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INTROD1TCCION

El establecimiento de los Kinders o Jardines Infantiles se

hace hay necesario en nuestro medio, por ser allf donde empieza

la adaptaciOn del nit() a la vida escolar. La idea de dar mayor

tmportancia en la formaci6n intelectual del nifto a las habilida-

des para razonar que a las habilidades para el cglculo numgrico

es aceptada ungnimemente. Aprovechando la necesidad que tiene de

jugar, el maestro puede llevarlo a iniciar la formación de hábitos-

Utiles no sólo en la escuela sino en la vida misma del alumno y a

permitirle con facilidad adquirir conceptoe capaces de ser asimi-

lados por su mente.

Las anteriores razones sobre las cuales se basa el presente

texto son el resultado de cuatro aftos de experiencia que nos indi

can que el aprendizaje de las matemáticas debe condicionarse a las

necesidades del pequefto, cimentando en 61, habilidades de racioci

nio fundamentalmente y de cglculo numgrico 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 introducic nociones

matemAticas y lógicas que utilizArg el nifto en el transcurso de su

vida escolar y los cuales pueden realizarse, ya sea interviniendo

todos los alumnos, ya por pequeftos grupos o an individualmente.

Como no es conveniente seguir paso a paso este, ni ningtin otro

texto asf como tal o cual programa, pues siempre se encuentran pro-

blemas en los diferentes medios, en las diferentes regiones y atm

en escuelas distintas, para su aplicacinn completa el presente ii-

bro solo se propone ser un modelo, aunque no perfecto, que contarg

con la habilidad del maestro para .adaptarlo, modificarlo y ponerlo



asf al alcance de sus alumnos.

El programa adjunto es realmente vago en la distribuci6n del

tiempo y en el empleo de los materiales, más ello permite dar al

maestro la libertad pars desarrollar su iniciativa personal y adap-

tar su trabajo a las necesidades ambientales de la escuela o cole-

gio, considerando converiente consagrar 3 horas de las 5 semanales

a actividades para el aprendizaje de la numeracicin.

El cuaderno del alumno no corstituye sino una serie de fichas

que utilizarg el maestro para evaluar los probresos alcanzados, de

ahf 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 servirá como in

troducci6n de nociones diferentes por lo cual es indispensable pre

sentar en varias ocasiones muchos juegos que incluyan la misma es-

tructura antes de que los niftos hayan alcanzado la abstracción deo

una noción, en esta forma el lector se darA cuenta que el cambio

propuesto no es tanto en la matemgtica, sino en la metodologfa

de la misma, porque un aprendizaje basado en metodos activos, ori

gina cambios en las relaciones alumno-profesor, cuando es el pro-

fesor quien anima la clase, orienta el trabajo y las investigacio-

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

cetas, las relaciones entre los alumnos cambian, cuando al trabajar

por grupos, se ayudan mutuamente y participan unidos en la construc

cif% de su mundo mateatico coma.
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JUEGOS UTILES EN EL DESARROLLO DE DIVERSAS ACTIVIDADES

J U E GO No. I De Identificaci6n

Objetivos:

Aprendizaje de la nociOn de simbolo.

Adquirir bases pare la negaci6n de propiedades elementales.

Procedimiento:

El profesor distribuye las fichas del referencial, dAndole a

cada alumno una ficha; esta sera' durante el desarrollo del juego su

identificaciOn, asi por ejemplo: si uno de los niftos ha tomado el -

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

en una casa al grupo de los triAngulos este nifto no podrA pasar,

puesto que el es un cuadrado; esto quiere decir que los no triAngulos,

no pueden charlar con quienes son triAngulos; andlogamente este juego

puede ejecutarse, teniendo en cuenta no solamente la forma fano tam-

bien el color, el tamafto o el espesor.

JUE GO No. 2 De los "no"

Un alumno toma del referencial una fiche al zar y pide a sus

compafteros decir lo que "no es" ella. Por ejemplo si toma un triAngu

lo verde delgado y grande, se puede decir que esa pieza "no es cuadra

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



J U E GO No. 3 De ubicaciein

Adelante - Atrgs; Izquierda - Derecha

El profesor dibuja en el suelo un rectgngulo que divide en

cuadros como aparece en la figura.

Adelante

Atrgs

Figura No. 1

Un alumno estg por ejemplo -

ubicado en el cuadro A; si

otro le da sorpresivamente la

orden: Adelante! este, que

.estg alerta salta adelante

pero si la orden dada es:

Atrgs! el nifto darg un salto

hacia atrgs. Una vez compren-

dida la regla del juego, el alumno que lo dirige puede dar sucesivamen

te varias Ordenes asi: adelante, atrgs, adelante; el nifto inicialmen

te darg los saltos necesarios para llegar al cuadro indicado, pero mgs

tarde alcanzarg el cuadro de un solo salto y en el caso de que se equi-

vogue los dos niftos cambiargn de puesto, uno ordena, el otro obedece.

Es importante tener en cuenta cuando se da una orden, no salir

del cuadro pues ello no estg permitido y ademgs si el nifto que se mueve

se encuentra en esa situación gritarg: Imposible! ExpresiOn esta que

exclamarg rags tarde cuando tenga la oportunidad de encontrar otras ope-

raciones imposibles camo sucede en ciertos casos con la resta de mime-

ros naturales.



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 combinaciOn con los dos juegos anteriores, di-

bujaremos un cuadro de manera que se observa en la grAfica

En este caso se dargin Ordenes

de Adelante, atrs, izquierda,

o derecha y sus combinaciones

respectivas.

..,=

Figura No. 3

Un trabajo interesante para quien da las Ordenes es averi-

guar los caminos posibles para ir de A a B.

JU E G 0 No. 4 Aprovechando la numeraciOn.

Una variante del juego anterior la aprovecharemos en la or-

denaciOn de los ndmeros en cualquier base.
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Se dibuja en el suelo una cuadricula camo la de la figura

anotando en cada cuadro un ndmero de forma que ellos sigan

13 14 16 15

_

11 10 9 8

12 3 4 7

--4.

1 2 5 6

_ _
Figura No. 4

el orden de numeraciOn. El alumno que inicia, entra por el ndmero

menor y debe recorrer o pisar todos los cuadros siguiendo el orden

de los ndmeros, siendo conveniente por lo tanto cambiar de sitio re-

gularmente los ndmeros que se hallan en cada cuadro pequefto.

JU E GO No. 5 IntroducciOn al Diagram de Carroll

Valiendonos del juego de ubicaciOn descrito anteriormente

y dividiendo con una linea las mesas de trabajo estamos en condiciones

de pedir a los ninos: "coloquen los bloques rojos adelante y los no

rojos atrgs asf:"

Rojos

No Rojos

Adelante

Atriis

Figura No. 5



Luego podemos pedir que dividan la mesa en dos rectgngulos

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:

Izquierda

Cuadrados No Cuadrados

Figura No. 6

Derecha

Podemos finalmente si hemos seguido los pasos anteriores

pedir que dividan la mesa en cuatro rectgngulos de manera que que-

den dos de ellos a la izquierda y dos a la derecha lo cual mostrarg

que quedan dos adelante y dos atrgs; si a la izquierda ordenamos po-

ner los azules y a la derecha los no azules, adelante los discos y

atrgs los no discos, cSmo se llamarfan los bloques que se encuentran

en la case A?

Izquierda

Adelante

A

Atrgs

Figura No. 7

0

Derecha
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JUEGO No . 6 De control en los movitnientos y distinciOn de

Amaril, Azul

,,

Verde Rojo

colores.

Tenemos en el piso discos de diferentes colores asf:

c-erd

--,/

Azu's)

Figura No. 8

RojD

MID

Este serg cl piso donde actda un mufteco (un nifto) controla

do desde un tablero (una hoja de papel) que estg dividido en cuatro

rectgngulos de colores amariEb, verde, rojo y azul; en el centro del

tablero hay una aguja que puede girar libremente indicgndonos, al en-

contrarse sobre un color, una acci6n que ejecuta nuestro mufteco.

C.

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 mufteco y C. cuida de los movimientos de la aguja y del
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muneco. Los movimientos de la aguja ordenan los siguientes movimientos

al muneco.

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 asf sucesivamente con la ma-

no izquierda y la derecha en los colores verde y amarillo. Luego se

cambian los papeles.

JU E GO No. 7 De Rompecabezas

Objetivo s:

Organización del espacio.

Adquirir la nociOn de recubrimiento.

Procedimiento:

TJn rompecabezas no es mAs que una serie de piezas hechas a

prop6sito, con el objeto de ordenarlos debidamente para obtener una

figura establecida anteriormente. Es posible por lo tanto pedir al

nifto que dibuje sobre una hoja la figura más sencilla que a el le gus

te, por ejemplo un mufteco, 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 alumnos, el

profesor dispondrA equipos de dos integrantes, quienes intercambiardn



las piezaa por ellos construfdas, entonces el profesor ordenará armar

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

compaftero.

Este juego se podrá complicar al dibujar figures mds comple-

jas o al dividir en partes mds pequeftas la figura hecha.

JUEGO No. 8 De disputa del pafiuelo.

En la ordenaciOn de los ndmeros en cualquier base es impor-

tante tener claro los conceptos de "el anterior a" y siguiente de";

con ese fin anotamos el juego descrito a continuaciOn:

Se forman dos grupos asigndndole a cada nifto de cads grupo un

ntimero, tal que, el siguiente ndmero quede en el grupo contrario, asf:

1

7

3

13

2

8

12

4

10

6

14

Figura No. 9



Coloca el profesor ambos grupos frente a un panuelo y dg

una orden, como: Busquen el paftuelo, el ndmero tres y el siguiente

a tree. Tambign puede ordenar tomar el paftuelo ei ndmero tres y

el anterior a tres. Gana un punto para su equipo quien toque pri-

mero el paftuelo.

JUEGO No. 9

Otro juego en el "pats de tres" con objetivos similares al

anterior serfa: Se dibuja en el suelo un rectgngulo (Figura )

que dividimos en pequeftos rectgngulos cada uno de los cuales serg una

casa.

A

Figura No. 10

Para pasar de una casita a la siguiente como lo indica el

dibujo el alumno dirA el ndmero correcto, en nuestro grgfico para

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

llegue mgs lejos.

JUEGO No. 10

Disponemos de un juego de domino', tomemos la ficha siguien-

te. Por estar separados los

conjuntos de puntos podemos

decir que ellos representan

Figura No. 11



dos conjuntos de puntos que tienen respectivamente por cardinales los

ndmeros 2 y 3, y que la uniOn de los dos tiene por cardinal el nd

mero 5. El juego consistirg en hallar y colocar en un mismo moht6n

aquellas piezas de domin6 cayo cardinal sea el mismo. Asf se vera cla

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

zas que el mont6n correspondiente a 5.

Por que esto?

JUEGO No. 11

Nos entontramos en el interior de una cueva y para salir de

ella debemos tener en cuenta lau indicaciones del gufa (el profesor)

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

como se observa en la figura

Entrada



Podemos realizar este juego dibujando en el piso las puertas

y los ndmeros cumpliendo los consejos del profesor para poder salir.

Asf por ejemplo la orden serA: Pasar por las puertas cuya suma de los

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

JUEGO No. 12.

Es interesante que el nifto sea capaz de distinguir las nocio

nes de encima y debajo por medio de juegos sencillos.

El profesor intentarg que los alumnos construyan con las piezas

del referencial una columna como ellos deseen, con la condici6n Unica

que unas piezas descansen sobre otras. Observemos las fichas que for-

man una de eJas columnas sin desbaratarla, posiblemente estarg construf

da por: un disco grande grueso, verde; un cuadrado, azul, delgado, -

grande; un triAngulo, rojo, delgado, grande; un cuadrado amarillo,

grueso, grande y un disco, rojo, grueso pequefto, o posiblemente por

otras piezas, pero lo importante no es eso, sino distinguir la pieza

que se encuentra deba)o dek triAngulo, rojo, grande y delgado, o, la

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



NUMERACION EN DISTINTAS BASES

Agrupamiento s.

4uego 1, Nos encontramos en un pais que llamaremos el "pais

de tres", en este pais existe una bandera y un hiTno que el profesor

puede idear. Los niftos juegan formando rondas de tres.

Si uno o dos niftos quedan, fuera de las que, llamaremos ron

das pequerias no podrán unirse a ninguna de ellas y quedardn sueltos

durante el juego.

Una vez constituidas las rondas pequeftas, si hay mis de dos,

entonces, tres se agrupun para formar una ronda mediana y si se cam-

pletan tres rondas medianas aparecerá una ronda grande. Surge una vez

hecho esto la pregunta: Como representamos en el tablero el resultado

obtenido?

puesto que

Se pueden admitir representaciones de este género ( Figura

Figura No. 13

es preferible una representaciOn proOuesta por el alumno (si ella es

16gica) a una impuesta por el profesor.
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Juego 2 Cojamos un conjunto de piedras o de granos de

maiz 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). Construm

yamos torres de tal forma que: tree ladrillos constituyan una torre

pequefta, tres torres pequeftas formen una torre mediana, tres torres

medianas formen una grande, etc.

Juego 4 Realicemos el mismo juego de agrupamientos empa-

cando fOsforos de la manera siguiente: cuando se tengan tres fOsforos

los colocamos en una caja de feisforos, cuando se tengan tres cajas de

feisforos con elementos, colocamos esas tres en una caja de cigarrillos,

cuando se tengan tres cajas de cigarrillos, cada una con tres cajas de

feisforos, colocamos esas tres cajas de cigarrillos en una caja mgs gran

de, etc.

Nota. De todos los juegos anteriores es bmportante cons-

tatar que se obtiene la misma representación si se cambia: la manera

de escoger los compafteros, de envolver las piedras, de construfr las

torres o de empacar los fósforos, asi el nifto se clang cuenta que la

representaciOn es siempre la misma adn cuando se cambie el procedi-

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

r'7



se llegarA, poco a poco a la necesidad de la numeraciOn de posiciOn;

si un alumno por ejemplo se di6 cuenta que para recordar el juego de

construcciOn de torres, era suficiente anotar

Figura No. 14

pues obtuvo 2 torres medianas, ninguna torre pequefta y 2 ladrillos

sueltos; otro alumno que tenga igual ndmero de fiches con las que se

dieron a este, llegarA al mismo resultado.

El contador pare cualquier base

El contador es un estante en uno de cuyos lados se encuentra fi

jade una table o lamina, que gira sobre una bisagra. Disponemos jun

to con el, de pequeftas cajas de plAstico en las que, colocaremos los

elementos del conjunto cuando manejamos el contador. Nos proponemos

por ejemplo determiner en base 10 el cardinal de un conjunto de fi-

chas de "Extralandia", sigamos entonces los pasos descritos a conti-

nuaciOnl Tomamos una caja de plAstico y depositemos en ella una fi-

cha, coloquemos la caja que contiene la ficha, en el piso "cero" del

contador, repitamos la misma operaciOn 10 veces, es decir haste que

-' Piso "tres"

\
,

- Piso "d s"

Piso

\

Piso "cero"
Figura No. 15

hayamos colocado 10 cajas en

el piso "cero"; inmediatamen

te despues sacamos las 10 ca

jas y ponemos su cpntenido en

una sola, que colocaremos en

el piso superior, es decir, en



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 derisita -

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 más 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 si ese no tiene el ndmero suficiente de pisos, deteniendonos

cuando todos los elementos de nuestro conjunto hayan sido colocados

en las cajas del contador.

Supongamos que trabajando en el "pais de tres" en la forma descri

ta, nos encontramos en la situaci6n presentada por la grAfica siguien-

te:

9

Figura No.16

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

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



2

obte.nemos
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y para notar el ndmero de elementos, siguiendo la

2

escritura convencional, bastard con que hagamos girar la tabla, Ate

niendo entonces 201 2 cardinal en base tres de un conjunto cuyo

cardinal en base diez es 59.

El ntimero 2012 se leers dos, cero, uno, dos y el ntimero

59 en base diez se leerg cincuenta y nueve, esto servirá para que

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

Para escribir la lista de los ntimeros 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 ndmero correspondiente,

llegando a obtener una lista cuyo principio es 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.

Uso del contador a nivel de Kinder.

Convencidos de la capacidad del nifto creemos que el trabajo en el

contador le estarg permitido, si el profesor lo lleva a realizar las si

guientes actividades:

A. Iniciará 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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B. Inmediatamente después de haber comprendido el manejo del

contador se pedirA a los alumnos colocar las etiquetas co-

rrespondientes a los pieos, indicando en ellas el ndmero de

cajas, encontradas en cada piso.

C. Se procede luego a enseftar a escribir horizontalmente los

ndmeros, recamendando realizar dnicamente este actividad,

es decir, el profesor coloca cajas con elementos en los di-

ferente) pisos y sugiere la siguiente clase de pregunta:

Cómo vamos a representar horizontalmente lo que hay en el

contador?

D. Mediante los pasos anteriores los alumnos están en capacidad

de encontrar porsi mismos el cardinal de un conjunto. Hacer

lo.

E. Es posible, al dar a los alumnos suficiente ndmero de fichas,

que ellos encuentren la lista de los ndmeros en el "pais de

tres"o en el pais que se juegue.

F. 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 compaftero, evitando en un comienzo dar ndmeros

grandes.

G. Si desde un principio los alumnos han venido jugando en el

II pals de tres , se pasarA entonces al
IIpais de cuatro y



practicar en 41 las mismas actividades que han sido efectuadas

en el "pais de tres".

H. Recomendamos trabajar en el "pais de tres" puesto que la

experiencia nos ha demostrado la facilidad con que capta el

nitio grupos de tres elementos, permitiAndole ademAs elaborar

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

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.



TRABAJO CON YICHAS

Solamente una parte de las activiades de los alumnos se refleja

en las fichas pues no se trata de dar simplemente a los niftos de seis

aftos la definici6n de la intersecci6n 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 el

podrg desarrollar sus ideas para finalmente evaluar en parte los con

ceptos por medio de las fichas.

Primera Parte - Fichas 1 a 20

En esta primera parte del trabajo con las fichamnos propononos

capacitar a los alumnos para construfr un diagrama 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 figuras geometricas,

tamaftos,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 pie-

zas diferentes con los siguientes atributos: cuatro colores: amari-

llo, rojo, verde y azul; tres formas: tridngulo cuadrado y disco; dos

tamaftos: grande y pequefto ; dos espesores: grueso y delgado; material

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

nen evaluar al elaborar las fichas.



Fichas 1 y 2

Objetivo s:

1. Dar la noci6n de "lfnea cerrada" y de "lfnea abierta" pues

ciertas lfneas del plano pueden tier "cerradas" en el senti-

do topológico del plano y "abiertas" en el sentido habitual

de la palabra; creemos conveniente no hablar de lfnea cerra

da o lfnea abierta, sino mAs bien de "casa cerrada" vocabula

rio que estg mds al alcance de los niftos de esta edad.

2. Llevar a comprender que una lfnea puede tener formas muy di-

versas.

J U EGO S PRE L IMINARE S

JUE GO 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 estAn reunidos los circunda con una cuerda. Al princi-

pio es importante, hacer un nudo para que los alumnos tengan la impre

siOn de estar encerrados en la casa. El profesor afirma crie dentro

de la casa estA el conjunto de los alumnos que llevan corbata, esto

lo dirA adn cuando los niftos no empleen ni sepan el significado de la

palabra conjunto, pero que comprenderAn cuando el profesor la ha re-

petido un cierto ndmero de veces. (Cualquier otro dfa, cuando se

haya "olvidado" traer la cuerda, se podrA sugerir su representaci6n

mediante un trazo con tiza sobre el suelo). Con esta introducci6n se

pueden dar diferentes reglas de juego (Ver Juego de Identificaci6n



Pag. 3 ), permitiendo formar conjuntos que cumplan una cierta pro-

piedad y enLerrando sus elementos en una casa, sin permitir pasar

por encima de las paredes, pues para ello estfi la puerta, la cual es

conveniente dejarla cerrada.

Es posible a prop6sito dejar una puerta abierta y entonces los

alumnos que tengan corbata y quienes no la tengan pueden salir y en-

trar respectivamente; pero qua sucede si procedemos de este modo?

Sencillamente que no sabrfamos donde esta el conjunto de los alumnos

que cumplen con la propiedad exigida por el profesor para estar en la

casa y de ahf la necesidad de dejar la puerta cerrada si se quiere de

terminar un conjunto.

El profesor debe organiaar numerosas variantes del juego, cambian

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

JUEGO No. 2

Se hace una pequena escena: Un alumno hace el papel de Pablo

y otro el de la mama de Pablo; se dibuja sobre el suelo una "casa". Si

Pablo estd dentro de la "casu" y su mama lo llama; Puede Pablo ir al

encuentro de su madre? Se repite el juego variando, casa, posici6n

de Pablo y posici6n de la mama de Pablo.

Elaboraci6n de las fiches 1 y 2

Lo que se pide hacer a los alumnos sobre las fiches 1 y 2 es

lo siguiente: la mama llama 1, Pablo. Si Pablo no puede reunirse con

au madre porque no existe puerta entonces se tacha la casa. Se reco-

mienda hacer retenir con ldpiz de color la linaa que indica la casa, a



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

alumno "ve" que la casa estg cerradn o abierta.

Fichas 3 y 4

Objetivo s:

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 laboraciOn de las fichas

Aqui la historia es como sigue: Pablo llama a la ardilla; si la

ardilla puede reunirse con Pablo el alumno dibujard el camino que pue

de seguir, en caso contrario se tacha la casa.

Fichas 5 y6

Objetivos:

La experiencia muestra que los alumnos tienen dificultades para

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

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

es una linea tal que:

:'



- no estg recortada en ninguna parte.

si se consideran dos puntos en el interior de la "casa", exis

te una lfnea que permite unir esos dos puntos y todos los pun

tos de esta lfnea se encuentran en el interior de la "casa".

JUEGOS PRELIMINARES

Dibujan en el suelo "casas" simbolizadas por curvas cada vez mgs

complicadas. Si un alumno estg dentro de la "casa" debe colorear to-

dos los sitios donde el puede ir.

Elaboración de las fichas.

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" estg "bien hecha", si cuando se -

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

no importa cual sea.

JUEGOS PRELIMINARES

El profesor hart dibujar a cada alumno una "casa" cuyo interior



deberg sombrear. Cuando cada alumno haya dibujado la "case" se da

el criteria pare que una "case" sea bien hecha.

Elaboración de las fichas.

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

el interior de ella es porque tests mal hecha y se tacharg.

Fichas 9 y 10

Objetivos:

lo.- Perteneciendo a un mismo conjunto los personajes (o elemen

tos) que estAn en una "case, es importante destacar adn cuando la -

case tenga un contorno camplicado, si un personaje estg o no dentro de

la casa.

2o.- Utilizaci6n de la negaci6n.

JUEGOS PRELIMINARES

Los alumnos se encuentran sentados en el patio, un alumno dibu-

ja alrededor de un cierto ndmero de sus campafteros el muro de una -

II

case bien hecha. Cada alumna deberg decir si estg o no dentro de

la "casa". Repitiendo el juego se hargn contornos de "caaas" cada

vez mgs complicadas.



Elaboraci n de las fichas.

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

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

sas estAn bien hechas.

b- Tachar los personajes que no estAn 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 per ellos para asi facilitar la colocación

de los objetos con una determinada propiedad dentro de una "casa" bien

hecha. Es posible camenzar por dibujar la "casa" y colocar dentro de

ella todos los elementos azules por ejemplo, pero en una segunda opor

tunidad se deberAn colocar los objetos y despu4s dibujar la curva -

sin desplazar los objetos. Al dibujar las curvas se debe poner aten-

ci6n a que no sean camplicadas al principio.



Elaboraci6n de las fichas.

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 aaimales no deben mezclarse con las personas.

Fichas 13 a 20

Objetivos:

Muchas experiencias han demostrado la necesidad de insistir sobre

las formas geomAtricas simples tales como: triAngulos cuadrados y

discos; lo mismo que sobre los colores, los tamaftos y los espesores;

claro estA que sobre estas nociones se podrA insistir en otras asig-

naturas donde es factible utilizar el material usado en MatemAticas

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 dial; para familiarizar a los alum

nos con los elementos del referencial y continuar inclusive



ha3ta cuando se vayan a elaborar las fichas ndmeros 19 y 20 con

juegos semujantes.

ElaboraciOn de las fichas.

lo. Fichas 1 3 y 14:

Colorear en azul los trigngulos y tachar las figuras que no

son trigngulos.

2o. 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 geome

tricas que no sean cuadrados.

4o. Fichas 19 y 20 :

Colorear los pequeftos y tachar los grandes.

Una vez elaboradas las fichas 11 a 20 aconsejamos volver a las

fichas ndmeros 13 y 14; 15 y 16; 17 y 18; 19 y 20, para

dibujar en cada caso la "casa" bien hecha de los trigngulos, de los

discos, de los cuadrados, y de los pequeftos, respectivamente: en otras

palabras, camo en cada ficha tenemos cuatro cuadrantes dentro de los

cuales se encuentra un conjunto de figuras geometricas que representen

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

R.4.1 ria



conjunto de tri6ngulo8 para 1/16 ptiginas ntimeros 13 y 14; del

conjunto de discos para las pAginas 15 y 16; del conjunto de

cuadrados para las pdginas 17 y 18; y del conjunto de los

quenos para las pAginas 19 y 20.

Segunda Parte - Fichas 21 a 40

Pe-

Familiarizados los alumnos con la noci6n de conjunto buscamos

en esta segunda parte llevarlos mediante el mismo sistema de juegos

a la noci6n de biyecci6n entre conjuntos y facilitar con este medio

el estudio de las relaciones entre ntimeros.

Decimos que una correspondencia entre un conjunto A llamado

conjunto de partida y un conjunto B llamado conjunto de llegada,

establece una biyecci6n de A hacia B si 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.

A

Figura No. 17

Consideremos a manera de ejemplo la correspondencia existente

entre el conjunto A de cuadrados y el conjunto B de tridngulos;

r"--%



notemos, sin duda, que a cada cuadrado del conjunto A le corresponde

solamente un triangulo del conjunto B, y a su vez, cada triAngulo del

conjunto B es imagen de un solo cuadrado del conjunto A, en nues -

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

Generalizando adn mgs nuestra situaciOn diremos que si entre dos

conjuntos existe una biyecciOn entonces los dos conjuntos son equiva-

lentes (bajo la relaciOn tener el mismo cardinal) o sea que tienen el

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

Fiches 21 y 22

Objetivos:

Dar a los niños la nocicin de correspondencia uno a uno.

JUEGOS PRELIMINARES.

JUEGO No. 1 De las files.

Consideremos como conjunto de base el conjunto de los alumnos de

la clase, que suponemos a nivel de Kinder mixto. El profesor solici-

ta a los nlftos, ir eada uno al lado de una nina y tomarla de la mano,

estableciendose asi una correspondencia uno a uno entre el conjunto

de los niflos y el conjunto de las niftas.

Si decimos que cada nifto se ha "casado" con una nine, llegaremos

a insistir en el hecho de que a un nifto 1 corresponde une nifta y so-

lo una, y que, a una nifta no le corresponde sino un solo nino.

- Si sobra al menos una nifta se dirg que los conjuntos no son

equivalentes.



- Si sobra al menos un nifto se dirg igualmente que los conjun-

tos no son equivalentes.

JU E GO 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 pequeftos.

(Pueden suspenderse dos colores).

JUEGO No. 3

Disponiendo de bombes inflables, consideremos: el conjunto de

los alumnos, el conjunto de las bombas y entre estos dos conjuntos

la relaci6n por ejemplo Juan tiene bomba azul.

Al varier el ndmero de niftos, o el ndmero de bombes se puede

preguntar si los conjuntos son equivalentes y por qua?

Si se da a un mismo nifto dos bombas no hay correspondencia uno

a uno y no se i?odrg conduit., si los conjuntos son o no equivalentes,

anglogamente observar si una misma bomba es llevada por dos niftos.

El profesor tratarg 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,

asf se estarg tachando las correspondencias que no son biyecciones.

Elaboración de las fichas.

En cada cuadrante se encuentran dos conjuntos: un conjunto de

bombas y un conjunto de niftos. Se tacharán los cuadros donde el -

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

donde la correspondencia no sea uno a uno.

Fiches 23 y 24

Objetivos:

Que el alumno pueda establecer correspondencias uno a uno.

JUEGOS PRELIMINARES.

Continuemos con la misma situaciOn anterior. Tomando cuatro

alumnos y cuatro bombas se llegarg 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.

Elaboraci6n de las ficha s.

Dibujar la cuerda de tal modo que cada nifto tenga una bombe.

4.1



Fichas 25 a 28

Obetivos:

Mediante el establecimiento de una correspondencia uno a uno

llevar al nifto a decir cudndo la frase "hay mAs que ..." es ver

dadera o es falsa.

JUEGOS PRELIMINARES .

Se dan a un alumno X el conjunto de las piezas verdes y a otro

alumno Y el conjunto de las piezas Cuando X coloque en el

suelo un cierto ndmero de piezas, Y debe hacer lo mismo pero de tal

manera que en el conjunto de piezas puestas en el suelo por Y, haya

mAs elementos rojos que verdes; jugando en forma similar con el con-

junto de los discos y el conjunto de los cuadrados; se tratar4 que

los ninos lleguen a la conclusi6n de que la mejor estrategia para rea

lizar este juego es estableciendo una correspondencia uno a uno. Cuan

do todos hayan comprendido las reglas, practicarAn por equipos.

ElaboraciOn de las fiches.

Fiches 25 y 26.

Comprobar en quei cuadrante la frase: "hay mAs bombas que niflos"

es verdadera o false. Cuando sea false se tacha.

Fichas 27 y 28.

Conatatar en quA cuadrante la frase: "Hay más cuadrados que dis-

cos" es verdadera o false. Si es false se tacha.

I

('



Si las indicacione& anteriores se consideran demasiado rgpidas,

se puede pedir a los alumnos:

- Dibujar la casa de los conjuntos.

Establecer una correspondencia uno a uno.

- Colorear los elementos del conjunto donde haya mgs el.ementos.

Fichas 29 a 32

Objetivos :

Aprovechando la correspondencia uno a uno decidir cuándo la pro-

posiciOn: II

hay menos que ... es verdadera o falsa.

JUEGOS PRELIMINARES.

Como juegos introductorios para la elaboraci6n de esta- fichas

se realizargn los mismos expuestos para las fichas 25 y 26 con la -

condici6n 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.

Elaboracitin de las fichas.

Fichas 29 y 30.

Observar en cugles cuadrantes la proposici6n "hay menos niftos

que bombas" es verdadera o falsa, cuando sea falsa se tacha.

:7



Fiches 31 y 32.

Verificar cugndo la proposici6n: "hay menos trigngulos 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 se ha aconsejado para las fichas 25, 26, 27 y 28.

Fiches 33 a 36.

Objetivo s:

1. Dar la noción de ndmero cc do una propiedad de los conjuntos.

2. Aprendizaje de la igualdad de ndmeros, aprovechando la nociOn

de biyección entre conjuntos, pues es claro que: cuando exis

te una biyecciOn entre dos conjuntos finitos A y B decimos

que: "el ndmero 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 volvergn a realizar los juegos propuestos en las fiches 21 y

22, considerando solo aquellos en los que exista la correspondencia

uno a uno.

Al organizer estos juegos se llevarg a los alumnos a las siguien

tes situaciones:

1. Todo elemento del conjunto A tiene una sola tmagen y todo ele

mento del conjunto B es imagen de un solo elemento del conjunto

A, caso en el cual diremos que A y B tienen el mismo ndmero

de elementos.
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2. Si todo elemento de A tiene una sola imagen en B, pero en

B hay por lo menos un elemento que no es imagen, su dird enton

ces que A y B no tienen el mismo ntimero de elementos.

3. Si todo elemento de 11 es imagen de un solo elemento del con-

junto A, pero en A hay por lo menos un elemento que no tiene

imagen, entonces se dird: A y B no tienen el mismo ndmero

de elementos.

ElaboraciOnde las ficha s.

Fichas 33 y 34

Se enuncia la proposiciOn: "El ntimero de bombas es igual al

ndmero de niftos"; si ella es falsa el alumno tacharg el dibujo que

se encuentra en la casilla, pero antes de llegar a concluir esto de

berd establecer una biyecciOn entre el conjunto de las bombas y el

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

la ficha 33.

Fichas 35 y 36

Comprobar un que cuadrantes la proposiciOn "El ntimero de cuadra-

dos es igual al ntimero de tridngulos", o la proposiciOn: "El ntimero

de discos es igual al ntimero de cuadrados" es verdadera o falsa; si

es false se tacharg.



Fichas 37 a 40

Objetivos:

Permitir a los alumnos, dibujar o suprimir elementos con el

objeto de tener eunjuntos con igual ndmero de elementos.

JUEGOS PRELIMINARES.

Dos alumnos cualesquiera disponen de piezas amarillas y de pie-

zas rojas. Si ,Ino de los dos, es el alumno X y coloca sobre la me

sa cierto ndmero de piezas mnarillas y rojas; su contendor, el alum

no Y debe entonces colocar el menor ndmero posible de piezas amari

l'as o rojas para que el conjunto de los amarillos tenga igual ndmero

de piezas con el conjunto de los rojos.

ElaboraciOn de las fichas.

Fichas 37 y 38

Dibujar (o suprimi4bombas o niftos de manera que en cada cuadran

te haya el mismo ndmero de bombas que de niftos.

Fichas 3 9 y 40

Dibujar o suprimir discos o, cuadrados o, tritingulos de manera

que en cadn cuadro haya el mismo ndmero de discos que de cuadrados o

tri4ngulos, segdn el caso.



Tercera Parte Fiches 41 a 72

Durante el trayecto recorrido hemos pretendido familiarizar al

nifto con la idea de ccnjunto y de relaciones entre conjuntos (Bi-

yecciones), las cuales a su vez nos permitieron llevar a la nocicin

de ndmero.

En esta tercera parte nuestro interes se centrarg en facilitar

el aprendizaje de los simbolos con que denotaremos esa propiedad de

los conjuntos llamada ndmero y las relaciones entre ndmeros; más es

to no quiere decir que solo haste este instante el nino entrarA en

contacto con el mundo de la numeraci6n, puesto que a diario compro-

bamos que un nifto de cinco aftos sabe contar hasta 4 o 5; ademAs

porque el programa experimental propuesto determina la necesidad de

dedicar a este 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 numeraciOn en base 10.

Fichas 41 a 51

Objetivos

Aprendizaje y escritura de los simbolos que representan los

ndmeros.

JUEGOS PRELIMINARES.

Realizar algunos de los diferentes juegos propuestos en la sec-

ciOn dedicada a la numeraciOn en distintas baries.



Elaborilci n de las fichas.

Ficha 4 1

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo sfmbolo es 1.

Ficha 42

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo sfmbolo es 2.

Ficha 43

Aprendizaje y escritura del niimero cuyo simbolo es 3.

Ficha 44

Aprendizaje y escritura del ntimero cuyo simbolo es 4.

Ficha 45

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo simbolo es 5.

Ficha 46

Aprendizae y escritura del ntimero cuyo sfmbolo es 6.

F c h a 47

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo sfmbolo es 7.

Ficha 43

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo simbolo es 8.



Ficha 49

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo sfmbolo es (..).

Ficha 50

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo sfmbolo es O.

Ficha 51

Aprendizaje y escritura del ndmero cuyo sfmbolo es 10.

El alumno al aprender en cada una de estas fichas el sfmbolo co-

rrespondiente a un ndmero, lo aprende tambign a escribir de modo tal que

cuando simbolo que gl aprende corresponde a un conjunto debe escribir

lo, si el sfmbolo no corresponde tacha entonces el conjunto.

Fichas 52 y 53

Objetivos

Determinar cugndo un ndmero corresponde a un conjunto.

JUEGOS PRELIMINARES.

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

que se consideran para la numeraciOn en distintas bases.

ElaboraciOn de las fiche s.

A un conjunto se le hace corresponder un ndmero, cuando este nd-

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



conjunto.

Fichas 54 y 55

Objetivos:

Determinar mediante el simbolo correspondiente el ntimero de ele

mentos de un conjunto dado.

J UEGOS PRELIMINARES

Esta, como las situaciones anteriores, es considerada, cuando

hablamos de la numeración en distintas bases.

E laboracicin de las ficha s.

Escribir el ndmero correspondiente a cada uno de los conjuntos

dados.

Fichas 56 y 57

Objetivos.

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

dan ser indicados simplemente por el profesor.

J UEGOS PRELIMINARES.

La presente situaciOn corresponde a la de determinar los elementos

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

Elaboración de las fichas.

Dibujar conjuntos cuyo ndmero de elementos sea el indicado por

cada simbolo.



Ficlas 58 y 59

Estas dos fichas son realmente una combinaciOn de las cuatro

inmediatamente anteriores, por tanto los objetivos, los juegos pre-

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

Fichas 60 a 68

Objetivos.

Aprendizaje de los simbolos "mayor que" ( > ) y
umenor que u

<

JUEGOS PRELIMINARES.

JUEGO No. 1

Los niftos ya han aprendido a dibujar conjuntos en los cuales

las proposiciones del tipo: "hay más bombas que niftos y "hay me-

nos discos que triángulos" son verdaderas, es decir que saben cugndo

un conjunto tiene más elementos que otro, en otras palabras pueden

eatablecer comparaciones entre conjuntos.

En estas fichas se tratarg de llevarlos a comparar los ndmeros

asignados a los conjuntos.

Daremos a continuaciOn'el modo como se ha procedido para ense-

ftar el significado de los simbolos > y y del cual se han

obtenido buenos resultados: En una hoja del tamafto de esta hr-emos
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el siguiente_esquema que podemos dibujar inicialmente tambign sobre

3

iZ

//

Figura No. 18

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

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

mero de trigngulos rojos tornados de nuestro Referencial 1. Si se va

a determiner cugl es e. sfmbolo que se debe colocar entre los dos nd-

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

tos, el profescr llevarg a los alumnos a inventarlo, efectuando los

siguientes pesos:

lo. Colocar en cada casilla de la columna A un elemen aal conjun

to A en tal forma que se siga el or0T-., de los ndmeros hallados

nn cada casilla de la columna y haste que todos los elementos del

conjunto seen colocados. Proceder anglogamente con el conjunto
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B en la columna de la derecha.

2o. Unir con palos de colombina con reglas, con trazos o con lápices

las dos dltimas piezas inferiores y las dos primerns piezas su-

periores.

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

junto.

De este modo el nifto obtiene los signos necesarios para eatable-

cer las relaciones entre ndmeros asi:

0

0

0
0

A

Figura No. 19

r--



JUEGO No. 2

Hemos ya mencionado al tratar la numeraciön en distintas bases

la posibilidad de trabajar con "ladrillos" de "Extralandia" en la for

mación de torres; si usamos ese mismo material para llegar a la utili

zaci6n de los simbolos con los cuales camparamos los ndmeros es facti

ble que tambi4n se llegue a las mismas conclusiones obtenidas en el

juego anterior, siguiendo los pasos indicados tanto en la formación

de las torres como en la ejecucicin del juego.

Elaboraci6n de las ficha s.

El propósito de estas fichas es permitirle a los alumnos adquirir

en forma sistemAtica los conceptos necesarios para establecer las rela

ciones de "mayor que" "menor que" o "igual a" entre ndmeros naturales;

por ello en esta serie de fiches 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 ndmero de elementos de uno cualquiera de los dos

conjuntos o de ambos de manera que sus cardinales cumplan con

la proposiciOn determinada por el sfmbolo que aparece.

Para la elaboraci6n de las fiches en menciOn, el profesor facilitará

el trabajo de los alumnos realizando, si considera conveniente, los

pesos propuestos en las fiches 29 a 32.



Fichas 69 a 72

Objetivo S.

Ordenar ndmeros naturales mediante las relaciones anturiores.

JUEGOS PRELIMINARES.

JU E GO No. 1 - De la fila India.

Se dispone de una aerie de tarjetas sobre cada una de las cuales

se encuentra escrito un ndmero natural entre 0 y 20 por ejemplo.

Al entregar a cada alumno una de estas tarjetas el profesor solicitarg

formar una fila de modo que los ndmeros queden ordenados correctamente

de menor a mayor.

Al varier el juego se darg intencionalmente una tarjeta en blanco

a uno de los alumnos con el objeto de anotar sobre elle el ndmero de-

bido; este puede ser o un ndmero intermedio o un ndmero de uno de los

extremos, por lo tanto el alumno consultarg a sus compafteros si falta

algdn ndmero en la fila; si esto es positivo, 41 notarg cugl es y lo

escribirg sobre la tarjeta en caso contrario se darg cuenta que ese

ndmero corresponde a un extremo.

JUEGO No. 2 - De las es taciones.

Situados en el patio el profesor dibujarti sobre el piso un



esquenm pareedo al que se observa en la siguiente grfifica:

Figura No. 20

donde cada cfrculo representa un pueblo y cada lfnea, el camino que

recorre el tren pare ir de una estacidn a otra, siguiendo la direc-

cf.& de las flechas. Cada nifto seguird el recorrido del tren sin

variar de ruta, pues ello equivaldrfa a desordenar los ndmeros con

los que se han ordenado las estaciones. Complicando nuestro juego

se podrd present.r la siguiente situaci6n:

0-->---0
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 estaci6n donde se llega.

L



Elaboraei6n de las ficha s.

Fichas 69 y 70

En estas fichas se pide campletar cada casilla con un ndmero o

con up sfmbolo quo relacione correctamente dos ndmeros; segdn el ca-

so es conveniente tener en cuenta la lista ordenada de ndmeros que

aparece en la parte superior de cada ficha.

Fiches y 72.

En la fiche 71 se debe completer cada cfrculo vacfo con un

ndmero que cumpla con el orden establecido en los ndmeros nature-

les, es preferible no dar este indicaciOn al nino, pues es as im-

portante que dl la descubra. En la fiche 72 se presentan tree si

tuaciones similares al juego de las estaciones y dos al juego de las

cases descrito en la parte inicial de este libro; en cada caso com-

pleter los espacios vaclos.

Cuarta Parte - Fiches 73 a 02.

Trate este Ultima parte de suministrar las herramientas necesa-

ries para introducir la adición de dos ndmeros enteros a travis de

la nocidn de unit% de dos conjuntos disyuntos; por lo tanto lo nos

interesa desarrollar una teorfa complete de las nocioneb de inter-

seccidn y uni6n, sino llevar al nifto, camo hemos venido hacidndolo,

a adquirir mediante juegos adecuados la noción de adicidn como una

situación nueva que dl es capaz de reconocer, pues estard en capaci-

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

nes, cudl es la unidn de esos dos conjuntos y cudl es la suma de los



ntimeros correspondientes a los conjuntos.

Fichas 73 a 75

Objetivos

Dar la noci6n de intersecciOn de conjuntos no wicfos.

JUEGOS PRELIMINARES .

) solo es conveniente sino que es necesario tratar en el curso

del afto situaciones variadas en las cuales intervenga la noci6n de

intersecci6n de conjuntos sin mencionarla a los alumnos. Creemos tam

bién igualmente importante considerar esta noción antes de dar la de

unión entre conjuntos pues la observaciOn de experiencias concretas -

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

antes que la de la uniOn.

JUEGO No. 1

Tamando coma referencial a los alumnos de la clase, reunamos en

casa el conjunto N de los niftos hombres y consideremos a conti-

nuaci6n el conjunto 3 de los alumnos que llevan saco azul. COmo di-

bujarfamos la casa de este nuevo conjunto si hay unos ninos que debe-

rfan estar en ambas casas a la vez? Es importante dejar que los niftos

propongan una representación y no imponer una del siguiente tipo, sino

orientarlos hacia ella.

Figura No. 22

Oa&



Una vez aomprendida la noci6n de intersktcri6n i obtenida

representacidn grgfica se.puede introducir La noci6n de la conjun-

ai6n "y" en nuestro ejemplo tendr(amos .que el conjunto de los alum

nls pertenecientes a ambaa cams son los que cueolen condiciones

de ter niflos hombres "y" never saco azul.

JUEGO No. 2

Cada nifto tome de la cals. del Referencial 1. una pieza y se

identificarg con los atri.butos, posaldos parr elle. Si reunimoa en una

case los alumnos que llevan triAngulo, cómo dibujarfamos la case de

los que llevan plazas amarillas? Ahora si consideramos la case de los

rojos, canto representar la case de los verdes? Hay algdn elenento que

pertenezca simultgneamente a las dos dltimas cases mencionadas?

JUEGO No. 3

Al mencionar en los juegos encontrados en la parte inicial, el

diagrama de Carroll, explicamos la manera camo es posible Ilegar a con

trufrlo. Con este diagrama el profesor idearg juegos variando en lo

posible las situaciones junto con el material y presenter en gl situa-

clones del siguiente tipo:

- La intersecciOn vacia.

- La intersecci6n con un elemento.

- La iutersecciAn con varios elementos.

te.

s.



Elab raciAn de las ficha s.

Fichas 73 y 74

Colorear los elementos que pertenezcan simultAneamente a las

dos casas en cada uno de los cuadrantes.

munes.

Ficha 75

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

Fichas 76 y 77

Objetivos .

Aprendizaje de la nociOn de uniAn de conjuntos.

JUEGOS PRELIMINARES.

JUEGO No. 1

Construimos una casa, a la cual entran:

- Los niftos que tienen um cuadrado.

- Los ninos que llevan una ficha de color verde.

Tenemos entonces que en esa casa se encuentra el conjunto

unicin del conjurto de los cuadrados con el conjunto de los verdes

y por lo tanto cualquier elemento que escojamos puede ser:

ta



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 asf fgcilmente

a la nocitin de la disyunci6n "o" pues cualquier elemento que tamemos

de la casa es cuadrado o es disco.

Elaboraci6n de las ficaha s.

Con un solo color pintar los elementos encontrados en cads una

de las casas.

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

En esta forma obtenemos la representacign de la uni6n de dos con

juntas.

Fichas 78 a 103.

Objetivos.

Adici6n de nsimeros enteros.

JUEGOS PRELIMINARES .

Se desarrollargn como juegos preliminares para la elaboraci6n
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de estas fichas los propuestos en las fichas iniciales de la segunda

parte.

Elaboraci6n de las fichas.

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

tos o los elementos faltantes en cada conjunto.
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