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El establecimiento de los Kinders o Jardines Infantiles se
hace hoy necesario en nuestro medio, por ser all{ donde empieza
la adaptacion del nifio a la vida escolar. La idea de dar mayor
importancia en la formacién intelectual del nifio a las habilida-
des para razonar que s las habilidades para el cdlculo numérico
es aceptada undnimemente. Aprovechando la necesidad que tiene de
jugar, el maestro puede llevarlo a iniciar la formacidén de hibitos:
dtiles no sélo en la escuela sino en la vida misma del alumno y a
permitirle con facilidad adquirir conceptos capaces de ser asimi-

lados por su mente.

Las anteriores razones sobre las cuales se basa el presente
texto son el resultado de cuatro afios de experiencia que nos indi
can que el aprendizaje de las matemdticas debe condicionarse a las
necesidades del pequefio, cimentando en €l, habilidades de racioci
nio fundamentalmente y de c4lculo numérico como parte complementa-
ria, de ahf que el criterio seguido en cada una de estas hojas no
es otro que el de proponer algunos juegos para introducii nociones
matemﬁticas y légicas que utilizArd el nifio en el transcurso de su
vida escolar y los cuales pueden realizarse, ya sea interviniendo

todos los alumnos, ya por pequeflos grupos o aun individualmente.

Como no es conveniente seguir'paso a paso este, ni ningdn otro
texto as{ como tal o cual programa, pues siempre se encuentran pro-
blemas en los diferentes medios, en las diferentes regiones y aidn
en escuelas distintas, para su aplicacidn completa el presente li-
bro solo se propone ser un modelo, aunque no perfecto, que contari

con la habilidad del maestro para -adaptarlo, modificarlo y ponerlo
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as{ al alcance de sus alumnos.

El programa adjunto es realmente vago en la distribucidn del
tiempo y en el empleo de los materiales, mds ello permite dar al
maestro la libertad para desarrollar su iniciativa personal y adap-
tar su trabajo a las necesidades ambientales de la escuela o cole~
glo, considerando conveniente consagrar 3 horas de las 5 semanales

a actividades para el aprendizaje de la numeracidn.

El cuaderno del alumno no constituye sino una serie de fichas
que utilizard el maestro para evaluar los proyresos alcanzados, de

ah{ que este libro contempla:

A- Una lista de juegos o actividades.
B- Las relaciones entre temas y juegos.

C- Los objetivos correspondientes a cada ficha del alumno y

algunos juegos preliminares para llegar a ellos.

Conviene finalmente decir que un mismo juego serviré como in
troduccién de nociones diferentes por lo cual es indispensable pre
sentar en varias ocasiones muchos Juegos que incluyan la misma és-
tructura antes de que los nifios hayan alcanzado la abstraccién de+
un2 nocidn, en esta forma el lector se dari cuenta que el cambio
propuesto no es tanto en la matemética, sino en la metodologfa
de la misma, porque un aprendizaje basado en métodos activos, ori
gina cambios en las relaciones alumno-profesor, cuando es el pro-
fesor quien anima la clase, orienta el trabajo y las ;nvestigacio-

nes, termina la clase magistral y deja de dar definiciones como re

cetas; las relaciones entre los alumnos cambian, cuando al trabajar
POr grupos, se ayudan mutuamente y participan unidos en la construc

cién de su mundo matem&tico comdn,




JUEGOS UTILES EN EL DESARROLLO DE DIVERSAS ACTIVIDADES

JUEGO No. 1 De Identificacidn

Objetivos:

Aprendizaje de la nocién de simbolo.

Adquirir bases para la negacién de propiedades elementales.

Procedimiento:

El profesor distribuye las fichas del referencial, dindole a
cada alumno una ficha; esta serd durante el desarrollo del juego su
identificacidén, as{ por ejemplo: si uno de los nifios ha tomado el -

cuadrado verde, grueso y grande, cuando el profesor ordene reunirse

en una casa al grupo de los triéﬁgulos este nifio no podréd pasar,

puesto que él es un cuadrado; esto quiere decir que los no triédngulos,
no pueden charlar con quienes son tridngulos; andlogamente este juego
puede ejecutarse, teniendo en cuenta no solamente la forma aino tam-

bién el color, el tamafio o el espesor.

JUEGO No. 2 De los '"no"

Un alumno toma del referencial una ficha al zar y pide a sus
compafieros decir le que '"no es" ella. Por ejemplo si toma un tridngu

lo verde delgado y grande, se puede decir que esa pleza 'no es cuadra

da", "no es amarilla", '"no es disco", '"no es gruesa" etc.




JUEGO No. 3 De ubicacidn

Adelante - Atrds; Izquierda - Derecha

El profesor dibuja en el suelo un recténgulo que divide en

cuadros como aparece en la figura.

Un alumno esti por ejemplo -

. Adelante
ubicado en el cuadro A; si
otro le da sorpresivamente la

L orden: Adelante! este, que

/0\ ‘estd alerta salta adelante
| Atrés pero si la orden dada es:
Atrds! el nifio dard un salto
Figura No. 1

hacia atrds. Una vez compren-
dida la regla del juego, el alumno que lo dirige puede dar sucesivamen
te varias drdenes asi: adelante, atris, adelante; el nifio inicialmen
te dard los saltos necesarios para llegar al cuadro indicado, pero més
tarde alcanzard el cuadro de un solo salto y en el caso de que se equi-~

voque los dos nifios cambiardn de puesto, uno ordena, el otro obedece.

Es importante tener en cuenta cuando se da una orden, no salir
del cuadro pues ello no estéd permitido y ademds si el nifio que se mueve
se encuentra en esa situacidn gritard: Imposible! Expresidén esta que
exclamard mds tarde cuando tenga la oportunidad de encontrar otras ope=-

raciones imposibles como sucede en cilertos casos con la resta de nime-

ros naturales.
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Este mismo juego se puede realizar para reconocer las no-
ciones de izquierda y derecha, disponiendo el cuadro en la forma si-

guiente

Figura No. 2

Haciendo una combinacidn con los dos juegos anteriores, di-

bujaremos un cuadro de manera que Se observa en la gréfica

En este caso se dardn d6rdenes

de Adelante, atrés, izquierda, X/S‘

o derecha y sus combinaciones

respectivas.

Figura No. 3

Un trabajo interesante para quien da las drdenes es averi-

guar los caminos posibles para ir de A a B.

JUEGO No. & Aprovechando la numeracién.

Una variante del juego anterior la eprovecharemos en la or-

denacidn de los nimeros en cualquier base.




Se dibuja en el suelo una cuadrfcula como la de la figura

siguier.e, anotando en cada cuadro un nimero de forma que ellos sigan

13 14 16 15

| 11 10 9 8

12 3 ) 4 7

1 2 5 6
Figura No. &4

el orden de numeracién. El alumno que inicia, entra por el ndmero
menor y debe recorrer o pisar todos los cuadros siguiendo el orden
de los nimeros, siendo conveniente por lo tanto cambiar de sitio re-

gularmente los nimeros que se hallan en cada cuadro pequefio.

JUEGO No. 5 Introduccién al Diagrama de Carroll

Valiéndonos del juego de ubicacidén descrito anteriormente
"y dividiendo con una lfnea las mesas de trabajo estamos en condiciones
de pedir a los nifios: “coloquen los bloques rojos adelante y los no

rojos atrds as{i:"
Adelante

Rojos

No Rojos

Atraés

Figura No. 5
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Luego podemos pedir que dividan la mesa en dos rectdngulos
tal que uno quede a la izquierda y el otro quede a la derecha y colo-

quen en el primero los cuadrados y en el segundo los no cuadrados asf{:

Izquilerda Derecha

Cuadrados No Cuadrados

Figura No. 6

Podemos finalmente si hemos seguido los pasos anteriores
pedir que dividan la mesa en cuatro rectfngulos de mnera que que-
den dos de ellos a la izquierda y dos a la derecha lo cual mostrard
que quedan dos adelante y dos atrds; si a la izquierda ordenamos po-
ner los azules y a la derecha los no azules, adelante los discos y
atrds los no discos, c¢6mo se llamarfan los bloques que se encuentran

en la casa A?

Adelante
A B
Izquierda Derecha
D C
Atraés
Figura No. 7
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JUEGO No. 6 De control en los movimientos y distincidn de

colores.

Tenemos en el piso discos de diferentes cclores as{:

Verde

Amari 1|

Azul

Rojo Ama .

® ®

Verde

Rojo

\\ ‘ ‘

Ama .

Verde Azul

@ G
O ©®OC

Figura No. 8

Este serd cl piso donde actda un mufieco (un nifio) controla
do desde un tablero (una hoja de papel) que estd dividido en cuatro
rectdngulos de colores amarilb, verde, rojo y azul; en el centro del
tablero hay una aguja que puede girar libremente indicdndonos, al en-

contrarse sobre un color, una accién que ejecuta nuestro mufieco.

Realicemos este juego con grupos de tres alumnos A, B, y

A. Maneja el tablero (le da vuelta a la aguja), B. hace

el papel de mufieco y C. cuida de los movimientos de la aguja y del
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mufieco. Los movimientos de la aguja ordensan los siguientes movimientos

al mufieco.

Si la aguja se encuentra sobre el color azul B coloca el
pie derecho sobre un disco azul, si esta sobre amarillo B coloca el
pie izquierdo sobre un disco amarillo y as{ sucesivamente con la ma-
ho izquierda y la derecha en los colores verde y amarillo. Luego se

cambian los papeles.

JUEGO No. 7 De Rompecabezas

Objetivos:
Organizacidén del espacio.

Adquirir la nocién de recubrimiento.

Procedimiento:

Un rompecabezas no es mds que una serie de piezas hechas a
propdsito, con el objeto de ordenarlos debidamente para obtener una
figura establecida anteriormente. Es posible por lo tanto pedir al
nifio que dibuje sobre una hoja la figura mis sencilla que a él le gus
te, por ejemplo un mufieco, luego se le pide dividir en 3, 4, 5
etc. partes la hoja sobre la cual ha realizado su dibujo, en esta -

forma se obtienen rompecabezas sencillos para armar.

Elaborados los rompecabezas por cada uno de los alumncs, el

profesor dispondrd equipos de dos integrantes, quienes intercambiardn

Fat
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los; ganando aquel nifio que haya encontrado el dibujo hecho por su

compafiero.

Este juego se podréd complicar al dibujar figuras més comple~

;18 o al dividir en partes mds pequeflas la figura hecha.

JUEGO No. 8 De disputa del pafiuelo.

En la crdenacidn de los nidmeros en cualquier base es impor-
tante tener claro los conceptos de '"el anterior a'" y 'el siguiente de'’;

con ese fin anotamos el juego descrito a continuacidn:

Se forman dos grupos asigndndole a cada nifioc de cada grupo un

nimero, tal que, el siguiente ndmero quede en el grupo contrario, as{:

1 2

5 8

9 12
I

1as plezaa por eilos construidas, entonces el profesor ordenard armar
#
|

3 10
—
13 6
(et
11 14

Figura No. 9
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Coloca el profesor ambos grupos frente a un pafiuelo y dé
una orden, como: Busquen el pafiuelo, el numero tres y el siguiente
a trew. También puede ordenar tomar el pafiuelo el nimero tres y
el anterior a tres. Gana un punto para su equipo quien toque pri-

mero el pafiuelo.

JUEGO No. 9

"pafs de tres" con ohjetivos similares al

Otro juego en el
anterior serfa: Se dibuja en el suelo un rectdngulo (Figura ),

que dividimos en pequefios rectdngulos cada uno de los cuales serd una

casa.

V

> AR

Figura No. 10

Para pasar de una casita a la siguiente como lo indica el
dibujo el alumno dird el ndmero correcto, en nuestro grdfico para

pasar de la casa A a la casa B el nifio dice: 100. Gana quien

llegue mis lejos.

JUEGO No. 10

Disponemos de un juego de domind, tomemos le ficha siguien-

te. Por estar separados los

@ |©

conjuntos de puntos podemos T

) )

decir que ellos representan

Figura No. 11
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dos conjuntos de puntos que tienen respectivamente por cardinales los

ndmeros 2 y 3, y que la unién de los dos tiene por cardimal el nd

mero 5.

aquellas piezas de dominé cuyo cardinal sea el mismo.

ramente que el montdn que corresponde al cardinal 1 tiene menos pie

zas que el montén correspondiente a 5.

Por qué esto?

JUEGO No. 11

Nos entontramos en el interior de una cueva y para salir de
clla debemos tener en cuenta las

con el fin de no perdernos al cruzar las puertas que estédn numeradas

como se observa en la figura

Entrada

11N
LIS

Figurp No.

12
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El juego consistird en hallar y colocar en un mismo mouton

Asi se verd cla

indicaciones del gufa (el profesor)

-

“‘"“‘*‘-:é§SJ Salida
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Podemos realizar este juego dibujendo en el piso las puertas
y los ndmeros cumpliendo los consejos del profesor para poder salir.
As{ por ejemplo la orden serd: Pasar por las puertas cuya suma de los

ndmeros encontrados en ellas sea tres, quien se devuelva estd perdido.

JUEGO No. 12.

Es interesante que el nifio sea capaz de distinguir las nocip

nes de encima y debajo por medio de juegos sencillos.

El profesor intentard que los alumnos construyan con las plezas
del referencial una columna como ellos deseen, con la condicidn Unica
que unas piezas descansen sobre otras. Observemos las fichas que for-
man una de esas columnas sin desbaratarla, posiblemente estard construf
da por: un disco grande grueso, verde; un cuadrado, azul, delgado, -
grande; un tridngulo, rojo, delgado, grande; un cuadrado amarillo,
grueso, grande y un disco, rojo, grueso pequefio, © posiblemente por
otras pilezas, pero lo importante no es eso, sino distinguir la pileza

que se encuentra debajo del tridngulo, rojo, grande y delgado, o, la

pleza que se encuentra encima del cuadrado amarillo grueso y grande.

i




NUMERACION EN DISTINTAS BASES

B cowemmTeweTwe®n L e L L T

Agrupamientos.

Juego 1 Nos encontramos en un pafs que llamaremos el 'pais
de tres", en este pais existe una bandera y un himno que el profesor

puede idear. Los nifios juegan formando rondas de tres.

S1 uno o dos nifios quedan, fuera de las que, llamaremos ron
das pequeflas no podrédn unirse a ninguna de ellas y quedardn sueltos

durante el juego.

Una vez constitufdas las rondas pequefias, si hay mis de dos,
entonces, tres se agrupun para formar una ronda mediana y si se com-
pletan tres rondas medianas aparecerd una roada grande. Surge una vez
hecho esto la pregunta: Cémo representamos en el tablero el resultado

obtenido?

Se pueden admitir representaciones de este género ( Figura )

puesto que

Figura No. 13

@8 preferible una representacién profuesta por el alumno (si ella es

l6gica) a una impuesta por el profesor.
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Juego 2  Cojamos un conjunto de piedras o de granos de
mafz por ejemplo; envolvamos cada tres de ellos con papel verde, su-
pongamos que quedan dos sin envolver, luego envolvemos en rojo cada
tres grupitos de papel verde, continuemos asi envolviendo en papel
diferente cada tres paquetes del mismo color hasta tener todos los ele

mentos del conjunto agrupados.

Juego 3 Posiblemente tenemos la suerte de disponer de la-
drillos de "Extralandia" (o cualquier material equivalente). Construs=
yamos torres de tal forma que: tres ladrillos constituyan una torre
pequefia, tres torres pequeflas formen una torre mediana, tres torres

medianas formen una grande, etc.

Juego 4 Realicemos el mismo juego de agrupamientos empa-
cando fésforos de la manera siguiente: cuando se tengan tres fésforos
los colocamos en una caja de f6sforos, cuando se tengan tres cajas de
fosforos con elementos, colocamos esas tres en una caja de cigarrillos,
cuando se tengan tres cajas de cigarrillos, cada una con tres cajas de
fosforos, colocamos esas tres cajas de cigarrillos en una caja més gran

de, etc.

Nota. De todos los juegos anteriores es importante cons-
tatar que se obtiene la misma representacién si se cambia: 1la manera
de escoger los compafieros, dec envolver las piedras, de construfir las
torres o de empacar los fésforos, asi el nifio se dard cuenta que la
representacion es siempre la misma ain cuando se cambie el procedi-

miento, pero sin variar el nimero de elementos del conjunto, con esto

- vy
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se llegard, poco a poco a la necesidad de la numeracidén de posicidn;
8i un alumno por ejemplo se dié cuenta que para recordar el juego de

construccidon de torres, era suficiente anotar

H/[—I§ |

710/

Figura No. 14

pues obtuvo 2 torres medianas, ninguna torre pequefia y 2 ladrillos
sueltos; otro alumno que tenga igual ndmero de fichas con las que se

dieron a éste, llegard al mismo resultado.

El contador para cualquier base

El contador es un estante en uno de cuyos lados se encuentra fi
jada una tabla o ldmina, que gira sobre una bisagra. Disponemos jun
to con él, de pequefias cajas de pldstico en las que, colocaremos los
elementos del conjunto cuando manejamos el contador. Nos proponemos
por ejemplo determinar en base 10 el cardinal de un conjunto de fi=-
chas de "Extralandia", sigamos entonces los pasos descritos a conti-
nuacién: Tomamos una caja de pldstico y depositemos en ella una fi-
cha, coloquemos la caja que contiene la ficha, en el piso "cero" del

contador, repitamos la misma operacién 10 veces, es decir hasta que

-~ '

//// hayamos colocado 10 cajas en

el piso "cero"; inmediatamen
e Piso ‘‘tres"

te después sacamos las 10 ca

Piso ''dos" ,///) jas y ponemos su centenido en

Piso ''uno’’ una sola, que colocaremos en

el piso superior, es decir, en

1 "
-~ ___Piso "cero ,/// Figura No. 15
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el piso "uno'". Continuando el juego repetimos lo anterior hasta tener
10 cajas en el piso '"cero', volvemos nuevamente a verter el contenido

de ellas en una caja que colocamos en el piso "uno', si llegamos a tener
en un momento dado 10 cajas en el piso "uno' su contenido se derosita -
en una caja que colocamos en el piso '"dos'", procedemos asi hasta tener

dentro del contador todos los elementos del conjunto cuyo cardinal es-

tamos buscando.

De una manera mas general, cuando tengamos diez cajas con elemen-
tos en el piso 'n" sacamos esas diez cajas del contador, depositamos
el contenido de ellas en una sola y la colocamos en el piso '"n + 1",
Es posible si se cree conveniente colocar otro contador sobre el pri
mero 81 ese no tiene el nimero suficiemte de pisos, deteniéndonos

cuando todos los elementos de nuestro conjunto hayan sido colocados

en las cajas del contador.

Supongamos que trabajando en el '"pafs de tres' en la forma descri

ta, nos encontramos en la situacién presentada por la grafica siguien- .

1L

te:

n
L

;l ‘—{fzj _____ l ..... ;Z - Figura No.l6

!

)

Si sobre la plancha que gira, y en cada piso colocamos una tarjcta en

donde hemos escrito el numero de cajas correspondientes a cada piso,




obtnnemos y para notar el ndmero de elementos, siguiendo la

Ne= O N

escritura convencional, bastari con que hagamos girar la tabla, olte
niendo entonces 2012 cardinal en base tres de un conjunto cuyo

cardinal en base diez es 59.

El nimero 2012 se leerd dos, cero, uno, dos y el nidmero
59 en base diez se leerd cincuenta y nueve, esto servird para que

el nifio note el cambio de una base cualquiera a la base 10.

Para escribir la lista de los nimeros en base tres o en cualquier
base, los alumnos utilizan el contador, colocando elemento por elemen-
to en el aparato y escribiendo a cada paso el nimero correspondiente,
llegando a obtener una lista cuyo principioes 1, 2, 10, 11, 12,
20, 21 ... en base tres o 1, 2, 3, 4, 10, 11, 12, 13, 14 ...

en base 5 o 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 en base 10.

S —

Uso del contador a nivel de Kinder.

Convencidos de la capacidad del nifioc creemos que el trabajo en el
contador le estard permitido, si el profesor lo lleva a realizar las sji

guientes actividades:

A. 1Iniciaré tratando solamente de colocar en el aparato un con

junto de piezas siguiendo las reglas del juego del pais en

donde se encuentra.
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Inmediatamente después de haber comprendido el manejo del
contador se pedir4 a los alumnos colocar las etiquetas co-
rrespondientes a los pieos, indicando en ellas el ndmero de

cajas, encontradas en cada piso.

Se procede luego a enseflar a escribir horizontalmente los
ndmeros, recomendando realizar unicamente esta actividad,
es decir, el profesor coloca cajas con elementos en los di-
ferenteé pisos y sugiere la siguiente clase de pregunta:
Cémo vamos a representar horizontalmente lo que hay en el

contador?

Mediante los pasos anteriores los alumnos estdn en capacidad
de encontrar pors{ mismos el cardinal de un conjunto. Hacer

lo.

Es posible, al dar a los alumnos suficiente nimero de fichas,
que ellos encuentren la lista de los numeros en el "pais de

tres " o en el pafs que se juegue.

De la actividad anterior puede seguirse la de encontrar un
conjunto que tenga como cardinal un ndmero dado por el profe
sor o por un compafiero, evitando en un comienzo dar ndmeros

grandes.

Si desde un principio los alumnos han venido jugando en el

"pafs de tres'", se pasari entonces al "pais de cuatro" y

TN
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practicar en él las mismas actividades que han sido efectuadas

en ¢l "pafs de tres'.

H. Recomendamos trabajar en el '"pais de tres' puesto que la
experiencia nos ha demostrado la facilidad con que capta el

nifio grupos de tres elementos, permitiéndole ademds elaborar

con los sfmbolos o, 1 y 2 1la lista de los nimeros.

Finalmente aconsejamos no pasar al "pafs de 10" sino hasta cuando las
fichas correspondientes al aprendizaje de los ndmeros 5, 6, 7, 8

y 9 hayan sido elaboradas.

e
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TRABAJO CON TICHAS
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Solamente una parte de las activiades de los alumnos se refleja
en las fichas pues no se trata de dar simplemente a los nifios de seis
afios la definicién de la interseccidn de dos conjuntos para ser apren
dida de memoria, por el contrario, todas estas nociones nuevas de con
junto, de reuniones y de intersecciones de conjuntos deberdn ser ad-
quiridos por medio de juegos. El maestro debe por lo tanto aprender
a imaginar los juegos, a crear situaciones a partir de las cuales él
podrd desarrollar sus ildeas para finalmente evaluar en parte los con

ceptos por medio de las fichas.
Primera Parte - Fichas 1 a 2€

En esta primera parte del trabajo con las fichas nos proponemos
capacitar a los alumnos para construfr un diagrame de Venn, aprovechan*
do las nociones de conjunto, pertenencia o no pertenencia de elementos
y a la vez adquirir las nociones de interior, exterior, fronteras y
caminos, revisando a la vez las nociones sobre f;guras geométricas,

tamafiog,colores y espesores.

Es conveniente volver a insistir en el uso adecuado de materiales
variados propuestos de preferencia por los mismos alumnos. Citemos a
manera de ejemplo el Referencial 1, conjunto compuesto por 48 ple-
zas diferentes con los siguientes atributos: cuatro colores: amari-
llo, rojo, verde y azul; tres formas: tridngulo cuadrado y disco; dos
tamafios: grande y pequefio ; dos espesores: grueso y delgado; material

este que permite a nivel de Kinder adquirir las nociones que se propo

nen evaluar el elaborar las fichas.




Fichas 1 y 2

Objetivos:

1. Dar la nocidn de "lfnea cerrada" y de "l{neca abierta' pues
ciertas lfneas del plano pueden ser '"cerradas' en el senti-
do topolégico del plano y "abiertas' en el sentido habitual
de la palabra; creemos conveniente no hablar de l{nea cerra
da o lfnea abierta, sino mis bien de 'casa cerrada" vocabula

rio que estd mis al alcance de los nifios de esta edad.

2. Llevar a comprender que una lf{nea puede tener formas muy di-

versas.

JUEGOS PRELIMINARES.
JUEGO No. 1

Se encuentran en el patio todos los alumnos; el profesor, que
se halla apartado, pide a los alumnos que tengan corbata: acercarse.
Cuando todos estdn reunidos los circunda con una cuerda. Al princi-
pio es importante, hacer un nudo para que los alumnos tengan la impre
sién de estar encerrados en la casa. El profesor afirma que dentro
de la casa estd el conjunto de los alumnos que llevan corbata, esto
r lo dird ain cuando los nifios no empleen ni sepan el significado de la
‘ palabra conjunto, pero que comprenderfn cuando el profesor la ha re-
| . petido un cierto nimere de veces, (Cualquier otro dfa, cuando se
haya "olvidado' traer la cuerda, se podréd sugerir su representacidn
mediante un trazo con tiza sobre el suelo). Con esta introduccidén se

pueden dar diferentes reglas de juego (Ver Juego de Identificacién
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Pag. 3 ), permitiendo formar conjuntos que cumplan una cierta pro-
piledad y encerrando sus elementos en una casa, sin permitir pasar
por encima de las paredes, puea para ello estd la puerta 1la cual es

conveniente dejarla cerrada.

Bs posible a propésito dejar una puerta abierta y entonces los
alumnos que tengan corbata y quienes no la tengan pueden salir y en-
trar respectivamente; pero qué sucede si procedemos de este modo?
Sencillamente que no sabrfamos donde estd el conjunto de los alumnos
que cumplen con la propiedad exigida por el profesor para estar en la
casa y de ah{ la necesidad de dejar la puerta cerrada si se quiere de

terminar un conjunto.

El profesor debe organirar numerosas variantes del juego, cambian

do la forma de la lfnea y el criterio o propiedad de pertenencia.

JUEGO No. 2

Se hace una pequefia escena: Un alumno hace el papel de Pablo
y otro el de la mamd de Pablo; se dibuja sobre el suelo una '"casa'". Si
Pablo esté dentro de la "casu" y su mamd lo llama; Puede Pablo ir al
encuentro de su madre? Se repite el juego variando: casa, posicién

de Pablo y posicién de la maméd de Pablo.

Elaboracién de las fichas 1 vy 2

Lo que se pide hacer a los alumnos sobre las fichas 1 y 2 es
lo siguiente: 1la mamé llama » Pablo. Si Pablo no puede reunirse con
su madre porque no existe puerta entonces se tacha la casa. Se reco-

mienda hacer retefilr con 14piz de color la 1inea que indica la casa, a



fin de resaltar las puertas. Es suficiente pues, constatar si el -

alumno ''ve'" que la casa estd cerrada o abierta.

Fichas 3 y 4

Ob jetivos:

Los objetivos son los mismos de las fichas 1 y 2

JUEGOS PRELIMINARES

Repasar los juegos de las fichas 1 y 2, haciendo que un alum
no ejecute el papel de ardilla en la escena inicial. Con el segundo
juego hacer trazar con tiza el camino seguido por la ardilla cuando

puede ir al encuentro de Pablo que la llama.

E laboracidn de 1las fichas

Aqui la historia es como sigue: Pablo llama a la ardilla; si 1la
ardilla puede reunirse con Pablo el alumno dibujarf el camino que pue

de segulr, en caso contrario se tacha la casa.

Fichas 5 y 6

Objetivos:

La experiencia muestra que los alumnos tienen dificultades para

colocar en el "interior de una lfnea cerrada' un conjunto de elemen-

tos. Las fichas tienen por objeto enseflarles que una 'buena curva"

es una linea tal que:




- no estf recortada en ninguna parte.

- 81 se consideran dos puntos en el interior de la 'casa', exis
te una li{nea que permite unir esos dos puntos y todos los pun

tos de esta linea se encuentran en el interior de la ‘''casa'’.
JUEGOS PRELIMINARES

Dibujan en el suelo "casas' simbolizadas por curvas cada vez més
complicadas. Si un alumno estd dentro de la '"casa' debe colorear to-

dos los sitios donde él puede ir.

Elaboracidédn de 1as £1icha s.

Lo que deben hacer los alumnos sobre las fichas 5 y 6 es colo
rear todos los sitios de la '"casa' donde la ardilla puede ir. (La ar
dilla se encuentra dentro de la casa. No se permite pasar por encima

de los muros).

Fichas 7 y 8

Objetivos:

Diremos ahora que una ''casa'" estd '"bien hecha". si cuando se -

estd dentro de la '"casa" se puede ir a cualquier sitio de la misma,

no importa cual sea.

JUEGOS PRELIMINARES

El profesor har4 dibujar a cada alumno una ''casa'" cuyo interior
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deberd sombrear. Cuando cada alumno haya dibujado la "casa' se da

el criterio para que una 'casa' sea bien hecha.

Elaboracidédn de 1as fichas.

Pablo se encuentra dentro de la casa; si Pablo no puede recorrer

el interior de ella es porque estd mal hecha y se tachard.

Fichas 9 y 10

Objetivos:

lo.- Perteneciendo a un mismo conjunto los personajes (o elemen
tos) que estén en una "casa", es importante destacar adn cuando la -

casa tenga un contorno complicado, si un personaje estd o no dentro de

la casa.

20.- Utilizacién de la negacién.

JUEGOS PRELIMINARES

Los alumnos se encuentran sentados en el patio, un alumno dibu-
ja alrededor de un cierto nimero de sus compafieros el muro de una -
“casa" bien hecha. Cada alumno deberd decir si estd o no dentre de

la "casa". Repitiendo el juego se hardn contornos de "casas' cada

vez mis complicadas.
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Elaboracidn de 1as fichas

Pablo estf siempre dentro de la '"casa'; el profesor pide:

a- Colorear el interior de la casa y constatar que todas las ca-

sas estén bien hechas.

b- Tachar los personajes que no estdn dentro de la casa.

Fichas 11 y 12
Objetivos:

Hacer el diagrama de Venn de un conjunto cuya propiedad caracte-

ristica es un solo atributo.

JUEGOS PRELIMINARES.

Se puede colocar sobre una mesa un conjunto de objetos de diversos
colores, evitando los objetos de colores matizados y la ambiguedad en
las propiedades poseidas por ellos para as{ facilitar la colocacién
de los objetos con una determinada propiedad dentro de una '"casa' bien
hecha. Es posible comenzar por dibujar la 'casa" y colocar dentro de
ella todos los elementos azules por ejemplo, pero en una segunda opor
tunidad se deberdn colocar los objetos y después dibujar la curva -
sin desplazar los objetos. Al dibujar las curvas se debe poner aten-

cién a que no sean complicadas al principio.
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Elaboracidn de 1las ficha s,

Se pide colocar en una casa bien hecha todas las personas, dejan
do fuera los animales, esto es, que el alumno trate de encerrar el -
conjunto de las personas en cada caso, sin dejar puertas abiertas pues

los animales no deben mezclarse con las personas.

Fichas 13 a 20
Objetivos:

Muchas experiencias han demostrado la necesidad de insistir sobre
las formas geométricas simples tales como: triéngulos cuadrados vy
discos; lo mismo que sobre los colores, los tamafios y los espesores;
claro eské que sobre estas nociones se podrid insistir en otras asig-
naturas donde es factible utilizar el material usado en Matemdticas

y en particular el Referencial 1.

JUEGOS PRELIMINARES.

Entregando a los alumnos las piezas del referencial mediante cam

bio de diversas situaciones se puede pedir:

Colocar en una casa los grandes.

- Colocar en una casa los verdes.

- Colocar en una casa los discos

-~ Colocar en una casa los gruesos etc., lo cual es conveniente
efectuar desde los primeros dfas para familiarizar a los alum

nos con los elementos del referencial y continuar inclusive
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hasta cuando se vayan a elaborar las fichas ndmeros 19 y 20 con

Juegos semcjantes.

Elaboracidn de 1as f ichas.

lo. Fichas 13 y 14;

Colorear en azul 1los tridngulos y tachar las figuras que no

son tridngulos.

20. Fichas 15 y 16 :

Colorear los discos y tachar las figuras que no sean discos.

30, Fichas 17 y 18 :

Colorear en verde los cuadrados y tachar las figuras geomé

tricas que no sean cuadrados.

4o. Fichas 19 y 20 :

Colorear los pequefios y tachar los grandes.

Una vez elaboradas las fichas 11 a 20 aconsejamos volver a las
fichas nimeros 13 y 14; 15 y 16; 17 y 18; 19 y 20, para
dibujar en cada caso la "casa" bien hecha de los triingulos, de los
discos, de los cuadrados, y de los pequefios, respectivamente: en otras
palabras, como en cada ficha tenemos cuatro cuadrantes dentro de los
cuales se encuentra un conjunto de figuras geométricas que representen

el conjunto de base, se trata de construfr el diagrama de Venn: del

-
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conjunto de tridngulos para lag péginas nimeros 13 y 14; del
conjunto de discos para las péginas 15 y 16; del conjunto de
cuadrados para las pAginas 17 y 18; vy del conjunto de los pe-

quefios para las pdginas 19 y 20.

Segunda Parte - Fichas 21 a 40

Familiarizados los alumnos con la nocién de conjunto buscamos
en esta segunda parte llevarlos mediante el mismo sistema de juegos
a la nocién de biyeccidén entre conjuntos y fucilitar con este medio

el estudio de las relaciones entre ndmeros.

Decimos que una correspondencia entre un conjunto A 1lamado
conjunto de partida y un conjunto B 1llamado conjunto de llegada,
establece una biyeccién de A hacia B 8i cada elemento de A -
tiene, por esta correspondencia, una sola imagen en B, y cada ele

mento de B es imagen de uno y solo un elemento de A.

Figura No. 17

Consideremos a manera de ejemplo la correspondencia existente

entre el conjunto A de cuadrados y el conjunto B de tridngulos;
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notamos, sin duda, que a cada cuadrado del conjunto A le corresponde
golamente un tridngulo del conjunto B, y a su vez, cada tridngulo del
corjunto B es imagen de un solo cuadrado del conjunto A, en nues -

tro caso tenemos que el tridngulo 2 es la imagen del cuadrado 3.

Generalizando adn mds nuestra situacidn diremos que si entre dos
conjuntos existe una biyeccidn entonces los dos conjuntos son equiva-
lentes (bajo la relacién tener el mismo cardinal) o sea que tienen el

mismo nimero de elementos (cuando los conjuntos son finitos).

Fichas 21 y 22

Objetivos

Dar a los nifios la nocidén de correspondencia uno a uno.

JUEGOS PRELIMINARES.

JUEGO No. 1 De las filas.

Consideremos como conjunto de base el conjunto de los alumnos de
la clase, que suponemos a nivel de Kinder mixto. BEl profesor solici-
ta a los nifios, ir cada uno al lado de una nifia y tomarla de la mano,
estableciéndose as{ una correspondencia uno a uno entre el conjunto

de los nifios y el conjunto de las nifas.,

Si decimos que cada nifio se ha '"casado'" con una nifia, llegaremos
a insistir en el hecho de que a un nifio le corresponde une nifia y so-

lo una, y que, 4 una nifia no le corresponde sino un solo nifio.

- 81 sobra al menos una nifia se dird que los conjuntos no son

equivalentes.
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- Si sobra al menos un nifio se dird igualmente que los conjun-

tos no son equivalentes.

JUEGO No. 2
Sobre las mesas cada alumno coloca las piezas de su referencial.

El profesor pide luego, establecer una correspondencia uno a uno

entre:

- El conjunto de los gruesos y el conjunto de los delgados (pue

den suspenderse dos colores).
- El conjunto de los amarillos y el conjunto de los verdes.

- El conjunto de los grandes y el conjunto de los pequeflios.

(Pueden suspenderse dos colores).

JUEGO No. 3

Disponiendo de bombas inflables, consideremos: el conjunto de
los alumnos, el conjunto de las bombas y entre estos dos conjuntos

la relacién "..cne", por ejemplo Juan tienme bomba azul.

Al variar el nimero de nifios, o el ndmero de bombas se puede

preguntar si los conjuntos son equivalentes y por qué?

91 se da & un mismo nifio dos bombas no hay correspondencia uno
a uno y no se nodrd conclufr, si los conjuntos son o no equivalentes,
anflogamente observar si una misma bomba es llevada por dos niflos.

El profesor tratard de llevar estas escenas al tablero, tachando,




aquellas en las cuales los conjuntos no son equivalentes, o, en las
cuales la correspondencia no permita conclufr si son equivalentes,
as{ se estard tachando las correspondencias que no son biyecciones.

Elaboracidédn de 1las ficha s,

En cada cuadrante se encuentran dos conjuntos: un conjunto de
bombas y un conjunto de nifios. Se tachardn los cuadros donde el -

conjunto de nifios no sea equivalente al conjunto de bombas, o, mejor

donde la correspondencia no sea uno a uno.

Fichas 23 y 24

Objetivos

Que el alumno pueda establecer correspondencias uno a uno.

JUEGOS PRELIMINARES.

Continuemos con la misma situacién anterior. Tomando cuatro
alumnos y cuatro bombas se llegard a conclufr que si los dos con-
juntos tienen por lo menos dos elementos, existen varias posibles

correspondencias uno a uno entre los dos conjuntos tomados.

Elaboracidn de las fichas.

Dibujar la cuerda de tal modo que cada nifio tenga una bomba.




F{chas 25 a 28

Obj;etivos

Mediante el establecimiento de una correspondencia uno a uno
llevar al nifio a decir cudndo la frase "hay mds ... que ..." es ver

dadera o es falsa.

JUEGOS PRELIMINARES.

Se dan a un alumno X el conjunto de las plezas verdes y a otro
alumno Y el conjunto de las piezas rojas. Cuando X coloque en el
suelo un cilerto nimero de piezas, Y debe hacer lo mismo pero de tal
manera que en el conjunto de piezas puestas en el suelo por Y, haya
mis elementos rojos que verdes; jugando en forma similar con el con-
junto de los discos y el conjunto de los cuadrados; se tratard que
los nifios lleguen a la conclusidn de que la mejor estrategia para rea
lizar este juego es estableciendo una correspondencia uno a uno. Cuan

do todos hayan comprendido las reglas, practicardn por equipos.

Elaboracidédn de 1as fichas

Fi1chas 25 'y 26,

Comprobar en qué cuadrante la frase: "hay mds bombas que nifios"

es verdadera o falsa. Cuando sea falsa se tacha.

Fichas 27 y 28.

Constatar en qué cuadrante la frase: "Hay m&s cuadrados que dis-

cos" es verdadera o falsa. S{i es falsa se tacha.




S1 las indicaciones anteriores se consideran demasiado rédpidas,

se puede pedir a los alumnos:

Dibujar la casa de los conjuntos.

Establecer una correspondencia uno a uno.

Colorear 1los elementos del conjunto donde haya mis elementos.

Fichas 29 a 32

Objetivos:

Aprovechando la correspondencia uno a uno decidir cuédndo la pro-

posicién: '"hay menos ... que ..." es verdadera o falsa.

JUEGOS PRELIMINARES.

Como juegos introductorios para la elaboracidén de esta~ fichas
se realizardn los mismos expuestos para las fichas 25 y 26 con la -
condicién de que el alumno Y debe colocar las piezas de tal manera
que, el conjunto de piezas rojas que ponga, tenga menos elementos =

que el conjunto de piezas verdes puestas por el alumno X.

Elaboracidédn de 1as fichas.

Fichas 29 y 30.

Observar en cudles cuadrantes la proposicidén "hay menos nifios

que bombas" es verdadera o falsa, cuando sea falsa se tacha.
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Fichas 31 y 32.

Verificar cudndo la proposicién: "hay menos tridngulos que discos"

es verdadera o falsa, en caso de ser falsa se tacha.

Si este procedimiento seguido se juzga dificil, es posible pro-

ceder como s¢ ha aconsejado para las fichas 25, 26, 27 y 28.

Fichas 33 a 36.

Objetivos:

1. Dar la nocidén de numero c¢¢ .o una propiedad de los conjuntos.

2. Aprendizaje de la igualdad de nimeros, aprovechando la nocidn
de biyeccidn entre conjuntos, pues es claro que: cuando exis
te una biyeccidn entre dos conjuntos finitos A y B decimos
que: "el nimero de elementos de A es igual al ndmero de ele-
mentos de B" o "A y B tienen el mismo ndmero de elemen-

tos",

JUEGOS PRELIMINARES.

Se volverdn a realizar los juegos propuestos en las fichas 21 vy
22, considerando solo aquellos en los que exista la correspondencia

uno a uno.

Al organizar estos juegos se llevard a los alumnos a las siguien

tes situaciones:

1. Todo elemento del conjunto A tiene una sola imagen y todo ele
mento del conjunto B es imagen de un solo elemento del conjunto

A, caso en 2l cual diremos que A y B tienen el mismo nimero

de elementos.




2. Si todo elemento de A tiene una sola imagen en B, pero cn
B hay por lo menos un elemento que no es imagen, sc¢ dird entcn

ces que A y B nmno tienen el mismo nimerov de elementos.

3. 51 todo elemento de R es imagen de un solo elemento del con-
junto A, pero en A hay por luo menos un elemento que no tiene
imagen, entonces se dird: A y B no tienen el mismo ndmero

de elementos.

Elaboracidédnde 1las fichas.

Fichas 33 y 34

Se enuncia la proposicién: "El ndmero de bombas es igual al
nimerc de nifios'; si ella es falsa el alumno tachard el dibujo que
Se encuentra en la casilla, pero antes de llegar a conclufr esto de
berd establecer una biyeccidn entre el conjunto de las bombas y el

conjunto de los nifios; como aparece en la parte superior izquierda de

la ficha 33.

Fichas 35 y 36

Comprobar ¢n qué cuadrantes la proposicién "El ndmero de cuadra-
dos es igual al nimero de tridngulos', o la proposicidén: "El ndmero
de discos es igual al ndmero de cuadrados" es verdadera o falsa; si

es falsa se tachari.




F1chas 37 a 40

Objetivos

Permitir a los alumnos, dibujar o suprimir elementos con ¢l

objete de tener counjuntos con lgual nimero de elementos.

JUEGOS PRELIMINARES.

Dos alumnos cualesquiera disponen de piezas amarillas y de pie-
zas rojas. Si ano de los dos, es el alumno X y coloca sobre la me
sa cierto nimero de plezas amarillas y rojas; su contendor, el alum
no Y debe entonces colocar el menor nimero posible de pilezas amari
1*as o rojas para que el conjunto de los amarillos tenga igual ndmero

de piezas con el conjunto de los rojos.

Elaboracidédn de 1as f£f1ichas.

Fichas 37 y 38

Dibujar (o suprimir) bombas o nifios de manera que en cada cuadran

te haya el mismo nimero de bombas que de nifios.
Fichas 39 y 40
Dibujar o suprimir discos o, cuadrados o, tridngulos de manera

que en cada cuadro haya el mismo nimero de discos que de cuadrados o

tridngulos, seglin el caso.



Tercer a Parte = Fichas 41 a 712

Durante el trayecto recorrido hemos pretendido familiarizar al
nifio con la idea de ccnjunto y de relaciones entre conjuntos (Bi-
yecciones), las cuales a su vez nos permitieron llevar a la nocidn

de ndmero.

En esta tercera parte nuestro interés se centrard en facilitar
el aprendizaje de los simbolos con que denotaremos esa propiedad de
los conjuntos llamada nimero y las relacicnes entre nimeros; mds es
to no quiere decir que solo hasta este instante el nifio entraréd en
contacto con el mundo de la numeracidén, puesto que a diario compro-
bamos que un nifio de cinco afios sabe contar hasta 4 o 5; ademds
porque el programa experimental propuesto determina la necesidad de
dedicar a esta actividad 2 o 3 horas de las 5 semanales, empezan
do con agrupamientos en base 3, en base 4, y en base 5 antes

de profundizar la numeracién en base 10.

Fi1ichas 41 a 51

Objetilvos

Aprendizaje y escritura de los sfmbolos que representan los

ndmeros .

JUEGOS PRELIMINARES.

Rcalizar algunos de los diferentes juegos propuestos en la sec-

cidn dedicada a la numeracidén ¢n distintas bases.
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Elaboracidn de 1 as £1ichas.

Ficha 41

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo sfmbolo es 1.

Ficha 42

Aprendizaje y escritura del nimero cuyo sfmbolo es 2.

Ficha 43

Aprendizaje y escritura del nimero cuyo simbolo es 3.

Ficha 44

Aprendizaje y escritura del nimero cuyo sfmbolo es 4.

Ficha 45

Aprendlzaje y escritura del nimero cuyo sfmbolo es 5.

Ficha 46

Aprendiza‘’e y escritura del nimero cuyo sfmbolo es 6.

F*cha 47

Aprendizaje y escritura del nidmero cuyo s{mbolo es 7.

Ficha 43

Aprendizaje y escritura del nimero cuyo simbolo es 8.
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Ficha 49

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo simbolo es V.

Ficha 50

Aprendizaje y escritura del nimero cuyo simbolo es 0.

Ficha 51

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo simbolo es 10.

El alumno al aprender en cada una de estas fichas el s{mbolo co-
rrespondiente a un nimero, lo aprende también a escribir de modo tal que
cuando ¢ sfmbolo que él aprende corresponde a un conjunto debe escribir

lo, si el s{mbolo no corresponde tacha entonces el conjunto.

Fichas 52 y 53

Ob jetivos

Determinar cudndo un ndmero corresponde a un conjunto.

JUEGOS PRELIMINARES,

Se da libertad para que el maestro adapte algunos de los juegos

que Sse consideran para la numeracidén en distintas bases.

Elaboracidn de 1as fichas.

A un conjunto se le hace corresponder un nimero, cuando este ni-

mero no es el ndmero de elementos del conjunto, el alumno debe tachar el
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conjunto.

Fichas 54 y 55

Objetivos
Determinar mediante el sf{mbolo correspondiente el ndmero de ele
mentos de un conjunto dado.
JUEGOS PRELIMINARES.
Esta, como las situacicnes anteriores, es considerada, cuando
hablamos de la numeracidén en distintas bases.
Elaboracidén de las f1ic¢has.

Escribir el ndmero correspondiente a cada uno de los conjuntos

dados.

Fichas 56 y 57

Objetivos.

Formar conjuntos de tal modo que los nimeros de sus elementos pue

dan ser indicados simplemente por el profesor.

JUEGOS PRELIMINARES.

La presente situacidén corresponde a la de determinar los elementos

de un conjunto, dado su cardinal. (Ver pdg. 19 )

Elaboracidén de 1las fichas

Dibujar conjuntos cuyo nimero de elementos sea el indicado por

cada simbolo.

%44




Fictas 58 y 59

Estas dos fichas son realmente una combinacidn de las cuatro
inmediatamente anteriores, por tanto los objetivos, los juegos pre-

liminares y la eleboracidén de ellas es similar a las ya mencionadas.

Fichas 60 a 68

Objetivos.

Aprendizaje de los sfmbolos "mayor que' ( :) ) v "menor que"

(<.
JUEGOS PRELIMINARES.

JUEGO No. 1

Los nifios ya han aprendido a dibujar conjuntos en los cuales
las proposiciones del tipo: 'hay mds bombas que nifios" y 'hay me-
nos discos que tridngulos" son verdaderas, es decir que saben cudndo
un conjunto tiene méds elementos que otro, en otras palabras pueden

establecer comparaciones entre conjuntos.

En estas fichas se tratard de llevarlos a comparar los numeros

asignados a los comjuntos.

Daremcs a continuacién el modo como se ha procedido para ense-
flar el significado de los simbolos :> y <i y del cual se han

obtenido buenos resultados: En una hoja del tamafio de esta h~-~emos




el siguiente esquema que podemos dibujar inicialmente también sobre

ya

B
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Figura No. 18

los tableros. Disponemos de dos conjuntos: el conjunto A compuesto

por cierto ndmero de discos y el conjunto B compuesto por cierto nd

mero de tridngulos rojos tomados de nuestro Referencial 1. Si se va

a determinar cudl es e sfmbolo que se debe colocar entre los dos ni-

meros que indican los elementos contenidos por cada uno de los conjun

tos, el profescy llevard a los alumnos a inventarlo, efectuando los

sigulentes pasos:

lo.

Colocar en cada casilla de la columna A un elemen uel conjun
to A en tal forma que se siga el orc - de los nimeros hallados

~n cada casilla de la columna y hasta que todos los elementos del

conjunto sean colocados. Proceder andlogemente con el conjunto




B en la columna de la derecha.

20. Unir con palos de colombina con reglas, con trazos o con l4pices
las dos idltimas piezas inferiores y las dos primeras piezas su-

periores.

3o. Determinar el ndmero correspondiente a los clementos de cada con

Junto.

De este modo el nifio obtiene los signos necesarios para estables

cer las relaciones entre mimeros as{:

\r\ A

O
]\/\DDDD

|
| ]
5 = 2

Q Figura No. 19
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JUEGO To. 2
¢

Hemos ya mencionado al tratar le numeracién en distintas bases
la posibilidad de trabajar con ''ladrillos' de "Extralandia" en la for
macidén de torres; si usamos ese misma material para llegar a la utili
zacién de los sf{mbolos con los cuales comparamos los nimeros es facti
ble que también se llegue a las mismas conclusiones obtenidas en el

juego anterior, siguiendo los pasos indicados tanto en la formacidn

de las torres como en la ejecucidén del juego.

Elaboracid8n de 1as fichas.

El prop6sito de estas fichas es permitirle a los alumnos adquirir
en forma sistemdtica los conceptos necesarios parxa establecer las rela

" "menor que" o '"igual a" entre niémeros naturales;

ciones de ''mayor que
por ello en esta serie de fichas se presentan indistintamente las si-

guientes situaciones:

a. Determinar el signo correspondiente que debe escribirse entre los

cardinales de dos conjuntos; dados sus elementos, y

b. Determinar el nimero de elementos de uno cualquiera de los dos
conjuntos o de ambos de manera que sus cardinales cumplan con

la proposicién determinada por el simbolo que aparece.

Para la elaboracién de las fichas en mencidn, el profesor facilitaré
el trabajo de los alumnos realizando, si considera conveniente, los

pasos propuestos en las fichas 29 a 32,

~
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Fichas 69 a 72

Objetivos.

Ordenar nimeros naturales mediante las relaciones antcriores.

JUEGOS PRELIMINARES.

Se dispone de una serie de tar jetas sobre cada una de las cuales
se encuentra escrito un nimero natural entre 0 y 20 por ejemplo.
Al entregar a cada alumno una de estas tarjetas el profesor solicitar4
formar una fila de modo que los ndmeros queden ordenados correctamente

de menor a mayor.

Al variar el juego se dard intencionalmente una tarjeta en blanco
a uno de los alumnos con el objeto de anotar sobre ella el nimero de-
bido; este puede ser o un nﬁﬁero intermedio o un nimero de uno de los
extremos, por lo tanto el alumno consultaré a sus compafieros si falta
algin ndmero en la fila; si esto es positivo, &1 notard cuél es y lo
escribird sobre la tarjeta en caso contrario se dard cuenta que ese

nimero corresponde a un extremo.

JUEGO No. 2 =« De las estaciones.

Situados en el patio el profesor dibujard sobre el piso un




€squema parec'do al que se observa en la siguiente gréfica: |

N4 >® \f

®

'1
|
|
\
|
|
|
Figura No. 20
donde cada cfrculo representa un pueblo y cada lfnea, el camino que

recorre el tren para ir de una estacidn a otra, siguiendo la direc-
cién de las flechas. Cada nifio seguird el recorrido del tren sin
variar de ruta, pues ello equivaldrfa a desordenar los nimeros con
los que se han ordenado las estaciones. Complicando nuestro juego

se podrd presenter la siguiente situacidn:

5

O
\T/
O

O

Figura No. 21

en donde hay necesidad de dibujar en algunos casos la ruta que sigue

el tren o de colocar el ndmero de la estacidn donde se llega.

g
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Elaboraeidédn de 1as fichaas.

Fichas 69 ¢y 70

En estas fichas se pide completar cada casilla con un ndmero o
con up s{mbolo que relacione correctamente dos niémeres; segin el ca-
so es conveniente tener en cuenta la lista ordenada de nimeros que

aparece en la parte superior de cada ficha.

Fichas 7. y 72,

En la ficha 71 se debe completar cada cfrculo vacfo con un
nimero que cumpla con el orden establecido en los niémeros natura-
les, es preferible no dar esta indicacién al nifio, pues es més im-
portante que €1 la descubra. En la ficha 72 se presentan tres si
tuaciones similares al juego de las estaciones y dos al juego de las
casas descrito en la parte inicial de este libro; en cada caso com-

pletar los espacios vacfos.

Cuarta Parte - Fichas 73 =a 102.

Trata esta dltima parte de suministrar las herramientas necesa-
rias para introducir la adicidn de dos ndmeros enteros a través de
la nocién de unién de dos conjuntos disyuntos; por lo tanto 0 nos
interesa desarrollar una teorfs completa de las nociones de inter-
seccién y unién, sino llevar al nifio, como hemos venido haciéndolo,
a adquirir mediante juegos adecuedos la nocién de adicidn como una
situacidn nueva que &1 es capaz de reconocer, pues estard en capaci-

dad de distinguir cuando dos conjuntos tienen o no elementos comu~

nes, cuil es 1a unibn de esos dos conjuntos y cudl es la suma de los
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nimeros correspondientes a los conjuntos.

Fichas 73 a 75

Ob jetivos

Dar la nocidén de interseccidén de conjuntos no vacios.

JUEGOS PRELIMINARES.

. > solo es conveniente sino que es necesario tratar en el curso
del afio situaciones variadas en las cuales intervenga la nocién de
interseccién de conjuntos sin mencionarla a los alumnos. Creemos tam
bién igualmente importante considarar esta nocién antes de dar la de
unién entre conjuntos pues la observacidén de experiencias concretas -

nos ha permitido palpar 1la facilidad con que es captada y aprendida

antes que la de la unién.

JUEGO No. 1

Tomando comc referencial a los alumnos de la clase, reunamos en
un.. casa el conjunto N de los nifios hombres y consideremos a conti-
nuacién el conjunto 5 de los alumnos que llevan saco azul. Cémo di-
bujarfamos la casa de este nuevo conjunto 8i hay unos niiios que debe-
r{an estar en ambas casas a la vez? Es importante dejar que los niiios

propongan unc representacidén y no imponer una del siguiente tipo, sino

orientarlos hacia ella.

Figura No. 22




Una vez comprendida la nocidn de intersoceidn u obtenidn una
representacién gréfica se puede introducir la nocién de la conjun-
cién "y" en nuestro ejemplo tendrf{amos qua el conjunto de los alum
ns pertenecientes a ambas cagas son los Que cumplen lag condiciones

de ser nifios hombres '"y" 1llewer saco azul.

JUEGO No. 2

Cada nifioc toma de la caje del Referencial 1, una pieza y se
identificard con los atributoa posafdos por ella. Si reunimos en una
casa los alumos que llevan tridngulo, cémo dibujarfamos la casa de
los que llevan piezas amarillas? Ahora si consideramos la casa de los
rojos, cémo representar la casa de los verdes? Hay algin elemento que

pertenezca simultineamente a las dos dltimas casas mencionadas?

JUEGO No. 3

Al mencionar en los juegos encontrados en la parte inicial, el
diagrama de Carroll, explicamos la manera como es posible llegar a con
trufrlo. Con este diagrama el profesor ideard Jjuegos variando en lo
posible las situaciones junto con el material y presentar en é1 situa-

ciones del siguiente tipo:

- La interseccidn vacfa.
- La interseccidn con un elemento.

- La iuterseccidn con varios elementos.

be



Elaboracidn de 1as fichas.

Fichas 73 y 74

Colorear los elementos que pertenezcan simultédneamente a las

dos casas en cada uno de los cuadrantes.

Ficha 75

Dibujar las casas de dos conjuntos que no tengan elementos co-

munes.

Fichas 76 y 77

Objetivos

Aprendizaje de la nocién de unién de conjuntos.

JUEGOS PRELIMINARES.

JUEGO No. 1

Construfmos una casa, a la cual entran:

- Los nifios que tienen un cuadrado.

= Los nifios que llevan una ficha de color verde.

Tenemos entonces que en esa casa Se encuentra el conjunto

unidn del conjurio de los cuadrados con el conjunto de los verdes

y por lo tanto cualquier elements que escojamos puede ser:

> -
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0, un cuadrado no verde.
0, un verde no cuadrado.

0, un cuadrado verde.

JUEGO No. 2

Un juego similar consiste en hacer pasar a una casa al conjunto
de los cuadrados y al conjunto de los discos y llevar as{ fécilmente
a la nocidn de la disyuncién 'o" pues cualquier elemento que tomemos

de la cgsa es cuadrado o es disco.

Elaboracidédn de 1as f4icahas.

Con un solo color pintar los elementos encontrados en cada una

de las casas.

Construfr la casa de los elementos phiitados en el paso anterior.

En esta forma obtenemos la representacifén de la unién de dos con

juntos.

Fichas 78 a 103.

Objetivos.

Adicién de nimeros enteros.

JUEGOS PRELIMINARES.

Se desarrollarén como juegos preliminares para la elaboracidn

-
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de estas fichas los propuestos en las fichas iniciales de la segunda

parte.

Elaboracidédn de 1las fichas.

Escribir o dibujar, segin el caso, los cardinales de los conjun

tos o los elementos faltantes en cada conjunto.
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