirlo y mediarlo asi sucesivamente.

1.6 El juego en nifios de 4 a 6 afios

1.6.1 El juego simbolico

El juego simbdlico, propio del estadio preoperacional que propone Piaget, (nifios de 2 a 6 afos),

es aquel que consiste en simular situaciones, objetos y personajes que no estan presentes en el

momento del juego.

a. Beneficios

Algunos de los beneficios que aporta al desarrollo de los nifios, a nivel general serian:

Comprender y asimilar el entorno que nos rodea.

Aprender y practicar conocimientos sobre los roles establecidos en la sociedad adulta.



e Desarrollar el lenguaje, ya que los nifios verbalizan continuamente mientras los realizan,
tanto si estan solos como si estan acompariados.

e Favorecer también la imaginacion y la creatividad

En el juego simbolico los nifios reflejan el conocimiento de la realidad que les rodea. Cuanto
mas variada es la realidad que conocen, mas variados son los argumentos que utilizan.
Argumentos tipicos son: jugar a familias, médicos, bailarinas, superhéroes, carros y carreras.

Antes de llegar a hacer un juego compartido, las relaciones que se establecen entre los nifios

cuando juegan siguen el siguiente proceso.

1. El nifio juega solo, hace un juego individual sin tener en cuenta a los demas. Se le
dificulta compartir.

2. Los nifios hacen un juego paralelo que es un tipo de juego individual, ya que aunque
parece que los nifios juegan juntos, no hay relacion entre ellos. Pero los nifios observan a
sus iguales sistematicamente, modificando a veces el propio juego por imitacion del juego
que ven realizado en los demés. Se mantienen en el mismo lugar de juegos y muchas
veces imitan frases o acciones sin socializar y compartir el juego como tal.

3. Finalmente, los nifios juegan juntos organizando entre todos el juego, dando lugar al

juego compartido. Se inicia las reglas.

Cuadro No. 1 Caracterizacion y evolucion del juego

3 aflos 1. Creciente interés por el juego con otros, pero persiste en los juegos de
tipo solitario o paralelo.

Cooperacion vacilante o fragmentaria.

Comprende lo que significa esperar turno, le gusta hacerlo.

Puede compartir sus juguetes.

Construcciones de cubos.

o o~ w D

Adquiere un mayor control de sus musculos.




4 afos 1. Equilibrio entre independencia y sociabilidad.

2. Ricos contactos sociales, establece relaciones prolongadas en el grupo
de juegos.

Sugiere turnos.

Comparte materiales.

Mejora la coordinacion viso-moto.

o gk~ w

Prefiere los turnos de 2 o 3 integrantes.

5y 6 afos 1. Puede jugar sin excesiva ayuda del adulto.
2. Representa roles dramaticos con gracia y soltura.

L

Comprende su rol. Percibe y elabora situaciones de picardia en el
juego.

4. Comparte, cuida y ordena el material.

5. Juego con coeténeos.

6. Otorga a la competencia un caracter de forma.

7. Asujuicio siempre gana.

8. Juega a andar en diferentes superficies, de diferente manera.

9. Mejora coordinacion global y equilibrio.

10. Juegos de imitacion.

11. Mejora en encaje de rompecabezas, clavar, atornillar, unir.

12. Inician los juegos arbitrarios.

Fuente: Caracterizacion y evolucidn del juego (Rada y Gonzélez, 1983)

El juego psicomotor se despliega a lo largo de la infancia en tres niveles evolutivos
(Garaigordobil, 1990):

e Juegos con su propio cuerpo: Juegos en los que las manos, dedos, pies, orejas se vuelven

el actor principal de la accion. Realiza sonidos o gestos.

10



e Juegos con su propio cuerpo Yy los objetos: afiaden cierto objeto, lo colocan de alguna
forma en su cuerpo (mano, dedo, pie) que animice y personifique aun mas la parte de su
cuerpo.

e Juegos con su propio cuerpo, con objetos y con los otros: conocido como el juego
convencional y tradicional en el que el nifio utiliza cualquier mecanismo de juego
apoyandose de cualquier material a la vez que comparte con los demas. Se crean reglas,

roles y situaciones para desarrollar el juego, todos creados por los nifios.

1.6.2 El juego didactico, el desarrollo del pensamiento l6gico

El desarrollo del pensamiento l6gico inicia con la permanencia del objeto (aproximadamente 1
afio de edad), luego, al final de la etapa sensoriomotora, aparece la capacidad de representacion
mental (funcién simbolica), utiliza simbolos o significantes con significado para pensar en las
acciones antes de realizarlas, esto es basico para poder aprender la aritmética. (sefiales como

tomar las llaves para salir, gestos de las personas).

En la etapa pre-operacional que propone Piaget, el pensamiento es centrado e irreversible, por lo
gue solamente ve una posibilidad, se establece completamente la funcién simbolica, la
comprension de causa-efecto, inicia la formacién del concepto de numero y aparece el juego
simbdlico. En esta etapa el nifio puede relacionar mentalmente los simbolos, lleva a cabo
acciones mentalmente por lo que se dice que el nifio “manipula” los objetos por medio del
pensamiento. En esta etapa el nifio aun no puede revertir operaciones mentales hasta el punto de
origen. Sus logros son clasificaciones simples, seriaciones simples, inicia la formacion del

concepto de numero la cual se completa al final de esta etapa.

Durante la etapa operacional el pensamiento del nifio aun es concreto, puede hacer clasificaciones
simples, totales e inclusivas, puede hacer seriaciones de acuerdo a una 0 mas dimensiones y hace
uso del nameroUtiliza operaciones mentales para resolver problemas concretos, adquiere

pensamiento l6gico, piensa en situaciones reales de aqui y ahora, y como puede clasificar aparece
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el pensamiento inductivo y deductivo. Desarrolla el concepto de conjunto y de equivalencia de

conjuntos o de las relaciones uno a uno.

Finalmente, en la etapa de operaciones formales se desarrolla el pensamiento abstracto. Es capaz
de salir del mundo de los objetos reales, de formular hipotesis y de relacionar operaciones
mentales entre si sin referencias concretas.

Asi como Piaget es fundamental cuando se aborda el tema de desarrollo infantil y juego, de la

misma forma son los aportes realizados por LevVigotsky en 1978.

Para él el juego es un instrumento fundamental en el desarrollo mental del nifio, es un recurso
sociocultural, que facilita el desarrollo de las funciones complejas mentales como lo son la
atencion y memoria voluntaria, ya que concentrar la atencion en puntos establecidos por decision
propia, memorizar lo que se ha hecho o dicho, en el juego de una manera consciente e
intencional, se hace de forma divertida y no presenta ninguna dificultad ni bloqueo mental por
cumplir con expectativas altas trazadas por otros. Para Vigotsky “El juego es una realidad

cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio”.

Vigotsky presenta una teoria constructivista, en la que se menciona que es a traves del juego que
el nifio va construyendo su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Es jugando con
otros nifios como él amplia significativamente la capacidad de socializar y comprender la
realidad. Cuando un nifio se enfrenta a nuevos aprendizajes, haciendo uso de los esquemas

mentales que ya posee y los adapta se le 1lama “zona de desarrollo proximo”.

Vigotsky la plantea como “la distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad
adquirida hasta ese momento para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros,
y el nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacion de un adulto o
de otros nifios mas capaces”. Con esto se hace referencia a ese proceso mental en el que nuevos
aprendizajes son adquiridos y almacenados para luego poder usarlos, y es asi como el juego
permite crear escenas nuevas, situaciones nuevas, y aunque el juego se repita nunca sera el

mismo, el nifio siempre aprende algo o refuerza algo haciéndolo mas complejo.
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Relacionadas al juego, Vigotsky destaca dos fases significativas en el proceso evolutivo:

a. Durante los primeros tres afios los nifios juegan con objetos que la sociedad y la cultura y
familia mas inmediata les proporciona. Primero el nifio aprende ludicamente la funcion y
significado de los objetos, luego sustituyen simbolicamente las funciones de dichos
objetos o le otorgan nuevas de otro objeto similar. Los nifios en esta etapa desarrollan el

lenguaje social, significados y adoptar caracteristicas de objetos.

b. La segunda etapa se desarrolla de los tres a los seis afios. Esta etapa es conocida como la
fase del “juego socio-dramatico”; esto debido a que el nifio presenta un interés en el
mundo adulto, el cual lo construyen acorde a lo que han aprendido por imitacion y
representacion. El pensamiento egocéntrico avanza, y se producen intercambios imitativos
de carécter ladico que permiten conocer el tipo de vivencias que ha adoptado de su

entorno proximo.

1.7 Anélisis por areas del desarrollo en nifios de 4 a 6 afios

Los juegos en esta etapa deben contribuir al logro de los objetivos generales como son la
autonomia, autoconfianza, aprendizajes instrumentales basicos, mejora de las posibilidades
expresivas, cognoscitivas, comunicativas, ludicas y de movimiento. Dentro de las cuatro areas
evolutivas de desarrollo en el ser humano tenemos: desarrollocognitivo, social, afectivo-

emocional y motriz.

1.7.1 El desarrollo social

En preescolar es esencialmente un ser asociable. Su egocentrismo le impide comprender al grupo
como unidad superior a la suya, lo cual dificulta una verdadera integracion grupal. Su relacion
con los demas es de individualidades en paralelo. No cooperan, y es por ello que en el juego cada
uno juega para si, nunca para un equipo. No suelen respetarse demasiado las reglas, y todos

quieren ganar.
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A pesar de todo en éste periodo, se da un comienzo de respeto de las normas y reglas de
funcionamiento del grupo, aunque en general no se someten a ellas estrictamente. El lenguaje
presenta un gran avance en lo oral y lo convencional, tanto en la morfologia como en la sintaxis.
A partir de los 6 afios comienza la etapa de socializacion plena del sujeto. A lo largo de ella,
comprende que ha de adaptarse a una unidad superior a su propio yo. Esa unidad tiene unas
necesidades de funcionamiento autbnomo y es algo mas que la agregacion mecénica de varios
sujetos, teniendo un significado propio. Asi mismo asimila que sus actividades y funcionamiento
se han de regir por unas normas o reglas que hay que aceptar, concienciar, y poner en practica en
toda su amplitud. Esto permite poner en funcionamiento actividades regladas y grupales, como
los juegos y los deportes.

1.7.2 El desarrollo Cognitivo

Estd sometido a los procesos de globalismo, simbolismo y egocentrismo, lo cual da lugar a
comportamientos poco ajustados que impiden que su cognicion se desarrolle en toda su potencia,
y se adapte al sistema conceptual y procesual adulto. Por ello Piaget (1959) lo denomina, periodo

preoperatorio, (previo a realizar operaciones como tales).

En cuanto a la percepcién y el uso de conceptos bésicos relacionales (arriba/abajo,
derecha/izquierda) ain no se ajusta al parametro espacio-temporal, necesitando usar términos y

cuantificadores como muy lejos y muy cerca, mucho o poco.
La memoria y la atencion son aln demasiado inestables. El pensamiento es fantasioso y
simbolico, mezclando los suefios con la realidad, uniendo caprichosamente los datos de ésta y

simbolizandolos sin regla definida. Se manifiesta en las siguientes formas:

e Animismo:creencia de que los objetos que rodean al nifio y la nifia estan animados y

dotados de intencion (tropieza con una piedra y dice que es "mala™).
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e Realismo:creencia de que todo lo que siente (suefios, imagenes, cuentos) tiene una
realidad objetiva. Confunde la realidad fisica con la psicoldgica (cree en la existencia de
superman o el hada de los dientes).

e Artificialismo:creencia de que los fendmenos fisicos son producto de la creacion de los

seres humanos (el humo hace las nubes).

1.8 El juego y la matematica

Es asi como a través del juego dirigido, los nifios en edad de 4 a 6 afios se encuentran muy
receptivos a nuevos aprendizajes, cuando se trabaja con un nifio la clave es utilizar el lenguaje del
juego, inventar historias, presentar un material especial, crear un contexto donde se puedan

desarrollar.

Cuando un nifio va desarrollandose conforme las etapas descritas anteriormente, es un indicio que
las conexiones neuronales van en el las etapas del desarrollo esperado, un nifio debe manipular
objetos, describirlos, realizar conjuntos, asociar, jugar a ordenar juguetes, tomar turnos,
concientizar sobre lugares, agregar y quitar usando juguetes, contar para lanzar un dado, contar
los puntos de un dado, utilizar material para formar torres y luego tirarlas, jugar al banco, tienda,

mercadito, vender y comprar juguetes, asociar juguetes con formas, colores o funciones iguales.

Cuando un nifio es privado de toda esta manipulacién y experiencias, el nifio no es capaz de
construir esquemas mentales, lo cual no le permite crear conocimientos como linea base, crear y
adaptarse a situaciones en resolucion de conflictos, busqueda de verdades, toma de turnos,

manipulacion de objetos, enfrentarse a la frustracion y sobrepasarla.

A través del juego el nifio alcanza nuevos aprendizajes sin darse cuenta de los que hace en
realidad, prepara sus destrezas mentales, corporales, motrices para el trabajo académico al que se
tendrd que enfrentar en un futuro cercano, si un nifio no tienen la oportunidad de manipular
material y jugar, el aprendizaje se llevard de una forma mas lenta y requerira de mayor

explicacion.
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Dentro de las consideraciones que debe tomar en cuenta el adulto al estimular al nifio estan:

e Jugar como lo hacen los nifios, utilizar un tono de voz diferente en ocasiones, tomar un

papel, estar dispuesto a ensuciarse, dar un buen ejemplo al perder.
e Utilizar material manipulativo que le permita conocer el entorno.

e Alimentar la imaginacion del nifio y despertar la curiosidad.

e Aprovechar cualquier momento para ensefiar algo que no se tenga previsto como tal, de

una pregunta pueden surgir méas, limitarse a contestarlas siendo el nifio el que las conteste

0 indague una posible respuesta.

e Planificar juegos acorde a lo que se pretende ensefiar y desarrollar, si bien el juego es

espontaneo, el juego dirigido propuesto por el adulto debe estar planificado y debe ser

mediado, no se trata Gnicamente de jugar libremente y esperar que algo bueno ocurra. Se

deben considerar variables, otros juegos, diferencias, gustos especificos de parte del nifio.

e Puede ser que un nifio esté acostumbrado a jugar solo o no respetar algin reglamento, es

en ese momento donde el adulto debe aprovechar a orientar conductas (como ser un buen

perdedor, toma de turnos, respetar reglamento)

e No hay necesidad de contar con material de fabrica 0 empaquetado, se puede crear

juntamente con el nifio, lo ideal es el fin y la forma en que se usara el material.

2. Metodologia y técnica de la ensefianza de la matematica de 4 a 6 afios

El tipo de pensamiento dicta lo que puede esperarse de un nifio en lo que respecta a la ensefianza

del célculo, por lo que antes de iniciar con dicho programa se debe establecer la etapa de

desarrollo en la cual estd el alumno, los conocimientos previos que el nifio tiene, tales como

conceptos basicos (adelante-atras, arriba-abajo, grande-pequefio, mas-menos, muchos-pocos,

adentro-afuera, largo-corto, ancho-delgado, izquierda-derecha), capacidad de observar, comparar,

destrezas de pensamiento, concepto de nimero, etc. Por ejemplo, si el nifio ain se encuentra en la

etapa preoperacional, sin importar la edad cronoldgica, no puede comparar ni contrastar

conjuntos, si no puede establecer correspondencia uno a uno, no esta en condiciones de manejar
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las operaciones basicas aritméticas. Cuando el alumno adquiere la capacidad de conservacion
puede hacer frente a las demandas de la aritmética.

Tomando en cuenta que, segun Piaget “la actividad motora precede al desarrollo del lenguaje” lo
que implica que a los alumnos debe permitirseles toda la libertad posible para interactuar con su
medio con el fin de entender y aprender. El alumno no entendera solamente con instrucciones

verbales, necesita utilizar sus manos y manipular objetos para un mejor aprendizaje.

Cuando al nifio se le permite manipular los objetos esta en mejores condiciones de determinar sus
caracteristicas y hacer conjuntos. ElI manejo de conjuntos le permite llegar a las operaciones
béasicas tales como la suma y resta ya que estas consisten en agrupar conjuntos y “unirlos” o
“quitar” elementos de un conjunto. Al mismo tiempo, el alumno desarrolla el lenguaje y

pensamiento l6gico.

Antes de ensefiar el nimero, debe tomarse en cuenta que el nifio debe elaborar dos operaciones
mentales al mismo tiempo: cardinalidad y ordinalidad, ya que un nimero es el simbolo de un
grupo o conjunto que representa una clase y también un orden o posicion serial. El nifio
comprende realmente el nimero cuando puede utilizar estos dos sistemas y es cuando esta listo
para realizar las operaciones matematicas. La secuencia del pensamiento conceptual es

ordinacion, numero y cardinalidady este orden deberia respetarse.

Como se dijo anteriormente, la ordinacion aparece antes de la cardinalidad, por lo que al nifio se
le debe ensefiar el lugar que ocupa un objeto en una fila (se inicia con primero-tltimo y mas
adelante los nimeros ordinales). Se debe hacer conteo pero no quiere decir que el nifio esta
aprendiendo ordinalidad y esto quedard vacio a menos que se fusionen ambos, ya que de lo

contrario, ninguno de los dos sistemas le funcionara si son independientes.

Los conjuntos son un nimero de objetos reales o simbdlicos que pueden agruparse de acuerdo

con caracteristicas definidas (el alumno las identifica cuando ha manipulado y discriminado).
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Cuando el alumno aun es egocentrico, no puede pensar en dos caracteristicas a la vez (color o
forma) y es hasta la etapa de operaciones concretas que logra hacerlo. Para estimular este
aprendizaje se debe presentar al nifio diferentes tipos de objetos (paletas, tapas, trozos, cuentas,
bloques, entre otros) para que busquen formas de clasificarlos. Cuando el nifio es capaz de
identificar las cualidades de los miembros de un conjunto, estan maduros para una nueva etapa

educativa.

En la comparacion de conjuntos se requiere que asocie los conjuntos que pueden ser diferentes o
similares en su correspondencia uno a uno. Esencialmente se presentan conjuntos con igual
nimero de objetos. La correspondencia uno a uno es esencial para comprender la aritmética
fundamental.Esta se refiere a que el nifio haga la correspondencia de un conjunto con otro, por
ejemplo, casas y perros, gatos y platos de leche, nifios y sillas, y luego el nifio comprende y logra
determinar que conjunto es mayor, cudl es la diferencia, en cantidad de elementos, de un conjunto

con otro, cuantos sobran, entre otros.

Cuando el nifio alcanza el pensamiento intuitivo tiene conceptos como “mas que” y “mas grande

que” asi como la causa-efecto.

Cuando el nifio es capaz de clasificar por medio de conjuntos, su experiencia lo guia hacia el
conocimiento de la equivalencia de conjuntos y la correspondencia uno a uno. Esto se relaciona

con los conceptos de cantidad.

Mientras se desarrolla la ordinalidad, los objetos pueden ser ubicados en secuencias de acuerdo
con algunas caracteristicas como del méas bajo al mas alto, del mas grande al mas pequefio.

(seriacién).

Cuando el nifio logra clasificar y ordenar los elementos de un conjunto y a realizar sumas de
conjuntos, aprende las propiedades conmutativa y asociativa de la suma. Al desarrollar la
conservacion, es capaz de revertir procesos y puede reagrupar, completar problemas de suma y

resta y revertir las operaciones. Si el nifio no domina la suma, no logra la resta porque es la
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reversion de la misma, tampoco domina la multiplicacion ya que esta a nivel superior
jerarquicamente. Es decir, los nifios deben aprender la suma como base para poder realizar el

resto de operaciones.

El tipo de material que se debe utilizar es concreto, ya que esto permite la manipulacion. Puede
utilizarse diferentes tipos de materiales aunque lo mas utilizado son las fichas, paletas (caja de
valores), trozos. Pueden utilizarse texturas, formas, colores, sabores, sonidos, todo aquello que al

nifio le permita manipular y jugar.

Cuando el nifio domine la parte concreta se puede pasar al nivel grafico, donde se realizan las
operaciones haciendo dibujos que representen las operaciones que se van a realizar (suma-resta).
Este grafismo es el inicio del proceso de abstraccion. Pero es luego de los 6 afios en donde se
debe hacer este proceso como tal. El grafismo también puede realzarse como forma de juego,

ilustrar objetos de una historia, una adivinanza, recortar y pegar.

En una tercera etapa se encuentra el lenguaje externo, es decir la verbalizacion de las operaciones
que realiza. Por ejemplo, el nifio dice “si tengo 3 manzanas y me dan otras 2, ahora tengo 5

manzanas”.

En la cuarta etapa, el nivel de lenguaje interno, el nifio suma y resta sin hablar, sin dibujar y sin
utilizar medios concretos, es decir, el nifio realiza las operaciones mentalmente, logrando el

estado Optimo de la interiorizacion.

2.1 Aprestamiento para la Adquisicion de Conceptos

Preparacién para el calculo:Es preparar o disponer al nifio para que pude realizar con éxito las
operaciones numéricas. El aprestamiento persigue desarrollar las destrezas y habilidades
necesarias para descubrir y organizar relaciones simples entre los objetos para que mas tarde
pueda aplicarlos a relaciones mas complejas entre simbolos que le dardn paso al calculo,

aritmética, geometria y algebra.
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Cuadro No. 2 Aprestamiento para la adquisicion de conceptos matematicos

. ., econocer, comparar, ordenar, clasificar
Manipulacion

Relaciones entre los objetos

ecomparacion, posicion

NN

7

percepcién visual eproceso mental a través de estimulos visuales.

N/

. . earriba- abajo/ cerca - lejos / adentro - afuera
Relaciones Espaciales

eimitacién con su cuerpo, con objetos, con

Reproduccion de figuras figuras, con movimientos

epatrones, completaciones, formacion.

Seriacion

. . eLados y formas
Figuras geométricas

. emucho, poco, mas menos
Uso de cuantificadores P

e L. eagrupacion segun caracteristicas
Clasificacién y conservacion

Ordinalidad

l Concepto de numero I

I econteo, orden segun posicion

AVAVA VA VA VAVAVAVAE

Fuente: Elaboracion propia
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2.2 Concepto de namero

e Concepto de nimero: Para adquirir la cantidad se debe manipular objetos. Se da el
conteo, juega con materiales, cuenta, clasifica, ordena y como Ultimo paso se representa

graficamente.

Cuadro No. 3Adquisicion del concepto de nimero

Manipulaicién de ® Manipular formas, tamafios, texturas
objetosta

Agupacion de objetos e |dentificar cantidades

e correspondencia uno a uno (Biunivoca)
Comparar grupos

e s . e Clasificar por clase y caracteristicas
Clasificacion Inclusiva

. e Completacion o creacion de patrones
Seriacion

e Jerarquizar grupos (grupos menores

Inclusidn de clase o
estan incluidos en mayores)

., . e Independiente a la distribucion
Conservacion de Cantidad P

Relacidon cantidad con  |* Conteo uno a uno
numero

e Asociar a un conjunto una cantidad,

Cardinalidad : )
primero verbal y despues con simbolo

\

Fuente: Elaboracion propia
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2.3 Destrezas basicas necesarias para un desarrollo efectivo de las habilidades del

calculo

Cuadro No. 4 Destrezas basicas necesarias para un desarrollo efectivo de las

habilidades del calculo

Atencion

Se refiere a la capacidad de atender aun estimulo del ambiente en forma
intencional.

Memoria

eCapacidad de recordar lo aprendido.

Pensamiento

*Manipulacién de representaciones mentales de informacion.

Percepcion

eCapacidad de captar los estimulos del ambiente con el fin
de procesarlos y emitir respuetas.

Motricidad

eActuacion que implica el dominio del cuerpo. Asi como de
estructurar el espaico, en el que se realizan movimientos.

Lenguaje

*Proceso sistematico de significado de simbolos.

Caélculo

eDestreza l6gico matematica, las cuales pueden estar ligadas al desarrollo.

Fuente: Elaboracion propia
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3. Juegos Matematicos

3.1 Manipulacion

La manipulacién manual consiste en estar en contacto directo con diferentes objetos, a fin de

estudiarlos y observar caracteristicas y propiedades (forma, tamafio, color, peso).

Juegos:

© ©® N o O bk~ o

10.
11.
12.
13.

Construcciones basicas libres de dificultad creciente, con bloques, trozos, tapitas.
Realizacion de construcciones siguiendo a un modelo, con dificultad creciente por: su
estructura, el nimero de elementos.

Realizara rompecabezas.

Formar aros y figuras de plastilina.

Origami.

Juego con dados.

Boliche.

Realizard nudos con cuerdas.

Lanzamiento y recogida de objetos. Ir disminuyendo el tamafio del objeto que se lanza
0 recoge, asi como el tiempo entre lanzamiento y recogida.

Manipular objetos de diferentes formas, color y tamafio. (bisqueda de tesoro)

Realizar figuras con barro.

Caja de sorpresas para sentir texturas, formas y tamarios.

Juegos tradicionales como: cincos, yax, trompo, yoyo Yy capirucho.

3.2 Relaciones entre los Objetos

Habilidad de percibir si un objeto esta arriba o abajo, dentro o fuera, encima o debajo, relacion a

otro. Esta habilidad es necesaria para discriminar entre imagenes visualmente diferentes o

semejantes, que cumplan o no una misma funcion.
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Juegos:

Clasificar formas siguiendo un criterio (agrupara en conjuntos).

Clasificar formas segun dos 0 mas criterios. (Bloques LoOgicos).

Dada una serie o conjunto de objetos o dibujos, el nifio identificara el objeto o dibujo
diferente. Memoria, loteria.

Se le presentaran durante un tiempo una serie de objetos. Observard, cerrara los 0jos,
se le tapara o retirara uno o varios objetos y tendrd que decir el/los que falta. (Con
dificultad progresiva).

Una vez dibujado un objeto en un papel, se le indicara que dibuje distintos objetos
situados a derecha, izquierda, arriba, abajo, etc., del dibujo dado. Dibujar un mapa y
luego salir a buscar pistas.

Hacer agrupaciones espontaneas o segun una cualidad dada.

Reconocer el objeto que no pertenece a una coleccion de juguetes.

Darle un objeto para que busque otros iguales.

3.3 Percepciodn Visual

Se refiere a la recepcion, interpretacion y respuesta a los estimulos visuales recibidos. Nos

permite tener conocimiento de las cosas a primera vista, ademas de relacionarlos con

experiencias previas, cuya interpretacion ocurre en el cerebro.

Juegos:

o B w0 D

Lectura de Imagenes: Dada una lista de dibujos/objetos, el nifio los nombrara.
Suspender una pelota de un hilo y hacerla oscilar. El nifio debera seguirla con la vista.
Completara rompecabezas con/sin modelo. (Con dificultad creciente).

Descubrira errores en dibujos (diferencias o incorrecciones).

Figuras en el aire: El nifio debe de reproducir sobre un plato de miel (o cualquier otro
alimento un poco liquido) utilizando su dedo indice, figuras que el maestro realice en
el aire involucrando todo tipo de movimientos (circulares, espirales, diagonales). El

maestro debe de utilizar nicamente su dedo indice.
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Laberintos: Se le coloca al nifio en un laberinto dibujado en un espacio abierto, él
debe de seguir por el camino correcto hasta llegar al otro lado. Puede utilizarse
carritos, pelotas, animalitos, ente otros.

Avioncito: saltar sobre los cuadros indicados, sin tocar las lineas

Juego de Televisor: Sentado frente al televisor a una distancia de 30 cms, se le pide al
nifio extender el brazo y colocar un dedo sobre los ojos. El ejercicio consiste en fijar
la mirada en el dedo mientras el nifio trata de ser consciente de lo que ocurre en el
televisor.

Diapositivas: Sentado el nifio en un punto en especial, se le pide que fije su mirada en
un punto de la pared; sequidamente se proyectan diapositivas al lado de ese punto. El

nifio debe de describir cada diapositiva sin cambiar la direccidn de su mirada.

3.4 Relaciones Espaciales

Se refiere a la capacidad de relacionar un estimulo visual con otro(s) estimulos visuales, los que

se vinculan y pueden hacer multiples interpretaciones en relacion a ello. Requiere de ciertos

conceptos de direccion.

Juegos:

1. Mapa: Se le plantea al nifio un pequefio problema; se le indica que se necesita llegar a

un determinado lugar, pero no se conoce el camino. La actividad consiste en que el
nifio debe de realizar un pequefio mapa con las indicaciones y detalles de como llegar
al lugar que se pretende. Se debe de utilizar el dibujo como herramienta, y una vez
que se tenga listo, se debe de exponer el mapa elaborado.

Tangram: Al nifio se le proporciona una serie de figuras geométricas; con las cuales
uniéndolas o agrupandolas, debe de ser capaz de formar una figura mas compleja.
Blsqueda de Objetos: Se le presenta al nifio un objeto mediano (peluche, libro,
juguete); seguidamente se le pide que busque en la habitacion objetos mas pequefios o
grandes que el objeto de muestra.

25



4. Lleno y Vacio: Al nifio se le presentan frascos con algun liquido o material dentro de
ellos. Se le puede que tome dos, de los dos que ha tomado, se le pide que nos indique
cual es el frasco mas lleno, y luego el frasco mas vacio.

5. Camino de serpiente: Se coloca a los nifios, de tal manera que formen una fila. El nifio
que se encuentra al frente debe de prestar atencion a las flechas que la maestra le ira
mostrando; si la maestra le ensefia una flecha con direccion a la derecha, él debera de
conducir toda la fila hacia el lado derecho; pero si la maestra le muestra flecha hacia
el lado izquierdo, deberd ir hacia el lado izquierdo.

6. Juego Simon dice: al nifo se le pide que siga las instrucciones que “Simon “le dira, el
debe de seguirlas tinicamente al escuchar “Simoén”. Todas las instrucciones deben de

estar relacionadas con que el nifio aprenda a ubicarse dentro de un espacio delimitado.

3.5 Seriacién

Capacidad de poner en serie ciertos objetos, realizar series. Se puede tomar como patrones

colores, formas, tamanos.

Juegos:
1.

Nombrar series de objetos que no estén en su campo visual, relacionados con: El sal6n de
una casa, la cocina, el aula.

secuencia de objetos por tamafio: pequefio, grande, mediano.

Presentar una serie de tarjetas y pedirle al nifio que las ordene segln categorias.

Barrilitos: se proporciona una serie de barrilitos de distinto tamafio, el debe de introducir
uno dentro de otro a fin que no se vea el mas pequefio.

Cubitos: Se le proporciona una serie de cubitos, y se le pide que arme una torre iniciando
por el mas grande hasta el mas pequefio.

Volcancitos: utilizando cucharas de diferente medida se le pide que tome arena y forme
volcancitos de diferente tamafio. De grande a pequefio y viceversa.

Recolectar piedras: al nifio se le pide que junte diferentes piedras, luego se le pide que

forme un caminito iniciando por las piedras mas pequefias hasta las méas grandes.
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8. Botones: ordenar bonotes segun su cantidad de orificios para introducir el hilo. Uno, dos,
tres, cuatro, y viceversa.

9. Ensartar cuencas en lana, siguiendo un patron determinado.

3.6 Figuras Geométricas

Capacidad de identificar cada una de las figuras geométricas, sus caracteristicas. Involucra la
discriminacion para poder ser discriminadas y utilizadas en el medio ambiente en el que el nifio

se desenvuelve.

Juegos:
1. Clasificacion de objetos o cuerpos bajo distintos criterios (por ejemplo, los que ruedan y
los que no ruedan)
2. Construccion de algunos cuerpos mediante diversos procedimientos (plasticina, arcilla,
trocitos, pajillas).
3. Reconocimiento de circulos, cuadrados, rectangulos y tridangulos en diversos objetos y en
el medio ambiente.
Identificacidn de lineas rectas y curvas en objetos del entorno.
Trazo de lineas paralelas y perpendiculares mediante doblado de papel.

Formar figuras con Tangram.

N oo g &~

Utilizando figuras geométricas en madera o esponja formar figuras complejas (robot, tren,
nave, casa).

8. Recortar y pegar figuras geométricas y formar un collage.

9. Agrupar figuras segin semejanzas o colores (rectangulos rojos, verdes, circulos azules.
10. Formar figuras con su cuerpo.

11. Loteria de figuras.
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3.7 Uso de Cuantificadores

Se refiere a la capacidad de utilizar palabras y conceptos tales como: mucho, poco, mas menos

para referirse a cantidades concretas y graficas.

Juegos:
1.

2 e

8.
9.

Agrupar objetos con base en las indicaciones que el maestro dicta: mucho/poco,
nada/todo, uno/alguno, mas/menos, tan/tanto.

Meter la misma cantidad de objetos en una caja.

Hacer collares con la misma cantidad de piezas.

Comparar conjuntos que tengan elementos con otros que no tengan.

Construir torres de la misma altura.

Introducir en un recipiente la cantidad de canicas que se le indicaran, (mucho en una,
muchas en las dos, iguales en las dos).

Dar a los nifios diferentes objetos con pesos, clasificarlos segin los que pesen mucho,
poco.

Llenar botellas de agua con mas y menos liquido seglin una botella de muestra.

Compartir con otros nifios dulces tanto como al duefio le gustaria tener.

10. Hacer instrumentos musicales, y luego hacer mucho o poco sonido, mas o menos fuerte.

11. Hacer recetas de concina y estimar la cantidad de ingredientes con cuantificadores.

3.8 Clasificacion y Conservacion

Clasificar se refiere a la capacidad de ordenar o disponer de los objetos por clases o grupos

acordes a caracteristicas semejantes. Conservacion se refiere a la capacidad de relacionar una

cantidad con un nimero no importando el tamafio o posicion de los objetos que lo representan.
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Juegos:

Caja de sorpresas: los nifios sacan de una caja diferentes objetos y los agrupa segun
caracteristicas.

Se le pide al nifio que coleccione hojas de la naturaleza, luego se el pide que las agrupe
segun tamano.

Tarjetas: se le pide al nifio que las agrupe segun la utilidad de cada imagen de la tarjeta.
(Ej: las que cortan, las que escriben, las que limpian).

Con comida de juguete se le pide a nifio que las clasifique segun sus gustos y
preferencias.

Se le pide al nifio que clasifique cada imagen de animales pegandolas en el lugar donde
viven. (selva, desierto, mar).

Tarjetas de conservacion de cantidad: al nifio se le presentan tres tarjetas con igual
cantidad pero la representacion grafica varia. El debe de representarlas en una hoja en
blanco a la vez que cuenta e indica la cantidad que hay en cada una.

Se le da a cada nifio una bolsa con cuencas para enhebrar, el nifio debe de realizar un
collar, una vez terminado respondera a la pregunta ¢ddnde hay mas cuencas, en la bolsa o
en el collar? Se guardan los collares en bolsas de donde provenian las cuencas sueltas, y
se pegunta ¢ahora hay méas cuencas 0 menos?

Al nifio se le muestran una serie de bolitas de plastilina, se le pide que con cada bolita
realice una escultura. Luego se le pregunta ¢Cual tiene mas plastilina? Y se le invita a
que compruebe que todas poseen la misma cantidad.

Vasos con agua. Se colocan dos botellas con agua, una de estas se vacia y se vierte en 4
diferentes vasos, se le pregunta al nifio ¢en donde hay mas agua, en la botella o en los 4
vasos? Luego se le comprueba al nifio que los vasos juntos tienen la misma cantidad que

la botella.
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3.9 Ordinalidad

Capacidad de identificar qué posicion o numero de posicion ocupa un elemento en una fila o
secuencia. Se involucra el conteo y el orden de las imagenes y objetos segln la posicion.

Juegos:

1. Escuchar tres, cuatro o cinco palabras. Se le repetiran eliminando alguna y el nifio
identificara cual es la omitida, nombrandola por la posicion.

Decir los numeros a partir de un nimero dado.

Pedir a algun nifio que diga un nimero, y a partir de ese continuar el recitado.

El juego del 8. Se realiza un conteo sin decir el nimero 8. Asi puede variar el niUmero.

o M DN

Jugar una carrera, cuando los nifios estan listos en la linea de partida, contar 3, 2, 1 y

parten.

6. Permitir a los nifios buscar la forma de registrar la informacién de los puntos obtenidos en
algun juego. Nombrar primero, segundo y tercer lugar. Ir anotando puntos y luego
contabilizarlos.

7. Pedirle a los nifios que cuenten una serie de objetos y que luego solo tomen el objeto que
ocupa tal posicion. Primera posicion, segunda.

8. Realizar un caminito de circulos o cuadros, luego pedirle que se ubique en un cuadro en

especial (NO. 3) y a partir de este continuar el conteo.

3.10 Concepto de NUmero

Es un concepto l6gico de naturaleza, que se construye a través de un proceso de abstraccion
reflexiva de las relaciones entre los conjuntos que expresan nimero. Es el resultado de las
operaciones logicas como la clasificacidn y la seriacion. Para ayudar a los nifios a la construccion
de la conservacion del nimero se debe planificar y desarrollar actividades que propicien el canteo

de colecciones reales de objetos.
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Juegos:
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Sacar elemento de una caja contandolos uno a uno, pasarlos a otra.

Asociar los tapones con cada botella.

Asociar la ropa con el nifio al que pertenece (uno a uno).

Agrupar conjuntos con el mismo nimero de elementos.

Contar en situaciones cotidianas (nifios de clase, velas de la tarta de cumpleafios...)
Cantar canciones asociadas al numero.

Contar utilizando Abacos.

Lotos de nimeros.

Colocar 3 mufiecos sobre una mesa alejada del armario y, luego de preguntarles ¢cuantos

hay? Pedir que vaya al armario y busquen tantos gorros como mufiecos hay.

3.11 Otros Juegos

Realizar una caja de valores dividida en seccion como unidades, decenas y centenas.
Colocar paletas de diferente color por seccidn y pedirle que coloque representacion de
nameros.

Bingo: escoger 9 nimeros del pizarrdn 'y colocarlos en una hoja, la maestra saca una
tarjeta con cada numero y gana quien haga una linea vertical, diagonal u horizontal
con los numeros que han salido.

Beisbol. Los nifios se colocan en un cuadrado. ElI maestro dice una suma simple, el
nifio que diga el resultado pude caminar hacia la siguiente esquina del cuadrado, gana
quien complete primero el cuadrado.

Domind: agrupar por parejas imagenes que sean iguales (nimeros o cantidades)
formado asi un camino de tarjetas.

Camino de nameros: con yeso se dibujan los nimeros, nos nifios deben pasar sobre
ellos de diferentes formas (rapido, despacio, saltando, gateando).

Toco cantidades: se vendan los o0jos y se le da una cantidad de objetos en la mano, el

nifio debe decir cuantas hay con solo tocarlas.
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7. Encestar pines: con un aro lanzarlos sobre cuellos de botellas, segun la posicion o
color de cada botella se ganan puntos.

8. Parqueo de carros: a carritos de juguete se les asigna un numero, luego sobre un
tablero se dibujan los cajones de estacionamiento, se le pide al nifio que los estacione
en orden del més grande al pequefio o viceversa o pueden hacerse nimeros pares,
impares, de 5en5de 3en 3.

9. Realizar balanzas: ya sea con regletas, cerchas con lana, colocar diferentes objetos y
estimar cuales pesan mas, menos o igual. Pueden hacerse con legos, que pesa igual
que 1 lego, 10 legos, 15 legos.

10. Globos con agua: se colocan globos con agua en los que se escriben nimeros. Se dice
un ndmero y se lanza, puede hacerse con colores, figuras geométricas dibujadas o
sumas.

11. Historias y cuentos que involucran el céalculo.

12. Twister de nameros, colores, figuras, entre otros. El nifio coloca las partes del cuerpo

en la tarjeta que se le indica, gana quien tarde mas dentro del juego.

4. Implicaciones Futuras

4.1 Seguridad emocional

Las areas afectivas se definen como un cumulo de sentimientos, humores, estados de animo
ajenos a procesos cognitivos, pueden ser enriquecidos por creencias, actitudes, valores y

apreciaciones.

Cuando se aborda el tema del dominio afectivo relacionado con el aprendizaje de la matematica
se deben tomar en cuenta todas aquellas creencias, actitudes y emociones; las cuales han sido
adquiridas por experiencias de otros muchas veces y no propias relacionadas a dificultades en el

aprendizaje, dificultades con la metodologia y disciplina aplicada.
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Se pueden clasificar cuatro tipos de reacciones emocionales respecto a las matematicas:

a). El aprendizaje de las matematicas suelen percibirse como algo tedrico, inmutable, irreales,
abstractas, complicadas, llena de reglas, memoristica de formulas y procedimientos. Creer que el
aprendizaje de las matematicas gira en torno a lo anterior es trae consigo influencia negativa lo
que conlleva poca disponibilidad de resolucién de problemas, desconfianza e inseguridad.

La motivacién del alumno se pierde, se crea insatisfaccion respecto al aprendizaje por verlo de

una manera memoristica e irreal sin un fin Gtil en su vida diaria.

Es por esta razon que la matematica debe ensefiarse con actividades donde el nifio puede crear,
imaginar, aplicar, buscarle un fin a lo que aprende, sacarle una utilidad y sin darse cuenta utilizar

formulas, procedimientos aprendiendo asi significativamente.

b). Otro aspecto es la confianza y auto-concepto que el nifio tiene de si mismo derivadas del éxito
o fracaso escolar previo. El aprendizaje se favorece si el fracaso y éxito que el nifio tiene se
atribuye a los procesos internos controlables (el esfuerzo personal, la perseverancia por logra
algo), y se desfavorece cuando se le enfoca a las causas externas e incontrolables (facilidad de la
tarea, poca tarea, simplicidad del ejercicio, apoyo recibido)

c). el siguiente aspecto a considerar son las expectativas que los mismos estudiantes tienen del
mismo profesor, ya que puede producirse un choque ente la didactica que él desarrolla. Es muy
diferente cuando un profesor es visto como un transmisor de conocimientos a cuando es visto
como un facilitador de los conocimientos, la apertura del estudiante cambia significativamente.
Cuando un profesor es capaz de estimular la creatividad, interés, juicio en sus alumnos es cuando
ha ganado la mayor parte del camino como docente; el alumno establece entonces un clima

positivo de aprendizaje.
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d). El ltimo aspecto a considerar es el contexto social en el que se ha crecido y desarrollado, las
circunstancias, las condiciones. Tiene mucho que ver la predisposicion que tanto el alumno como
sus padres traen consigo mismos. En ocasiones es el mismo padre el que hace comentarios como

“es no te va a servir”’ o “yo era malo en matematicas”.

Algunas de las actitudes y comportamientos mas frecuentes demostradas por los estudiantes son

el rechazo, la negacion, la frustracion, la evitacion, fracaso escolar.

Como nos hemos referido anteriormente, las matematicas para los estudiantes no son
motivadoras, no representan retos, interés o despiertan la curiosidad; mientras que cuando se
aplica una metodologia de juego en la cual el nifio tuvo la oportunidad de ir creando,
construyendo, aprendiendo a través del ensayo error, acercandose a la zona de desarrollo proximo
seglin su avance y a su tiempo, el nifio se siente seguro de lo que hace, enfrenta y acepta sus
errores sabiendo que “el juego no acaba, o podra haber otro turno”, el nifio sabe pedir ayuda, sabe
sacarle provecho, sabe buscar otro rumbo para resolver la dificultad, en términos generales se
tienen nifios seguros en si que a pesar de cometer algin error pueden sobreponerse volver a

hacerlo.

Sin embargo, cabe la pena mencionar que cuando un nifio ha desarrollado juegos con fines 1dgico
matematicos, ha creado esquemas mentales que le facilitan la adquisicion de nuevos
conocimientos, mantienen una mente mas agil y sus destrezas de pensamiento mejoran

significativamente debido a todas las conexiones cerebrales creadas con anterioridad.

4.2 El nifio que no jugé

Un debate llevado a cabo por médicos, psicdlogos y educadores en Estados Unidos lazé la
siguiente pregunta: “Cuantos nifios entre 5 y 8 afios pueden dominar un teléfono celular
inteligente en contraste de cuantos de ellos tienen la iniciativa de llamar a sus amigos para
organizar algiin juego?”. El debate llevd a un profundo andlisis en el que sobresale la era

tecnoldgica en la que las nuevas generaciones se estan desarrollando. Las situaciones han
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cambiado significativamente tanto en los procesos educativos como en lo social vy

entretenimiento.

La cultura del juego recreativo esta desapareciendo como tal, en especial en grandes ciudades o
en regiones urbanizadas en las que los espacios abiertos, parques, espacio dentro del hogar se ha
reducido significativamente dejando a los nifios sin la posibilidad de explorar y jugar libremente.

Otro aspecto son las responsabilidades paternas, las largas jornadas de trabajo, el incremento de
la delincuencia, la falta de personal capacitado para el cuidado de los nifios, son factores que

limitan el juego en la nifiez.

Las consecuencias que traen consigo que un nifio no tenga la oportunidad de jugar libremente,
espontaneamente durante su nifiez trae implicaciones a su vida adulta, ya que la mayoria de las
habilidades sociales e intelectuales son aprendidas, perfeccionalizadas y afianzadas durante la
nifiez; habilidades que le permitiran tener éxito en la vida y en la profesion en la que se

desenvuelva.

Es durante el juego que los nifios aprenden a controlar sus impulsos, resolver problemas,
negociar, pensar con creatividad y sobre todo trabajar en equipo aceptando opiniones de los
demas haciendo valer las propias. Estas pequefias acciones se van formando cuando en equipo
deben construir una torre, recolectar objetos, ayudare en el columpio. Una personalidad sana,
segura, determinante, con caracter, lista tomar decisiones nace de la creatividad y curiosidad

infantil que se desarrolla con el juego y que traspasa a la vida adulta.

Lastimosamente, hoy en dia la mayoria de los nifios centran su actividad y tiempo en juegos de
computadora con la premisa de “estd jugando, se esta divirtiendo”. Un juego de computadora
contienen reglas fijas, impulsa a ganar o ganar, mientras que el juego concreto no posee reglas
fijas, el nifio construye cada experiencia, nunca una se repite con la anterior, en el juego concreto
se gana solo por el placer que produce, olvidando muchas veces el acto de ganar valorando mas

los procesos y las vivencias.

35



Con la computadora y los videojuegos, no existes alguien realmente con quien jugar, por lo tanto
no existe alguien con quien socializar. Existen casos en los que los nifios no logran desarrollar la
parte creativa, debido a que en los videojuegos todo ya esta hecho. Es posible incluso desarrollar
adicciones, trastornos psicosomaticos, poca capacidad de libertad y pensamiento, poca capacidad
de tolerancia, poca resistencia fisica, falta de coordinacion motora, dificultad para solucién de

conflictos, negociar, pensar con creatividad, trabajo en equipo.

4.3 Valores del aprendizaje de las Matematicas

Cuando nos referimos a los valores que deja el aprendizaje de las matematicas, nos referimos a
todos aquellos factores que dejan una trascendencia en la vida de los nifios. Las matematicas no
son exclusivas de los salones de clase. Se pretende dejar un aprendizaje significativo y tal como
lo menciona Vigotsky se desarrollen cada vez mas “zonas de desarrollo proximo” que le permitan

a la vez crear y desarrollar nuevos esquemas mentales.

Dentro de los aprendizajes que se mencionan estan:

a. El valor Informativo: Se refiere al aprendizaje relacionado con la adquisicién de nuevos
conceptos matematicos como tales, la suma, resta, geometria. Nos referimos a los
conceptos en los que muchas veces los libros de texto se central y lo que es considerado
como aprendizaje total de las matematicas.

b. Valor instrumental: este valor de las matematicas se refiere a la aplicacion de los
conceptos aprendidos en el primer valor. Se refiere a aplicar los conocimientos a &mbitos
de estudio y aplicacion real, como lo es la solucién de problemas, analisis, aplicacion. Por
ejemplo el nifio x ahorr6 cierta cantidad de dinero y para su cumpleafios le regalan cierta
cantidad. ¢Cuanto le hace falta para comprar un juguete que vale tanto?

c. Valor Formativo: Se refiere al valor que adquieren las matematicas al relacionarse con
otra materia de estudio, aplicacion directa como apoyo para el desarrollo de otro tema que
no es directo con matematicas. Por ejemplo: el precio de la canasta béasica de la sociedad
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guatemalteca oscila entre Q, cual es el sueldo promedio que un trabajador debe ganar para
sustentar a la familia y no caer en la categoria de pobreza.
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Consideraciones Finales

El juego infantil se caracteriza por ser una actividad libre, placentera, espontanea y un eje
transversal en el desarrollo de todo nifio, desarrolla y enriquece las areas cognitivas, motoras y
sociales de los nifios, les permite aprender de las experiencias y enriquecer aprendizajes que han
sido almacenados. Puede desarrollarse con cualquier material, ya sean objetos especiales, objetos

fabricados por el mismo nifio o incluso su propio cuerpo.

Tanto como existen juegos espontaneos y libres, existen a su vez juegos dirigidos; en dichos
juegos interactia un adulto que establece las bases, limites, reglas y condiciones para su

desarrollo. El papel del adulto es jugar como un nifio.

Dentro de los beneficios del juego estan la oportunidad de comprender y asimilar en entorno que
rodea al nifio, aprender y practicar roles establecidos por la sociedad adulta, desarrollo del
lenguaje, favorecer la imaginacién y creatividad.El juego en la matemética permite al nifio
establecer conexiones neuronales encargadas de la creacion de nuevos esquemas mentales y

adquisicion de nuevos aprendizajes.

Para un nifio es de suma importancia la manipulaciéon como primera actividad, es a través de esta
que explora su entorno y termina de crear conciencia sobre su propio cuerpo. Luego el nifio
puede interactuar con mas objetos creando asi nuevas estructuras mentales hasta llegar a etapas
de pensamiento abstracto. El nifio no entiende al inicio Unicamente con instrucciones verbales,

ellos necesitan utilizar manos y manipular para un mejor aprendizaje.

Por medio del juego se busca crear actividades que permitan en el nifio una preparacion para la
adquisicion de las destrezas 16gico matematicas necesarias, el aprestamiento persigue desarrollar
destrezas necesarias para descubrir y organizar relaciones simples entre los objetos para que mas
tarde pueda aplicarlos a relaciones mas complejas entre simbolos que le daran paso al célculo,

aritmética, geometria y algebra.El nifio inicia a desarrollar juegos simples hasta llegar a
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complejos, primero juega y manipula de una forma simple y sencilla para lograr llegar a adquirir

un concepto de nimero como tal.

Para el desarrollo efectivo de las destrezas basicas necesarias en las habilidades del calculo son
indispensables:la atencion, memoria, pensamiento, percepcion, motricidad y lenguaje. Esto hace

un desarrollo integral en el nifio, permitiéndole alcanzar estadillos mayores.

Cualquier material, objeto, situacion puede ser Util para el desarrollo de destrezas, media vez este
mediado, planeado y objetivamente comprobable. Aunque se hable de juego debe haber sido
preparado para llevarse a cabo.

El aprendizaje de las matematicas suele verse como algo teorico, irreal, abstracto e incluso
memoristico, es por ello la importancia de crear desde temprana edad la seguridad facilitando los
aprendizajes de la matematica a través del juego. Cuando un nifio es lleno de hojas de trabajo y
ejercicios durante su aprendizaje, éste va creando barreras e ideas erroneas que permanecen con

el tiempo.

El esfuerzo personal, la perseverancia, éxito y fracaso son factores que trae consigo el juego, que
a su vez preparan al nifio para el desarrollo escolar, le permiten crear conceptos internos
controlables. Durante el juego el nifio aprende a controlar impulsos, resolver problemas,

negociar, pensar mas alla.
El juego permite al nifio adquirir nuevos conocimientos de una forma espontanea y natural,

permite aplicar conocimientos adquiridos a nuevas situaciones utilizando conocimientos previos

y permite encontrarle un sentido real de aplicacion en la vida diaria.
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