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RESUMEN

Este articulo narra el desarrollo de una situacion fundamental para el aprendizaje de la enumeracién con nifios de
3y 4 afos. Las seis diferentes situaciones adidacticas que componen esta situacion fundamental se han llevado a
cabo en el rincon de matematicas. Los cambios que introduce la maestra en las variables didacticas hacen que los
alumnos vayan evolucionando en sus estrategias y enumerando colecciones en situaciones de complejidad
creciente. En el trabajo de los alumnos ha sido determinante el nimero de objetos de la coleccion y los
conocimientos previos de los alumnos relativos a la direccionalidad, adquiridos en sus experiencias previas con la
iniciacién a la lectoescritura. Esta experiencia de aula muestra cémo se pueden integrar las propuestas basadas en
la Teoria de Situaciones Didéacticas con el trabajo por rincones y por proyectos.
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Situations for the learning of enumeration for children aged three

ABSTRACT

This article narrates the development of a fundamental situation for the learning of enumeration with children
aged 3 and 4. Six different adidactical situations that compose this fundamental situation have been developed in
the mathematics corner. The changes introduced by the teacher in didactical variables require that students
evolve in their strategies and enumerate collections in situations of increasing complexity. In the students' work
has been decisive the number of objects in the collection and previous knowledge of the students regarding to
directionality, acquired in their prior experiences in the initiation of literacy. This classroom experience shows how
you can integrate proposals based on the Theory of Didactic Situations with corners work and project approach.

Key words: Early childhood, mathematics, corners, Theory of Didactical Situations, enumeration.

1. La enumeracion en la Educacion Infantil

Cuando a un nifio de 3 afos se le pide que nos diga cudntas pinturas tiene en un montdn, es muy
probable que diga los nimeros que sabe sin conexidn con los objetos que tiene delante. Quiza
extienda el dedo indice para contar, pero con frecuencia no se corresponderan las pinturas sefialadas
con los numeros que exprese oralmente. Encontraremos que no sefiala ni dice nimero en algun lapiz y
otros los cuenta dos veces. Si hacemos la misma pregunta a un nifio de 5 afios, que conoce ya la
cantinela numérica, y aumentamos el numero de pinturas, es posible que, si comete errores en el
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conteo de la coleccidn, se deba también a que se ha dejado alguna pintura sin contar o haya contado
otras doblemente. En ambos casos hay un problema en la enumeracion de la coleccién de pinturas.
Enumerar una coleccién consiste pasar por todos los elementos de la misma, sin repetir ninguno.
Matematicamente, supone establecer un orden total (o lineal) en la coleccion. Esto implica que el nifio:

Distinga claramente los objetos

Elija un primer objeto

Elija un segundo objeto distinto al anterior

Elija nuevos objetos distintos a los anteriores

Elija un Gltimo objeto

Pare cuando ya haya recorrido todos los objetos (Espinoza, Gonzélez, Silva, Stuardo y Mitrovich, 2007, p. 16)

OV AWN

Aun sabiendo que muchos problemas que tienen los nifios de Educacidon Infantil para contar
colecciones se deben a que no tienen estrategias adecuadas para enumerarlas correctamente, este
saber matematico no se explicita en el curriculo de la etapa, y casi nunca se trabaja con propuestas
cuyo Unico fin sea adquirir procedimientos de enumeracion, “constituyendo un ‘punto ciego’ en el
panorama escolar” (Ruiz, 2005, pp. 137-138). Como hemos visto, no es requisito para enumerar
conocer los nimeros, por lo que podemos y debemos empezar a realizar este tipo de actividades con
los alumnos de tres afios.

En este articulo vamos a describir la secuencia de situaciones que se disefiaron y realizaron en el
rincon de matematicas con tal fin, pero no podemos olvidar que hay multitud de situaciones en un
aula de Educacion Infantil, planificadas para ello o no, en las que enumeramos colecciones. Muchas
veces la necesidad de enumerar correctamente surge por un requerimiento de conteo; en otras
ocasiones, estd asociada a otras tareas. Por ejemplo, cada dia vemos cuantos nifios han venido o
faltado al cole; cuando hay un cumpleafios, repartimos batidos para desayunar dandole uno a cada
nifio, jugamos a contar cuantas cucharas necesitamos ir a buscar para poner una en cada plato y en el
rincon de juego simbdlico ponemos la mesa con todo el menaje que tenemos en la caja.

2. Camaleones y grillos: situacion para trabajar la enumeracion

De acuerdo con la Teoria de Situaciones Diddcticas, a la hora de disefiar la secuencia a través de la cual
haremos avanzar a los alumnos hacia estrategias de enumeracion cada vez mas eficaces, buscamos
respuesta a “;qué juego debe jugar el sujeto para necesitar un conocimiento determinado? ;Qué
aventura —sucesién de juegos— puede llevarlo a concebirlo o a adoptarlo? (Brousseau, 2007, p. 15).

En el mes de Enero iniciamos un pequefio proyecto en torno a los camaleones. La situacién a través de
la cual trabajariamos la enumeracion se plantearia como un juego para los alumnos en el cual, para
ganar, tendrian que alimentar correctamente a los camaleones, dando de comer un grillo y s6lo uno a
cada camaledn y no dejando a ningin camaledn sin comer. Comenzamos presentando seis cajas de
cerillas forradas con la foto de un camaledén y con una ranura en una de las caras. Ofrecemos
alrededor de 20 grillos impresos en papel y plastificados que pueden introducirse por dicha ranura
(Figura 1). Dejando muchos mas grillos que cajas, favorecemos que el alumno vaya seleccionando en orden
las cajas, segun tengan o no grillo, y no tenga en cuenta los grillos que quedan por introducir. Si los grillos
fuesen justo 6 o alguno mas, seria mas facil saber cuando pueden haber comido todos los camaleones.

Figura 1. Cajas-camaledn y grillos
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Las variables didacticas que voy a utilizar en el disefio de la situacion son:

— Numero de cajas: 6 0 12.

— Disposicion espacial de las cajas: en linea recta, con la configuracion del nimero seis en el dado, o
aleatoria.

— Posibilidad de mover las cajas: si 0 no.

— Posibilidad de marcar las cajas en las que se han introducido los grillos: si 0 no.

A través de la gestion de estas variables diddcticas, variando sus valores, intentaremos acercar al
alumno al procedimiento mas eficaz para enumerar: establecer una relacion de orden total entre todos
los elementos de la coleccion, llevando un control de por qué objetos ha pasado y por cuéles no.

Independientemente de las variables didacticas que vamos modificando, mantendremos las mismas
instrucciones: “Como sabéis, los camaleones comen insectos. Vamos a alimentar a estos camaleones
con estos grillos. Tenemos que dar un grillo y sélo uno a cada camaledn, metiéndolo por el agujero de
su caja. Asi, ninguno se empachara y ninguno se quedara sin comer. Cuando creédis que habéis dado
de comer a todos, abriremos las cajas y veremos si les hemos alimentado bien y cada camaledn tiene
un grillo. Quien lo consiga, habra ganado”.

Situacién 1: Comenzamos por colocar las 6 cajas en linea sobre una mesa y, al lado, la caja de grillos
(Figura 2). Las cajas se pueden mover, pero no se da posibilidad de marcaje (hacer una marca en el
papel, junto a la caja, para recordar que se ha alimentado ya al camaledn). La estrategia base esperada es
que los niflos metan la comida al azar y hagan sonar las cajas para ver si tienen comida. La estrategia
maés eficaz seria seguir el orden dado por la disposicion lineal de las cajas sin necesidad de moverlas.

Situacién 2: Cuando ganen, pasaremos a la segunda situaciéon. Ahora las 6 cajas se disponen con la
configuracion de un dado y también pueden desplazarse (Figura 2). Esperamos que los alumnos
utilicen inicialmente la misma estrategia base que en la situacidn anterior. El azar o agitar las cajas para
que suenen los grillos es facil que les haga perder. Si esto es asi, volveran a jugar hasta llegar a una
estrategia mas eficaz: desplazar las cajas a medida que introducen la comida, formando dos montones:
camaleones alimentados y sin alimentar; o seguir un orden facilitado por la disposicion del seis en el
dado (siguiendo filas o columnas). Si ganan a pesar de utilizar una estrategia basica, la siguiente
situacion les hara avanzar en sus procedimientos.

Situacién 3: En un tercer momento, mantenemos el mismo material y disposicion, pero ahora las cajas
estan pegadas a un papel continuo situado sobre la mesa, en el que se puede pintar. Se deja sobre el
papel también una caja de Utiles de escritura (Figura 2). Como no se pueden mover las cajas, no es
posible usar estrategias que podian haber puesto en marcha antes, como separar las cajas con comida
de las vacias o agitarlas para ver si suena la comida dentro de ellas. Pueden utilizar el azar para
alimentar a los camaleones o utilizar las estrategias 6ptimas: seguir un orden de alimentacién por filas
o columnas, de acuerdo con la disposicién de las cajas, o marcar las que ya tienen alimento.

Figura 2. Situaciones 1, 2y 3
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Situacion 4: Si el azar ha servido para ganar en la situacién anterior, en el cuarto paso serd una
estrategia claramente perdedora. Ahora mantenemos la disposicion en filas y columnas (como la del
dado) pero con 12 elementos no moviles (al menos de forma independiente). El material cambia
ligeramente. Usaremos una huevera en la que se han pegado las cabezas de 12 camaleones. Por las
ranuras superiores introduciran los grillos, que caeran en los huecos de los huevos (Figura 3). La Unica
estrategia valida para ganar es seguir el orden de filas o columnas dado por la propia huevera.

Situacion 5: A continuacién volvemos a las 6 cajas-camaledn. Ahora las disponemos sobre la mesa de
forma aleatoria (Figura 3). Al poderse mover, esperamos que agiten las cajas para saber si han sido o
no alimentados los camaleones. Serian estrategias mas eficaces clasificar las cajas en dos montones
(con comida-sin comida) a medida que van introduciendo los grillos o hacer mentalmente esta
clasificacion, estableciendo un orden de la misma sin necesidad de mover las cajas.

Figura 3. Situaciones 4y 5

Situacién 6: La Ultima estrategia descrita en la situacion anterior es también la 6ptima en la Ultima
situacion del juego, en la que las cajas se disponen también aleatoriamente, pero estdn pegadas a un
papel continto sobre el que hay también Utiles de escritura. La estrategia que esperamos de base es
meter comida al azar pero ésta harad que el alumno pierda el juego.

La validacién en todas las situaciones la realiza el niflo abriendo las cajas. Sin nuestra intervencién, se
da cuenta de si ha ganado o no, lo cual tiene un gran valor pedagdgico. Es el propio juego el que le
incitard a modificar las estrategias que le han hecho perder y a adoptar las mas eficaces para ganar
(Herndndez, 2013, p. 44), convirtiendo asi a los alumnos en los “Ultimos responsables de su
aprendizaje” (Aguilar, Ciudad, Lainez y Tobaruela, 2010, p. 25). Varios nifos, al ver qué faltan o sobran
grillos en alguna caja, intentan remediar la situacién poniendo o quitando en ese mismo momento,
para gque todos tengan uno y asi ganar. Les digo que estd bien que hayan intentado que todos los
camaleones coman correctamente, pero les recuerdo que la comida nos la tenemos que encontrar
bien repartida en las cajas al abrirlas y les sugiero volver a intentarlo.

3. El rincon de matematicas: preparando la actividad

En mi clase de 3 afos trabajamos por rincones durante una sesidon de una hora todos los dias. El
trabajo por rincones supone que los nifios realizan simultaneamente, y de forma auténoma, las
actividades planificadas para cada rincén. Entre ese abanico de propuestas, y bajo unas normas, eligen
en qué rincén quieren trabajar y una vez finalizada la actividad, pueden cambiar.

La secuencia de situaciones que hemos descrito anteriormente, y cuyo andlisis previo he esbozado, se
realizd en el rincdn de matematicas durante 15 sesiones no consecutivas. Inicialmente, la actividad
estaba planeada para llevarse a cabo en entre 4 y 8 sesiones de 50 minutos. Se alargd mas de lo
previsto por varias razones. La primera de ellas fue que una vez que el alumno elegia el rincon de
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matematicas no jugaba todas las situaciones seguidas. A lo mejor jugaba las situaciones 1, 2 y 3y
después decidia cambiar de rincon o, al fallar en la primera situacion, preferia intentarlo de nuevo otro
dia. Nos encontrdbamos por tanto con nifios que acudian al rincén, pero que estaban en situaciones
diferentes (Figura 4). Habia que mirar en qué punto se habia quedado cada alumno y modificar las
variables didéacticas correspondientes para que siguiese avanzando.

R ——

Figura 4. Nifios en distintas situaciones

Por otro lado, habia nifios que no ganaban a la primera en una de las situaciones, sino que
necesitaban mas de cuatro intentos para alimentar correctamente a los camaleones. Esto, junto al alto
grado de motivacion que les producia el juego (y que muchas veces les hacia querer seguir jugando
toda la sesidn) conducia a que en una sesidon pasasen pocos nifos por el rincén de matematicas. Por
ultimo, la actividad se realiz6 s6lo conmigo como maestra. Mientras se llevaba a cabo esta propuesta
en el rincon de mateméticas, se programaron actividades para el resto de rincones que requiriesen
menos mi presencia, pero aun asi, al querer realizar un seguimiento exhaustivo, me tenia que encargar
de controlar y documentar esta actividad y a la vez supervisar y satisfacer otras necesidades de los
nifios que, mientras tanto, estaban realizando actividades en otros rincones.

Como 15 sesiones era demasiada duracién para una misma actividad, y temia que los nifios perdiesen
el interés por el juego, cuando llevdbamos ocho sesiones se realizé un paro de una semana y media en
la cual se realizé otra actividad distinta en el rincdn de mateméticas. El juego de los camaleones se
retomd después, siguiendo cada nifio en la situacion en la que se habia quedado.

Mi rincon de matematicas tiene una capacidad de seis nifios, pero durante las sesiones en las que
realizamos esta actividad (y debido a la necesidad de documentarla con fotos y datos) sélo podian
jugar dos nifos a la vez. El resto podia esperar a que les tocase su turno. Se realizd por tanto otra
copia del material que, para que fuese mas motivador el juego, consistia en las mismas cajas pero
forradas con fotos de tortugas (otro reptil) y su alimento, tréboles (Figura 5).

Figura 5. Tortugas y tréboles

Edma 0-6: Educacion Matematica en la Infancia (2013) 2(2), 39-55. ISSN: 2254-8351.
http://www.edma0-6.es/index.php/edma0-6
.43.



Situaciones para el aprendizaje de la enumeracién en el aula de tres afios
Elisa Herndndez Gutiérrez

4. Desarrollo de la situacion fundamental con los alumnos de 3 anos

El trabajo se desarrolla en tres fases: 1) Explicacion de las propuestas en la asamblea; 2) Realizacién de
la actividad por rincones; y 3) Puesta en comudn. Vamos a ir viendo como se desarrollaron cada una de
ellas con los alumnos.

En la asamblea que realizamos por la mafiana, se explico el juego y se dieron las instrucciones
anteriormente citadas: “Como sabéis, los camaleones comen insectos. Vamos a alimentar a estos
camaleones con estos grillos. Tenemos que dar un grillo y s6lo uno a cada camaleén, metiéndolo por
el agujero de su caja. Asi ninguno se empachard y ninguno se quedara sin comer. Cuando credis que
habéis dado de comer a todos, abriremos las cajas y veremos si les hemos alimentado bien y cada
camaledn tiene un grillo. Quien lo consiga, habra ganado”.

Al ser alumnos de 3 afios al comienzo del segundo trimestre del curso, se les ensefié detenidamente el
material y se realizd un ejemplo de cémo se introduce la comida en las cajas y como se validara la
actividad, abriendo la caja para comprobar. No insisti en que sélo podian abrir las cajas cuando
creyesen que ya habian dado de comer a todos los camaleones y este fue un procedimiento muy
empleado en la situacion cuarta, en la que se utilizaba el material de la huevera (Figura 13).

4.1. Situacion 1: Enumeracioén con cajas situadas en linea que pueden moverse

Todos los nifios comienzan jugando en esta situacion. La estrategia que usan la mayoria de los alumos
es seguir el oden lineal dado por la disposicion de las cajas, sin moverlas (Figura 6). S6lo Maria las va
apartando a medida que va metiendo los grillos. Todos menos Jorge siguen el orden de izquierda a
derecha, lo que quiere decir que lo han extraido e interiorizado de la multitud de ocasiones en las que
se utiliza en el aula: actividades de grafomotricidad, tablero de pasar lista, recta numérica, repeticion
de patrones, etc.

Angel, Marcos, Alvaro, Martina y Jin Jing comienzan usando el azar. Al ver que no han dado de comer
a todos los camaleones, y que algunos han comido dos grillos, en sus siguientes intentos siguen el
orden dado por la linea recta que forman las cajas.

Figura 6. Alimentando a los camaleones siguiendo el oden de las cajas y validacién

Nadia sigue el orden lineal, pero coge cada caja para meter la comida y luego la devuelve a su sitio
dentro de la linea (Figura 7). Esto le hace perder el control e intenta seguir el orden sin acercarse las
cajas. Ante dos intentos fallidos, decide agitar las cajas, lo que tampoco le permite ganar. Finalmente,
retoma el control de la coleccién a través del orden que le proporciona la linea y gana.
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Figura 7. Nadia acerca las cajas para introduir el grillo

Varios alumnos, en alguno de los intentos, miran por la ranura de la caja para intentar ver el contenido
y actuar en funcion de él. El control visual no es posible por el tamafo de la ranura y de la caja, por lo
que abandonan en seguida este procedimiento. Aparecera poco en las siguientes situaciones.

Destacamos el caso de Inés. Esta alumna, durante todas las situaciones, introduce en varios de los
intentos todos los grillos en la misma ranura (Figura 8). Al abrir las cajas, reconoce que ha perdido y en
la situacidon 1 repite la actividad siguiendo el orden dado por la disposicion de las cajas sin cometer
ningun error y ganando el juego. Creo que le encanta ver cobmo cae toda la comida en el mismo
animal y, para ella, ese es el juego divertido. Cuando estoy mas pendiente, si pone en practica
procedimientos para ganar, pero pienso que lo hace como un requerimiento mio y no porque vea mas
sentido en el juego planteado que en su propia “versién”.

Figura 8. Inés introduce toda la comida en la misma ranura

Paula es la Unica alumna que no consigue pasar de esta situacion. Mete los grillos al azar en al menos
8 intentos y en alguno de ellos agita las cajas, creo que por imitacién de otros nifios que lo hacen
mientras ella esta en el rincdn. No entiende el juego y no siente mucho interés hacia él. Es una alumna
en general mas inmadura que el resto por lo que habrd que esperar algunos meses para trabajar de
nuevo este tipo de propuestas.

4.2. Situacion 2: Enumeracion con cajas situadas en configuraciéon de dado que pueden moverse

Los alumnos utilizan mayoritariamente el orden que proporciona la configuracién tipica del seis en el
dado para controlar la coleccién y alimentar a todos los camaleones (Figura 9). Siempre comienzan
alimentando a los camaleones de una fila y luego siguen con la otra, a veces empezando en las dos
por la izquierda o a veces siguiendo un orden circular (la primera fila la recorren de izquierda a
derecha y en la siguiente fila comienzan por la derecha).
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Figura 9. Introduciendo los grillos y realizando la validacién

Inés de nuevo comienza por repartir todos los grillos entre dos o tres camaleones. Martina, que esta
en el rincdn en ese momento, le dice “{Mira, que esa no tiene!” (y la agita para comprobar que no
suena el grillo), pero Inés no le hace caso y continla metiendo grillos en las mismas cajas. En un tercer
intento, sigue el orden del dado.

Jorge y Nadia apartan las cajas en las que ya han introducido al comida. Nadia, ademas, las agita.
Alberto y Marcos comienzan apartando las cajas con alimento, pero sin llevar ninguin control (Figura 10).
Pierden y, en un segundo intento, deciden agitar los camaleones, ganado asi el juego en esta situacion.

Figura 10. Alberto rompe la disposicion de dado y pierde el control de los camaleones que ha alimentado
4.3. Situacién 3: Enumeracién con cajas situadas en configuracién de dado que no pueden moverse

Igual que en la situacion anterior, la mayoria de los alumnos introducen la comida siguiendo el orden
que les proporciona la disposicién de dado (Figura 11). Varios alumnos no ganan a pesar de ello en el
primer o segundo intento por saltarse alguna caja o introducir dos alimentos en la misma, pero tienen
éxito en un intento posterior.

Inés sigue el orden de una de las dos filas de la disposicion de dado empezando una y otra vez hasta
gue se terminan todos los grillos disponibles (Figura 11). Después mete toda la comida en la misma
caja durante varios intentos. De nuevo gana cuando estoy mas pendiente de ella, siguiendo el orden
de las filas de la disposicion de dado.

Figura 11. Introduciendo grillos. Inés validando su primer intento (perdio) y el Gltimo (gand)
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Nicolds y Martina comienzan metiendo la comida al azar. Pierden y en el segundo intento controlan la
coleccion siguiendo el orden proporcionado por la disposicion de dado.

Ninguno de los alumnos muestra ningun interés hacia la caja de pinturas ni hace intento de marcar las
cajas o el itinerario recorrido para repartir la comida. El hecho de que la mayoria de los alumnos
emplee la estrategia 6ptima en sus primeros intentos demuestra que la coleccién de 6 objetos es
facilmente controlable para ellos si se les dispone ordenada por filas o columnas. Veremos qué pasa al
aumentar el numero de objetos/cajas en la siguiente situacidn o al presentarlas colocadas
aleatoriamente sobre la mesa en las situaciones 5 y 6.

4.4. Situacion 4: Enumeracion en una huevera con 12 ranuras

En esta situacién solo Maria y Jorge son capaces de seguir en su primer intento el orden de las dos
filas de ranuras que tiene la huevera, controlando con éxito en las que meten comida y en las que no.
John, Miriam y Abril también introducen la comida de este modo, pero en varios intentos anteriores al
éxito reptiten ranuras o no pasan por alguna (Figura 12).

Figura 12. Introduciendo grillos en la huevera y validando el resultado

Enzo, Esther, Emma, Mario y Angel dan de comer al azar a los camaleones en uno o varios intentos
que resultan fallidos. Finalmente, ganan el juego siguiendo el orden de las ranuras que les ofrece la
propia huevera.

Ocho alumnos no consiguen evolucionar desde su estrategia base, que es alimentar a los camaleones
metiendo su comida al azar. Nicolas, aunque intenta seguir el orden de las filas de la huevera, se salta
alguna ranura durante varios intentos. El que casi la mitad de los alumnos no consiguiesen ganar en
esta situaciéon puede deberse a que 12 elementos sean demasiados para su nivel cognitivo en el
momento en el que jugaron (podria repetirse mas adelante) y perdian el control de la enumeracion en
un momento dado. También podemos atribuir el fallo a que algunos alumnos no tenian un nivel de
motricidad fina suficiente que les permitiese manejar con soltura el material (ranuras mas pequefas y
mas juntas en una caja muy grande para ellos). Esto hacia que cogiesen la huevera y la moviesen para
ser capaces de introducir la comida por las ranuras, dificultdndoles el control de los animales
alimentados.

Después de jugar sin conseguir ganar entre 3 y 10 veces y teniendo en cuenta que la enumeracién de
colecciones es un aprendizaje que seguiremos trabajando y en el que mejoraran, decidi que pasaran a
la siguiente situacion, en la que todos consiguieron ganar. El nimero de intentos para dar este cambio
venia dado por las caracteristicas de cada nifio y mi deseo de no alargar la actividad mas semanas,
para que el rincén de matematicas no perdiese interés.

Es curioso que Martina, después de ganar en la situacion 6, vuelve a jugar con la huevera y consigue
alimentar bien a los camaleones siguiendo el orden dado por la propia disposicién de la huevera.
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Por Ultimo, es destacable que en esta situacidn varios alumnos abren la huevera en algin momento
del proceso de alimentacién de los camaleones para intentar tener un control visual de los grillos
introducidos (Figura 13).

Figura 13. Abriendo la huevera para establecer un control visual
4.5. Situacion 5: Enumeracion con cajas situadas aleatoriamente que pueden moverse

Ahora volvemos a tener 6 cajas-camaledn y se disponen sobre la mesa sin ningun orden concreto.
Maria y Enzo ordenaran las cajas de una de las formas que han visto anteriormente y procederan a
introducir los grillos siguiendo el orden creado. Enzo las coloca en una linea, como en la situacion 1
(Figura 14), y Maria en forma de dado, como en las situaciones 2 y 3. Ganan con esta estrategia en su
primer intento.

Figura 14. Enzo colocando en linea las cajas

Abril también mueve las cajas, apartando aquellas en las que ya ha introducido un grillo, y formando
asi dos subcolecciones: alimentados y sin alimentar, lo que le permite controlar la coleccién y ganar.
Alberto, que habia ganado en la situacién 2 agitando las cajas, vuelve a utilizar esta estrategia con
éxito. El resto de los alumnos realizan desde su primer intento un “barrido” del espacio, de arriba hasta
abajo o de un lado a otro introduciendo los grillos en las cajas que se van encontrando y llevando el
control del proceso sin necesidad de mover las cajas (Figura 15). Sélo Mario mete la comida al azar en
los tres intentos anteriores a la utilizacion de esta estrategia.

Figura 15. Introduciendo tréboles en las cajas y validando el resultado
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Controlar mentalmente la coleccidn sin necesidad de mover los elementos es la estrategia éptima en
la situacion 6, en la que no se podran mover las cajas. Como estos Ultimos alumnos ya han empleado
en esta situacién dicha estrategia, decido no plantear con ellos la siguiente situacién. Con estos nifios
seria interesante aumentar ahora el niUmero de cajas pero alargariamos mucho la situaciéon en el
tiempo, lo que conllevaria un desequilibrio en la atencién dedicada al desarrollo matematico respecto
a otros ambitos también esenciales del desarrollo. Dejaremos esta propuesta para mas adelante.

4.6. Situacion 6: Enumeracion con cajas situadas aleatoriamente que no pueden moverse

Alberto comienza introduciendo los grillos al azar. Cuando realiza la validacién se da cuenta de que no
ha ganado y decide emplear la estrategia dptima: "barrer” el espacio, de arriba hasta abajo o de un
lado a otro introduciendo los grillos en las cajas que se van encontrando y llevando el control del
proceso sin necesidad de mover las cajas. Esta es la estrategia que usan con éxito en primer lugar
todos los demas alumnos con los que se desarrolla esta situacién.

De nuevo ningun nifio siente la necesidad de utilizar el marcaje de cajas con alimento a pesar de estar
pegadas en un papel continuo y disponer en la mesa de una bandeja de rotuladores.

4.7. Puesta en comun

El trabajo por rincones se cierra (diariamente, semanalmente o cuando sea posible segin nuestra
organizaciéon) con una puesta en comun que puede consistir en hacer un repaso por las actividades
que hemos realizado ese dia o semana en todos los rincones o profundizar mas en la actividad
realizada en uno de los rincones. Conviene dedicar este momento a que los alumnos expresen lo
experimentado, las dificultades surgidas, como ha ido resolviendo situaciones planteadas, etc.
(Fernadndez, Quer y Securun, 2009, p. 20).

Con los alumnos de 3 afos fue muy complicado poner en comun esta actividad y extraer conclusiones
entre todo el grupo. Esto se debe a la poca capacidad de los nifios de esta edad, en los meses de
enero y febrero, en los que se desarrollé la propuesta, de expresar verbalmente procedimientos y
razonamientos.

Intenté hacer una puesta en comun en dos ocasiones (al finalizar la segunda sesion y al finalizar la
primera semana) preguntandoles: “;Quiénes habéis ganado?”’, “;Qué habéis hecho para ganar?” y
“$Cémo sabiais que ya habiais dado de comer a un camaledn?” Aln guiandoles mucho, y desgranado
las preguntas en un andlisis exhaustivo de sus pasos, sdlo dijeron si habian ganado o no y repetian las
instrucciones del juego. A la pregunta “;qué habéis hecho para ganar?” daban respuestas como
“dando un grillo nada mas”, “no pueden comer muchos porque se empachan”, “metiendo el grillo por
la caja”,... Y a ";cdmo sabiais que ya habiais dado de comer a un camaledn?” respondian cosas del tipo

“porque nos has explicado el juego”.

5. Resultados y valoracion de la situacion

Durante la realizacién de la situacién fundamental, se recogieron datos en una tabla (ver anexo) en la
que aparecen los nombres de los alumnos, las estrategias que ha ido empleando cada uno a medida
que iban evolucionando las situaciones, si han ganado el juego o no, si han seguido el orden que
sugiere la distribucion fisica inicial de los camaleones y algunas observaciones relevantes para
comprender las actuaciones de los alumnos. A pesar de que los datos proporcionados en el anexo
puedan parecer excesivos, considero importante que los maestros y maestras interesados en el
planteamiento de este tipo de situaciones, tengan una informacion completa, que les permita hacerse
una idea de hasta donde llegan los alumnos mas destacados, pero también los que tienen mas
dificultades, los menos maduros, los que no conocen el idioma, etc. Resumiendo los resultados:
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— De los 21 alumnos, 11 han alcanzado la estrategia dptima (seguir el orden lineal o llevar un control
de cajas con-sin comida) jugando con todos los valores de las variables didacticas contempladas en
la planificacién. Con 8 alumnos de los 11 anteriores no se jugo la Ultima situacién prevista porque
en la situacion anterior (cajas colocadas aleatoriamente y con posibilidad de moverse) no habian
necesitado mover las cajas para llevar el control de los animales alimentados.

— De los 21 alumnos, 8 no han conseguido ganar el juego con la variante de la situacion 4 (huevera
con 12 ranuras situadas en disposicion de 2 lineas) aunque si habian ganado con 6 cajas dispuestas
en dado sin mover y con 6 cajas dispuestas aleatoriamente.

— De los 21 alumnos, 1 no ha entendido el juego y no ha pasado de la primera situacion, en la que
tampoco ha ganado.

— De los 21 alumnos, 1 no ha completado la actividad por faltar al colegio durante un periodo muy
largo de tiempo.

He considerado que si siguen orden lineal cuando los nifios llevan el control al alimentar a los
animales siguiendo la disposicidon que les proporciona la disposicion de las cajas (bien sea por filas o
columnas), aunque en este orden se saltase o repitiese algun elemento. Este fallo queda reflejado en
no haber ganado y en algunos casos en las observaciones.

No se especifica (salvo en un caso) si el orden lineal es de derecha a izquierda o al revés y de arriba a
abajo o al revés (en el caso del dado) aunque la mayoria siguieron la direccién de izquierda a derecha
porque, como he explicado anteriormente, es la que van interiorizando de otras muchas actividades
realizadas en el aula y de los momentos en los que me ven a mi leer, escribir, seguir una secuencia, etc.

Cuando los alumnos realizaron varios intentos, lo hicieron, en la mayoria de ocasiones, en dias
diferentes, bien por deseo del propio alumno o por sugerencia mia para dinamizar el rincén que
estuvo muy solicitado mientras durd la actividad.

La propuesta ha resultado muy atractiva para los nifios y su disefio ha sido adecuado a la edad y
caracteristicas de los alumnos. Puesto que requiere nuestra presencia para observar las estrategias
utilizadas por los nifios y, de acuerdo con ellas, manejar las variables didacticas, es muy adecuado
realizarla dentro de una metodologia de trabajo por rincones y, en concreto, en el rincén de
matematicas. Favorecemos que sean los nifios los que la elijan, jueguen y validen su resultado,
dandoles total autonomia (intelectual y fisica) en el proceso y preparandoles para situaciones de este
tipo que propondremos posteriormente.

6. Conclusiones

En nuestra vida hay multitud de situaciones en las que enumeramos colecciones. En el contexto
escolar, por ejemplo, cuando tenemos que dar a cada uno de nuestros alumnos una nota para sus
familias, cuando les asignamos un dia para llevarse “el libro viajero” a su casa, o cuando les metemos
en la carpeta el libro de la biblioteca de aula que les toca llevar prestado el viernes. Y en nuestra vida
social: cuando apuntamos una lista de cosas que tenemos que llevar en la maleta y las vamos
metiendo sin olvidarnos ninguna, cuando hacemos lo mismo con la lista de la compra, cuando
repartimos vasos en una fiesta a todos nuestros invitados, o cuando regamos varias macetas que
tenemos en la terraza.

En cada una de estas situaciones ponemos en marcha un procedimiento. A veces lo hacemos
instantaneamente, cuando la coleccidén es pequefa (por ejemplo, al regar las plantas), y en otras
ocasiones nos es mas facil marcar los elementos (como en la lista de la compra o la maleta). En
algunos momentos movemos los objetos, separando aquellos por los que hemos pasado (por
ejemplo, cuando vamos metiendo los cuentos en las carpetas de los alumnos), o alineandolos (al
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asignar el dia que toca llevarse “el libro viajero”). Otras veces, estructuramos mentalmente la coleccion
(por ejemplo, en la fiesta en la que vamos a repartir vasos) (Sierra y Rodriguez, 2012, pp. 32-33).

No existe, por tanto, una Unica estrategia Optima para enumerar colecciones. Como elegimos el
procedimiento mas adecuado segun las circunstancias (el nimero de elementos, la posibilidad de
moverlos, etc.) al trabajar la enumeracién con nuestros alumnos tenemos que intentar situarles ante un
abanico suficientemente amplio de situaciones en las que necesiten enumerar correctamente, pero en
las que no siempre les sea valido el mismo procedimiento para conseguirlo. Aqui hemos visto como
hemos ido jugando con distintas variables didacticas en las situaciones adidacticas que forman la
situacion fundamental propuesta, para que los nifilos pongan en juego todos los procedimientos de
enumeracion eficaces que estén a su alcance madurativamente.

Me gustaria terminar subrayando la necesidad de trabajar con los alumnos de 3-4 afos aspectos
matematicos tan importantes como la enumeracion con la rigurosidad y profundizacién que requieren.
Con frecuencia en nuestras escuelas se centra toda la actividad en este nivel en la autonomia en aseo,
vestido..., en la adquisicién de destrezas grafomotrices, o en el reconocimiento de numerales, conteo y
asociacion de numerales con pequefas cantidades. Los alumnos de 3 afos estan preparados para
trabajar con metodologias que favorezcan, ademas de su autonomia en la satisfaccion de necesidades
basicas, la autonomia intelectual, a través de las propuestas que tienen cabida en metodologias del
tipo del trabajo por rincones. Con ellos se pueden realizar actividades matematicas en las que, sin
tener que unir en una ficha nimero con cantidad, se trabajen destrezas previas que lleven después a
una construccién del nimero de una forma mucho mas significativa y funcional.
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Anexo. Tabla de registro para las situaciones de enumeracion

ALUMNOS QUE DESARROLLAN TODAS LAS SITUACIONES PREVISTAS

NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA OSIIR(ISDLéIIE\I OBSERVACIONES
1 Sigue orden lineal y las va Si Si Aparta las cajas pero siguiendo una linea, simplemente
apartando dejando un espacio entre los que han comido y las que no.
2 Sigue orden lineal Si Si
3 Sigue orden lineal Si Si
Maria 4 Sigue orden lineal Si Si
Las coloca en forma de dado y . .
5 . . Si Si
sigue orden lineal
Barre el espacio No No . .
6 Barre el esgacio Si Si Repite en una caja.
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
3 Sigue orden lineal Si Si
Enzo 4 A;ar . N? N?
Sigue orden lineal Si Si
5 Las pone en linea y sigue orden No Si -Sigue el orden lineal pero mal
Las pone en linea y sigue orden Si Si
6 Barre el espacio Si Si
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si Coge la caja, mete comida y la devuelve a su sitio.
Sigue orden lineal pero sélo en No Si(enl Le falta comida en 3 cajas.
3 una fila fila)
Sigue orden lineal Si Si
Abril Sigue orden lineal No Si Coge la caja en brazos ara meter la comida. Esto hace que
se le mueva y pierda el control.
4 Sigue orden lineal No Si -Decide dejar la caja en la mesa.
Sigue orden lineal No Si Se entretiene mirando a otros nifios y pierde el control.
Sigue orden lineal Si Si
5 Aparta las cajas con comida Si No
6 Barre el espacio Si Si

ALUMNOS CON LOS QUE NO ES NECESARIO REALIZAR LA ULTIMA SITUACION

NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA SIIQ(ISDLéIIE\I OBSERVACIONES
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
Sigue orden lineal pero pierde el  No Si Mete varios grillos en algunas cajas.
control
3 Sigue orden lineal pero repite No Si Una fila tiene 2 grillos en cada caja.
Esther una fila
Sigue orden lineal Si Si
Azar No No  Repite en la primera ranura y tiene varios grillos.
4 Sigue orden lineal No Si
Sigue orden lineal Si Si
5 Barre espacio Si Si
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
3 Sigue orden lineal Si Si
Emma Azar No No  Mete la comida en una fila de ranuras y luego da la vuelta a
4 la huevera.
Sigue orden lineal Si Si
5 Barre espacio Si Si
1 .Sigu.e orden lineal de derecha a Si Si
izquierda
2 Las aparta en 2 montones Si No
Jorge - - P P
3 Sigue orden lineal Si Si
4 Sigue orden lineal Si Si
5 Barre espacio Si Si
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NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA S}IT{GDUEE\I OBSERVACIONES
1 Sigue orden lineal Si Si Intenta asomarse por la ranura para ver si hay comida
dentro. No lo ve bien.
2 Sigue orden lineal Si Si Intenta asomarse por la ranura.
3 Sigue orden lineal Si Si
Azar No No
Mario 4 Azar No No  Deja a algunos animales sin comer.
Azar No No
Sigue orden lineal Si Si
Azar No No
5 Azar No No
Azar No No
Barre espacio Si Si
Azar No No  Sélo mete comida en una caja y me dice que ya ha
terminado. Le digo que tienen que comer todos.
1
Azar No No
Sigue orden lineal Si Si
, Sigue orden lineal Si Si
Angel Sigue orden lineal Si Si
4 Azar No No
Sigue orden lineal Si Si
5 Barre espacio No Si Olvida dar de comer a uno.
Barre espacio Si Si
1 Sigue orden lineal No Si Se deja una caja sin comida.
Sigue orden lineal Si Si Intenta mirar por la ranura.
) Sigue orden lineal No Si En la primera caja mete dos grillos.
Sigue orden lineal Si Si
John 3 Sigue orden lineal No Si En la primera caja mete dos grillos.
Sigue orden lineal Si Si
4 Sigue orden lineal No Si Se salta la primera ranura.
Sigue orden lineal Si Si
5 Barre el espacio Si Si
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
L 3 Sigue orden lineal Si Si
Miriam - - - -
4 Sigue orden lineal No Si Repite en algunas ranuras y se salta otras
Sigue orden lineal Si Si
5 Barre el espacio Si Si
ALUMNOS QUE NO GANAN EN LA SITUACION DE LA HUEVERA, PERO SI EN EL RESTO
NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA OSIIR(ISDLéIIE\I OBSERVACIONES
Las coge, mete la comida y las No No  Intenta seguir el orden lineal pero pierde enseguida el
vuelve a colocar en la fila. control.
1 Sigue orden lineal No Si Repite en una caja.
Sigue orden lineal No Si Intenta mirar por la ranura.
Agita las cajas No No
Sigue orden lineal Si Si
Aparta las cajas y las agita para No No  Repite en una caja.
) ver si suenan Si No
Aparta las cajas y las agita para
ver si suenan
Nadia Sigue orden lineal pero pierde el  No Si Mete varios grillos en algunas cajas y le faltan en otras
control No Si
Sigue orden lineal pero pierde el  No Si
3 control Si Si
Sigue orden lineal pero pierde el
control
Sigue orden lineal
4 Azar (6 intentos en diferentes No No  Enalgunos de los intentos abre de vez en cuando la
dias) huevera para comprobar cudles tienen grillo y cudles no.
5 Barre espacio Si Si
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NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA S}I:{GDLS\I OBSERVACIONES
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
Irene 3 Sigue orden lineal Si Si
4 Azar (3 intentos en diferentes No No Abre de vez en cuando la huevera para comprobar cuéles
dias) tienen grillo y cuéles no.
5 Barre espacio Si Si
Mete todos los grillos en la No No  En esta alumna se ve durante todas las situaciones que le
primera caja encanta meter toda la comida existente en la misma
caja/ranura o repartir todos los alimentos entre los
1 animales, produciéndole mucho placer ver que comen
mucho cada uno. Para ella ese es el juego divertido. Si me
pongo con ella prestandole mas atencién, es capaz de
Sigue orden lineal Si Si realizar el juego adaptandose a los requerimientos
establecidos para ganar.
Las aparta sin control No No
Las aparta sin control No No  Martina le dice "Mira, que esa no tiene" (agitandola para
2 ver si suena) pero Inés no le hace caso y mete varios grillos
en la misma caja y otras las deja vacias.
Sigue orden lineal Si Si
Sigue orden lineal pero empieza  No Si Da varias comidas a cada animal. Reparte toda la comida
Inés una y otra vez (hace varias siguiendo el orden lineal hasta que se terminan los
rondas) alimentos disponibles.
3 .
Mete toda la comida en la No No
misma caja durante varios
intentos.
Sigue orden lineal Si Si
Mete todos los alimentos en la No No
misma ranura (mas de 8 veces)
4 Sigue orden lineal No Si Se deja uno del extremo.
Azary abre la huevera cada vez Si No  Le corrijo diciéndole que eso no se puede hacer. Repite muchas
gue mete un alimento. mas veces el juego pero dandole toda la comida al mismo
animal.
5 Barre espacio Si Si
6 Barre espacio Si Si
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
3 Sigue orden lineal Si Si
Azar durante varios intentos No No  Dacomida a algunos nada mas de una de las filas.
pero sélo en 1 fila No No  Mireia empieza a meter comida en las ranuras del centro
Azar de la fila. John le dice "Pero empieza por aqui” (sefialando
el principio de una fila).
Mireia No Si Después de varios intentos en los que abre la huevera
4 Sigue orden lineal en 1 fila cuando ha terminado con una fila, le digo “Los de esta otra
fila han comido”. Me dice que no y les da de comer en
No Si orden lineal. Después vuelve a intentarlo haciéndolo sola
Sigue orden lineal con errores pero pierde el control al terminar con una fila, no dando de
durante mas de 10 intentos. comer a todos los animales de la segunda fila.
Varias veces da la vuelta a la huevera al terminar con una
fila y esto le hace perder el control.
5 Barre espacio Si Si
1 Sigue orden lineal Si Si
5 Aparta las cajas pero sin control No No  Se quedan varios animales sin comer.
Agita las cajas Si No
Las abre y si no tienen comida, Si No  Le corrijo diciéndole que eso no se puede hacer.
3 la mete Si Si
Alberto Sigue orden lineal
Azar durante varios intentos No No Empieza alimentando por filas y a la mitad cambia a
Azary agita la huevera No No  columnas o a la inversa. Por eso repite en algunas ranuras y
4 Azar durante 12 intentos aprox. No No  deja otras vacias.

Intento ayudarle ("recuerda que a estos ya les has dado de
comer”) pero no es capaz de llevar el control.
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Situaciones para el aprendizaje de la enumeracién en el aula de tres afios
Elisa Herndndez Gutiérrez

5 Agita las cajas Si No
6 Azar No No
Barre espacio Si Si
) SIGUE
NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA ORDEN OBSERVACIONES
1 Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
3 Azar No No
Nicolas Sigue orden lineal Si Si
Sigue orden lineal repitiendo 1 No Si Uno o dos huecos siempre tienen varios grillos y a veces
4 o 2 ranuras durante al menos 6 alguno se queda sin comer.
intentos
5 Barre espacio Si Si
1 Azar No No  Intenta mirar por la ranura. Se deja algunos sin comer.
Sigue orden lineal Si Si
Empieza a seguir un orden pero No No
pierde el control y empieza a
2 .
moverlos al azar. Si No
Marcos Mueve las cajas y las agita.
3 Sigue orden lineal No Si Repite una caja.
Sigue orden lineal Si Si
4 Azar durante 4 intentos No No  -Parece no saber qué hacer ante el fallo mas que volver a
meter la comida al azar.
5 Barre el espacio Si Si
1 Azar No No  Deja animales sin comer.
Sigue orden lineal Si Si
Sigue orden lineal Si Si Me pregunta “;A qué por aqui comen primero?”
5 (Sefalando la fila inferior). Cuando termina con la fila
] inferior me dice: “Aqui ya esta todo” y sigue con la fila
Alvaro superior.
3 Sigue orden lineal Si Si
4 Azar durante al menos 8 No No  Enalgunos intentos levanta la tapa de la huevera de vez en
intentos. cuando para ver por qué ranuras no ha metido la comida.
5 Barre el espacio Si Si
ALUMNOS QUE NO GANAN EN NINGUNA SITUACION
NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA OSIIRGDLS\I OBSERVACIONES
Azar No No  Falta comida en varias cajas.
1 Azar No No  Falta comida en varias cajas.
Sigue orden lineal Si Si
2 Sigue orden lineal Si Si
3 Azar No No
Martina Sigue orden lineal Si Si
Azar durante al menos 6 No No  Ella sola se pone a jugar en sin orden-sin mover.
4 intentos Si Si
Sigue orden lineal
6 Barre el espacio Si Si Después de ganar ella sola aqui, pasa a la huevera de

nuevo y consigue ganar.

ALUMNOS QUE NO HAN PODIDO COMPLETAR TODAS LAS SITUACIONES

NOMBRE SITUACION ESTRATEGIA GANA S}I:{GDLIJ;\I OBSERVACIONES
Paula 1 Azar durante al menos 8 No No  Enalgunos intentos hace sonar las cajas.
intentos No entiende el juego.
No No Es un alumno chino con desconocimiento casi total del
Azar Si Si castellano. Al principio no entiende la consigna. Me siento
1 . . con ély coge las cajas en orden y me pregunta “;Uno?" y le
Sigue orden lineal . : .
introduce una comida haciendo la onomatopeya de
Jin Jing masticar. Asi en cada caja.
Sigue orden lineal No Si 2 cajas tienen 2 alimentos.
2 . . . .
Sigue orden lineal Si Si
. . i i Nota: N lizar las si i 4
3 Sigue orden lineal Si Si ota: No puede realizar las situaciones 4 a 6 porque se va

2 meses de viaje a China.
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