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RESUMEN

Titulo: “JUEGO PARA EL DESARROLLO Y LANPOTENCIACION DEL PENSAMIENTO ESPACIAL
PARA NINOS DE TRES A SIETE ANOS, DISENO Y CONSTRUCCION DEL EQUIPO".

Autora: HERRERA SALAZAR, Amparo”

Palabras claves: Pensamiento espacial, juego infantil, material didactico, inteligencias mdltiples,
nociones topoldgicas, nociones euclidianas, nociones proyectivas, geoplano.

Descripcion:

Este trabajo parte de la necesidad de proporcionar a nifios y nifias un material didactico que, a
través del juego, genere acciones significativas relacionadas con el desarrollo y la potenciacién del
pensamiento espacial, entendido como el conjunto de los procesos cognitivos mediante los cuales
se construyen y se manipulan las representaciones mentales de los objetos del espacio, las
relaciones entre ellos, sus transformaciones y sus diversas traducciones a representaciones
materiales.

La fundamentacion teérica, basada en autores como H. Gardner, J. Piaget y L. Vigotsky, entre
otros, el analisis de juegos con propdsitos afines y la correlacién teoria-practica mediante la
ejecucion de pruebas piloto en algunos colegios de Bucaramanga, contribuyeron conjuntamente en
este proceso creativo que dio como resultado el disefio de un nuevo juego denominado “3D KIDS,
Inteligencia espacial”.

“3D KIDS Inteligencia espacial” tiene componentes tangibles, que permiten realizar actividades
ludicas en dos y tres dimensiones. Integra ambientes de interés para los nifios y nifias de tres a
siete afios. Su aplicacion en el aula escolar puede darse por niveles mediante juego libre y también
estructurado, para lo cual, el equipo se complementa con material grafico impreso que servira de
guia en la ejecucion de las actividades propuestas.

El disefio fue proyectado segun parametros ergonémicos y afinidades para la etapa de desarrollo
correspondiente a estas edades, asi mismo, en su construccion se emplearon materiales
apropiados tomando en cuenta aspectos de seguridad en cuanto a la relacién con los usuarios.

Trabajo de grado
. Escuela de Diseo Industrial, Universidad Industrial de Santander



ABSTRACT

Title: "GAME FOR DEVELOPMENT AND EMPOWERMENT OF SPACIAL THINKING FOR
CHILDREN AGED THREE TO SEVEN, DESIGN AND CONSTRUCTION OF EQUIPMENT".

Author: HERRERA SALAZAR, Amparo~

Keywords: Spacial thinking, childhood play, teaching materials, multiple intelligences, topological
notions, euclidean notions, projective notions, geoplano.

Description:

This work starts from the need to provide a material teaching for children, throughout the game,
generates significant actions related to the development and empowerment of spacial thinking, as
the whole of the cognitive processes through which are built and handled the mental
representations of objects in the space, the relationships between them, their transformations and
their various translations to material representations.

The theoretical foundation, based on authors such as: H. Gardner, J. Piaget and L. Vigotsky,
among others, the analysis of games with similar purposes and the correlation theory-practice
through the implementation of pilot tests in some schools in Bucaramanga, helped along in this
creative process that resulted in the design of a new game called "3D KIDS, spacial intelligence".

"3D KIDS spacial intelligence" has tangible components, which allow recreational activities in two
and three dimensions. Integrates interesting environments to children aged three to seven. Its
application in the classroom can be levels through free and structured play, for which the equipment
is supplemented with graphic material printed as a guide in the implementation of the proposed
activities.

Design was projected with ergonomic parameters and affinities for the stage of development for
these ages, likewise, were used appropriate materials in its construction taking into account safety
aspects in terms of the relationship with users.

Final Project
School of Industrial Design, University Industrial of Santander



INTRODUCCION

La propuesta de Disefio Industrial que aqui se desarrolla, se origina a partir del analisis de los
aportes implicitos en las teorias de “inteligencias mdultiples” y la “teoria general de procesos y
sistemas”. Su proposito es disefiar un equipo de juego que potencie y desarrolle el pensamiento
espacial, en este punto es necesario aclarar que la potenciacién y el desarrollo del pensamiento
espacial no constituye un aprendizaje tangible y verificable en un sentido estricto, sino un proceso
continuo e inacabado que se va alimentando de las experiencias vitales y los retos que enfrenta el
individuo, en cada logro conseguido se explicita un resultado, pero a la vez se oculta un
“conocimiento latente”, es decir un conocimiento que aflora frente a una situacién de desequilibrio
cognitivo que lo requiera.

El aporte especifico en cuanto al Disefio Industrial lo constituye el planteamiento y posterior
desarrollo de una entre varias alternativas evaluadas y probadas en teoria y practica, el presente
informe describe las distintas fases mediante las cuales se llegd a un producto final: Marco teérico,
en el que se exponen los fundamentos tedricos y se realiza un andlisis desde distintos puntos de
vista a cerca del pensamiento espacial y el juego como concepto y como acto; Desarrollo creativo,
a partir de los requerimientos generales se desarrollaron tres alternativas, las cuales fueron
probadas dando como resultado la escogencia de una de ellas; Alternativa Final, constituye la
propuesta con mejores resultados en el desarrollo creativo y la cual se ajusta mas a los
requerimientos generales; Producto, comprende el resultado final y tangible en el disefio del equipo
de juego, este ademas de cumplir con los requerimientos se presenta como una aplicacion
didactica pormenorizada en un manual de actividades, finalmente se expone una propuesta
productiva del producto en pequefia escala.

JUSTIFICACION

La necesidad de crear un juego didactico dirigido a desarrollar y potenciar el pensamiento espacial
en nifios y nifias de tres a siete afios, se enmarca en tendencias educativas acogidas por el
Ministerio de Educacion Nacional, que coinciden en plantear la importancia del enfoque activo y
ludico en la educacion preescolar,l De igual forma, el documento “Lineamientos curriculares”, area
de Matemaéticas, acoge la definicién del autor Howard Gardner acerca del pensamiento espacial 2
este autor, en su libro “Estructuras de la mente, teoria de las inteligencias ml’JItipIes”3 incluye a la
inteligencia espacial como una de las mdltiples inteligencias humanas, independiente incluso de la
inteligencia légica-matematica.

Adicional a los planteamientos tedricos, se encuentra que no existe un material estructurado, es
decir, disefiado especialmente para el proposito de realizar actividades de aula dirigidas a la
construccion de relaciones espaciales en los infantes, pues generalmente los aprendizajes relativos
al pensamiento espacial se remiten al uso de fichas o guias impresas y textos escolares, es decir a
material bidimensional y cuando se emplean materiales tridimensionales se incluyen de manera
tangencial como experiencias paralelas al proceso pero no integradas a él.

! DE MINISTERIO EDUCACION NACIONAL, Lineamientos curriculares, Preescolar. Santafé de Bogota: Magisterio, 1998.
.25

EMINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, Lineamientos curriculares, Matematicas. Santafé de Bogota: Magisterio, 1998.
. 56

?GARDNER, Howard. Estructuras de la mente, la teoria de las inteligencias multiples. Fondo de Cultura Econémica,

Bogota, 1997. p. 222 - 224
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ANTECEDENTES

A través de la historia se han producido en el mundo diversidad de juegos que bien pueden
relacionarse con el pensamiento espacial, aunque sus prop0sitos no sean necesariamente una
aplicacion didactica, por lo general se trata de juegos de estrategia como el ajedrez. Igualmente
existen variedad de juegos de construccion, fabricados por reconocidas marcas comerciales, y
otros tradicionales como el Tangram. Asi mismo, se encuentran materiales didacticos como el
geoplano, cuya aplicacién en el area de la geometria es muy interesante, pero presenta grandes
limitaciones cuando se trata de aplicarlo en grados iniciales debido a que exige un considerable
nivel de abstraccion.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El problema que atafie al presente proyecto consiste en como integrar las diferentes estrategias
planteadas para el desarrollo del pensamiento espacial, en el disefio de un equipo de juego
tangible, adaptado a las edades de los nifios y nifias de la poblacién objetivo.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, el presente proyecto se orienta con los siguientes
objetivos:

OBJETIVO GENERAL

“Disefiar un equipo de juego para el desarrollo y la potenciacién del pensamiento espacial para
nifos de tres a siete afios”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Materializar en el equipo de juego los elementos tangibles que se apoyen en las estrategias
propuestas a partir de la teoria de las “inteligencias mdultiples” y la teoria general de “procesos y
sistemas”, para el desarrollo del pensamiento espacial.

« Establecer niveles en el equipo de juego, acordes a las etapas de desarrollo de los nifios y
nifias en el rango de edades propuesto.

« Brindar a los infantes un material que les ayude a establecer las nociones topolégicas basicas
para la comprension del espacio, aproximandolos a la geometria.

« Iniciar a los nifios y nifias en la identificacion de formas geométricas a las cuales se les ha
aplicado transformaciones espaciales mediante movimientos rigidos.

« Generar nociones obre los conceptos proyectivos en nifios y nifilas mediante la apreciacion de
objetos desde distintos puntos de vista.

20



« Apoyar el desarrollo de la percepcion visual y tactil en los nifios y nifias.

ALCANCES DEL PROYECTO

Respecto al equipo de juego: Se construira un prototipo, el cual serd sometido a pruebas con nifios
y nifias del rango de edades propuesto.

Respecto a la produccion del equipo de juego: Se realizara un esquema productivo para series
pequefas, con tecnologia local.
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1. MARCO TEORICO

1.1. DESARROLLO MENTAL DEL NINO

En este capitulo de har4 una breve revision tedrica de los primeros autores cognitivistas Jean
Piaget, Lev S. Vigotsky y corrientes actuales, desde las visiones generales hasta los
planteamientos que se relacionan directamente con el periodo de edades entre tres y siete afios,
que corresponden con el objeto de este proyecto.

1.1.1 Aspectos generales de la teoria de Piaget.

Jean Piaget (1896-1980), psicélogo y pedagogo suizo, conocido por sus trabajos pioneros sobre el
desarrollo de la inteligencia en los nifios. Sus estudios tuvieron un gran impacto en el campo de la
psicologia infantil y la psicologia de la educacion.

Este autor desarrollé una teoria sobre la evolucion mental del nifio, muy bien estructurada y que
hoy en dia no ha podido ser reemplazada, pero a través del tiempo se ha enriquecido,
complementado y algunos aspectos se han reconsiderado por sus mismos sucesores. A grandes
rasgos, Carretero la sintetiza de la siguiente manera:*

El desarrollo cognitivo puede comprenderse como la adquisicion sucesiva de estructuras légicas
cada vez mas complejas. Piaget sefiala seis estadios de desarrollo. Cada estadio puede
considerarse como una estrategia ejecutiva distinta para resolver tareas o situaciones.

> Es posible mostrar que tareas aparentemente distintas, tanto en su forma como en su contenido
poseen una estructura légica similar que permite predecir su dificultad y ofrecer una perspectiva
homogénea del comportamiento intelectual.

> Las adquisiciones de cada estadio, formalizadas mediante dichas estructuras, se incorporan al
siguiente, ya que poseen un orden jerarquico.

» La capacidad de comprensiéon y aprendizaje de la informaciéon nueva esta determinada por el
nivel de desarrollo cognitivo del sujeto.

» El avance cognitivo so6lo se puede producir si la informacién nueva es moderadamente
discrepante de la que ya se posee y de la capacidad del sujeto. Sélo en este caso se producira una
diferenciacion o generalizacién de esquemas que puedan aplicarse a la nueva situacion.

» Lo que cambia a lo largo del desarrollo son las estructuras, pero no el mecanismo basico de
adquisicién de conocimiento.

* CARRETERO, Mario. Introduccién a la Psicologia Cognitiva. Buenos Aires: AIQUE, 1997. P. 203-
204
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1.1.2 Caracteristicas de la primera infancia.

Para el interés del presente proyecto se tomard en cuenta la descripcion de la etapa de la primera
infancia hecha por J. Piaget; complementada por otros autores.

La primera infancia inicia con la aparicion del lenguaje, que genera una serie de modificaciones de
conductas intelectuales y afectivas:

» Socializacion. Las primeras conductas sociales son caracterizadas por el egocentrismo que se
evidencia en los monélogos individuales y colectivos y en la primacia del punto de vista propio. Con
el lenguaje el nifio descubre el mundo del adulto y adquiere la nocién de respeto y subordinacién,
en la busqueda de imitar modelos.

En el intercambio con otros nifios y con adultos se dan progresos en la accidn porque dicho
intercambio conduce a formular la accidn propia, relatar acciones pasadas, transformar las
conductas materiales en pensamiento. El nifio pequefio no habla sélo a los demas sino que se
habla a si mismo constantemente mediante mondlogos variados que acompafian sus juegos y su
accion. En compafiia persisten los mondlogos colectivos. Los mondlogos, al igual que los
mondlogos colectivos constituyen mas de la tercera parte del lenguaje espontaneo entre tres y
cuatro afos y va disminuyendo regularmente hasta los siete afos.

Figura 1. Caracteristicas de la primera infancia

———— APARICION DEL LENGUAJE}

| DIMENSION INTELECTUAL | \ DIMENSION AFECTIVA \
INICIO INTERIORIZACION APARICION DESARROLLO
DELA DE LA ACCION: DE SENTIMIIENTOS DE SENTIMIENTOS
SOCIALIZACION INTUICION MORALES INTUITIVOS INTERINDIVIDUALES
APARICION REGULACION
DEL DE INTERESES
PENSAMIENTO Y VALORES

Esquema elaborado por la autora a partir de la lectura de Piaget.’

» Pensamiento. En este estadio el pensamiento del nifio se encuentra en transicién entre la
mera incorporacién y asimilacién de datos de forma completamente egocéntrica y el pensamiento
gue se adapta a los demés y a la realidad, preparando asi un pensamiento logico.

El juego simbdlico es caracteristico de la primera infancia, hace intervenir un pensamiento
individual casi puro con el minimo de elementos colectivos. El juego simbdlico es una asimilacién
deformadora de lo real al yo.

Otro aspecto interesante en este estadio tiene que ver con el pensamiento verbal, con las
preguntas. A partir de los tres afios y a veces antes aparece una forma esencial de preguntar que

* PIAGET, Jean. Seis estudios de psicologia. Barcelona: Seix Barral, 1970. p. 31 - 61
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se multiplica aproximadamente hasta los siete afios. El porqué de los nifios se propone averiguar la
razén de ser de las cosas, una razén de ser causal y finalista.

Otra caracteristica en este periodo es el pensamiento animista, tendencia a concebir las cosas
como vivas y dotadas de intenciones.

Las diversas manifestaciones del pensamiento en esta edad consisten todas ellas en una
asimilacion deformadora de lo real a la actividad propia.

» Intuicion. En este periodo, el nifio esta a menudo mas adelantado en actos que en palabras.
La intuicién es la interiorizacion de las percepciones y los movimientos en forma de imagenes
representativas y de experiencias mentales. La intuicion es preldgica. A este tipo de experiencias
mentales les falta movilidad y reversibilidad para convertirse en l6gica.

1.1.3 Aportes de L. S. Vigotsky. Este autor, psicologo ruso (1896-1934), desarrollé estudios
sobresalientes sobre pensamiento y lenguaje. Sus aportes van dirigidos al desarrollo cognitivo
relacionado con el aprendizaje. Sus teorias tomaron auge mundial en la década de 1980. Junto con
Piaget se consideran los padres de lo que actualmente se denomina ciencia cognitiva.
En relacién a los procesos evolutivos, este autor considera que no coinciden con los procesos de
aprendizaje. El proceso evolutivo sigue al proceso de aprendizaje.6

Plantea un concepto denominado zona de desarrollo proximo (zdp), definida como la distancia
entre el nivel real de desarrollo determinado por la capacidad para resolver independientemente un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro comparfiero mas capaz.

En cuanto al lenguaje, su concepcién parte de una funcién social y comunicativa y de su unién con
la capacidad de abstraccion simbdlica. Para el autor, a diferencia de la concepcion piagetiana, el
lenguaje egocéntrico seria una fase intermedia que conduciria del primer lenguaje social al
lenguaje interno, origen del pensamiento. No es una manifestacion del egocentrismo cognitivo, el
lenguaje egocéntrico se manifiesta de los tres a los siete afios y tiene su cenit a los cinco afios.

1.1.4 Vision actual

> Criticas a la teoria de Piaget. La visidn del nifio pequefio como un sujeto preoperatorio es
bastante criticable. Existen campos en los que el nifio es experto y realiza operaciones complejas
como clasificacién y otras. Tales tareas han sido criticadas porque se le plantean al nifio al margen
de sus actividades espontaneas y relaciones sociales.’

En los nifios de pocos afios, ya existen las capacidades basicas que tenemos en la vida adulta, lo
Unico que diferencia al nifio de cinco afios y un adulto en términos cognitivos es un proceso de
enriquecimiento semantico. Esto supone la existencia de habilidades precoces en los nifios
pequefios.?

En cuanto al pensamiento egocéntrico, la teoria de la mente plantea que si el nifio pequefio tiene la
capacidad de mentir, es porque tiene una teoria de cémo funciona la mente de los adultos. La
capacidad de mentir supone habilidades cognitivas complejas, que incluyen tomar en cuenta el

®VIGOTSKY, L. S. El desarrollo de los procesos superiores. Barcelona: Critica, 1989. p. 126-140
;CARRETERO, Mario. Introduccion a la Psicologia Cognitiva. Buenos Aires: AIQUE, 1997, p. 211
Ibid. p. 210
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pensamiento de los demas. Esta teoria supone estudiar al sujeto inmerso en un proceso afectivo y
de interaccién social que es en el que realmente se desarrolla.’

» Teoria en accion. Estudios post-piagetianos con nifios de dos a seis afios parecen indicar el
hecho de que construir y extender una teoria en accion similar a las teorias cientificas pero con
menos contenido semantico, es un aspecto muy general del desarrollo cognitivo que tiene una
funcion profundamente arraigada.lo

» Racionalidad mejorante”. Esta corriente tedérica propone que el nifio pequefio posee unas
herramientas o habilidades cognitivas que han surgido en él naturalmente, sin requerir de
conocimiento acumulado ni procesos institucionalizados mediatizados por procesos de ensefianza-
aprendizaje, tales herramientas son inferencia, clasificacion, planificacion, experimentacion y
formulacién de hipoétesis, que es un poco mas tardia.

1.2 EL JUEGO INFANTIL
1.2.1 Definiciones de juego segun diferentes autores

Vigotsky: Un espacio asociado a la interioridad con situaciones imaginarias para suplir demandas
culturales. Mundo ilusorio e imaginario en el que aquellos deseos irrealizables tienen cabida.

Winnicott: Lugar que no es una cuestién de realidad psiquica interna ni de realidad exterior.
Callois: Un proceso libre, separado, incierto, improductivo, reglado y ficticio.

Huizinga: Una accidén o una actividad voluntaria realizada en ciertos limites fijados de tiempo y
lugar.

Piaget: Actividad que potencia la l6gica y la racionalidad.
Freud: Actividad para reducir las tensiones nacidas de la imposibilidad de realizar los deseos.

Bruner: El juego no es sélo juego infantil. Jugar es para el nifio y para el adulto una forma de
utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud de cémo utilizar la mente. Es un marco en el que
poner a prueba las cosas, combinando pensamiento, lenguaje y fantasia.

En el documento internacional “Declaracion IPA por el derecho del nifio a jugar’ se amplian estas
definiciones:

“Los nifios son las bases del futuro del mundo. Los nifios han jugado a través de todos los tiempos
y en todas las culturas.

El juego junto con los requerimientos basicos de nutricion, salud, vivienda y educacion es vital para
el desarrollo del potencial de todos los nifios.

° Ibid. p. 211
% |bid. p. 215
" PUCHE NAVARRO vy otros. El nifio que piensa. Cali: Ministerio de Educacién Nacional, 2001. p. 37-43
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El juego es comunicacidon y expresién, combinando pensamiento y accién, da satisfaccion y
sensacion de logro.

El juego es instintivo, voluntario y espontaneo.
El juego es una forma de aprender a vivir, no un mero pasatiempo”

De acuerdo con Winnicott*? , se puede afirmar que el juego es una actividad incierta que se
desarrolla en una zona de distensidon neutra propicia para la creatividad, donde no existe ni el
tiempo ni el espacio conectado con la realidad, tal como el adulto lo concibe. El verdadero juego no
esta sujeto a regulaciones internas —mundo instintivo-, ni externas —presiones del mundo social- ,
sino que elabora sus propias reglas por su capacidad intrinseca de autorregulacién y
autoorganizacion. Esta caracteristica de zona neutral e incierta hace que lo que alli ocurra propicie
la creacién dentro del mismo juego.

En esta zona neutral desde nifio se experimenta lo que Gardner llamé “estado de flujo”, donde la
concentracién en la actividad lGdica es total y no responde a los estimulos externos (por ejemplo, el
llamado de otra persona) o internos (apetito normal). En este estado es donde el ser humano tiene
mayores posibilidades de creacién, de reparacién, de aprendizaje, de mayor desinhibicion, en
sintesis, de desarrollo humano.

El juego como actividad creadora tiene su propio tiempo y espacio, que para el nifio siempre es
insuficiente. Estos espacios se viven como altas dosis de placer y felicidad donde el jugador de
igual manera que ocurriria con el artista, se entregan libremente a la actividad con energias extras
y sensacién de logro.

Los diversos conceptos expuestos permiten introducir el presente proyecto dentro de una vision
global de la actividad ludica, para nutrir la construccién de la propuesta integral del juego y su
importancia en la vida del nifio.

Sin pretender aislar los aportes de los diversos teéricos y comprendiendo la actividad ladica como
integradora y potenciadora del desarrollo humano, nos centraremos en la propuesta de los autores
cognitivistas, que presentan sus enfoques de juego infantil relacionado con evolucion o desarrollo
cognitivo.

1.2.2 J. Piaget y el sistema ESAR

Este autor describe la actividad ludica a partir de la observacion de las principales estructuras
mentales en evolucién durante la infancia. Yendo de la forma de accion mas simple hasta la mas
compleja, describe tres grandes estructuras: el ejercicio, el simbolo y la regla, que corresponden a
tres formas sucesivas de inteligencia que van acompafadas de habilidades y de competencias
caracteristicas de cada una de estas etapas. Una cuarta estructura, la construccion, es
considerada por Piaget, como una estructura intermedia.

'2 Citado por Beatriz Caba, http:/www.ipaargentina.gov
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De la teoria de Piaget se deriva el Sistema de clasificacion de juegos y juguetes: Sistema ESAR,
sigla que corresponde al orden de adquisicion: juego de ejercicio, juego Simbdlico, juego de Armar
o de ensamblaje y por dltimo, juegos de Reglas.13

En el rango de edades de interés para el presente proyecto (tres a siete afios), surgen los juegos
simbdlicos.

Se trata de juegos de “hacer como si” y de “vale que”, juegos de roles ficticios donde la imitacién
ocupa un lugar preponderante. Es la etapa de los personajes ficticios donde el nifio se familiariza
con el mundo de los adultos en dimensiones reducidas, luego estas formas de juego poco realistas
daran paso a la realidad. Entre los cuatro y los siete afios, el interés constante por los juegos de
armar, de disposicién y de construccion, y por los juegos de encajes de piezas de todo tipo, se
manifiesta progresivamente y continla més tarde en forma de juegos de montajes mas complejos.

En este mismo periodo el nifio comienza a seguir consignas y a respetar mas facilmente reglas
simples que le dan acceso a juegos mas colectivos. A la edad de cuatro afios el nifio puede ya
abordar juegos que implican una sola consigna a la vez, como la regla del “cada uno a su turno” o
dos consignas muy simples con la ayuda o asistencia de un nifio mayor o de un adulto. El interés
por los juegos de reglas se inicia lentamente entre los cuatro y los siete afios para desarrollarse en
complejidad durante todo el periodo que va de los siete a los doce afios.

1.2.3 Juego simbdlico, caracteristicas

» Los objetos se transforman de acuerdo a las necesidades del nifio. El reemplazo de un objeto
por otro que no tiene nada que ver con este, a nos ser en la imaginacién del nifio, es comun. El
nifio emplea sustitutos simbdlicos como objetos, juguetes, personas, animales o seres imaginarios.
A través de este sustituto, el nifio puede disminuir tensiones provocadas en su vida real. Estas
transformaciones de la realidad a través del simbolo, son ilimitadas, pues se sustentan en la
imaginacion.

» El juego simbdlico puede ser individual o colectivo, en el primero la experiencia es privada y por
tanto el manejo simbdlico es exclusivo. En el segundo, el simbolo se comparte aunque no por ello
es concebido de idéntica manera.

> La apropiacion de la realidad se hace mas clara en el juego simbdlico de los tres a los cuatro
afios. De los cuatro a los ocho afios el simbolo va cediendo ante la representacion imitativa de la
realidad. El nifio busca juguetes que sean el reflejo de lo que ve y considera su mundo.

» La interpretacion que el nifio hace del mundo real a través de la expresion de roles, emociones
y actividades, es el resultado de la aceptacién de las reglas y de las construcciones légicas que se
derivan del proceso de socializacion.

» Los juguetes, objetos y escenarios pueden influir en la seleccién de los juegos pero no
determinarlos. Asi como hay espacios y circunstancias evocadoras, también hay nifios que tienden
con mayor frecuencia e intensidad al disefio de fantasias alin sin estimulos propicios. A diferencia
de estos chicos, se han encontrado grupos e incluso culturas poco integradas a la creacion de
fantasias.

¥ GARON, Denise. El Sistema ESAR: un método de analisis psicolégico de los objetos de juego, Conferencia. Santafé de
Bogota, 1996.
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1.2.4 Juegos de construccion.

Se relacionan con los juegos simbdlicos y de representacion, por cuanto las construcciones que
realizan los niflos a partir de elementos aislados buscan representar la realidad. Pero siguen
siendo simbdlicos dado que asi el modelo construido no se ajuste plenamente al modelo real, la
realidad simbdlica trasciende este hecho.

Para Piaget, los juegos de construccién ocupan un lugar intermedio o fronterizo entre el juego y las
conductas no ludicas. Son estos los que reflejan la manera de apropiacion de la realidad, asi como
la organizacién del pensamiento y de los actos motores, la construcciéon de motivos diversos, no
sélo obedece a la necesidad de reproducir lo que en la realidad es significativo, sino también de
crear estructuras y conceptos. En el proceso de creacion, el nifio ademas de enfrentar problemas,
es capaz de poner en juego sus potencialidades y caracteristicas de gusto y personalidad. Aunque
el juego de construccién aparezca como espontaneo ante los ojos del espectador, siempre esta
respaldado por una imagen mental de modelo construido. Dicha representacion privada es
confrontada en el momento de levantarla fisicamente. Los ajustes o adaptaciones efectuadas son
el resultado de las caracteristicas y posibilidades del material que se utiliza, por lo que en
ocasiones el modelo concebido no sélo es una aproximacion de la realidad, sino también de la
imagen mental con la que se planed. Sin embargo, el producto frecuentemente resulta satisfactorio,
ya que a fin de cuentas la capacidad simbdlica del nifio siempre esté presente.

1.2.5 Aportes de L. Vigotsky a la comprension del juego infantil**

El juego en la edad preescolar se caracteriza por el predominio de las situaciones imaginarias. El
nifio crea una situacién imaginaria en respuesta a un deseo insatisfecho o irrealizable de forma
inmediata pero no comprende necesariamente los moéviles del juego.

La situacién imaginaria de cualquier tipo de juego contiene ya en si misma ciertas reglas de
conducta, aunque estas no se formulen explicitamente por adelantado.

Del mismo modo que toda situacién imaginaria contiene reglas de conducta, todo tipo de juego con
reglas contiene una situacion imaginaria.

La evolucion a partir de juegos con una evidente situacién imaginaria y ciertas reglas ocultas a
juegos con reglas manifiestas y situaciones imaginarias poco evidentes sefiala el desarrollo del
juego en el nifio. Esta transicién hacia el dominio de las reglas sobre la situacién imaginaria inicia
en la etapa escolar.

El autor a diferencia de Piaget, plantea la existencia de reglas desde la aparicién del juego; lo que
va evolucionando es el interés predominante por las reglas del juego. Asi mismo, Vigotsky no
emplea el término “juego simbdlico” porque considera que el juego no es exactamente una accién
simbdlica en el sentido estricto del término. Para el autor es fundamental comprender la motivacién
que impele al nifio a actuar al igual que sus circunstancias.

1.3 PENSAMIENTO ESPACIAL

El pensamiento espacial esta definido como el conjunto de los procesos cognitivos mediante los
cuales se construyen y se manipulan las representaciones mentales de los objetos del espacio, las

“ VIGOTSKY, L. S. El desarrollo de los procesos superiores. Barcelona: Critica, 1989. p. 141-152
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relaciones entre ellos, sus transformaciones y sus diversas traducciones a representaciones
materiales.

Segin Howard Gardner®, la inteligencia espacial se considera como una de las mdltiples
inteligencias, el pensamiento espacial es esencial para el pensamiento cientifico, ya que es usado
para representar y manipular informacion en el aprendizaje y en la resoluciéon de problemas. El
manejo de informacién espacial para resolver problemas de ubicacion, orientacién y distribucién de
espacios es peculiar a esas personas que tienen desarrollada su inteligencia espacial.

La inteligencia espacial comprende una cantidad de capacidades relacionadas de manera informal,
entre otras: la habilidad para reconocer instancias de un mismo elemento; la habilidad de evocar la
imagineria mental y luego transformarla; la de producir una semejanza grafica de una informacién
espacial. Estas capacidades ocurren juntas en el ambito espacial, operan como una familia, al
punto que el uso de cada operacidn bien puede reforzar el uso de las demas.

El pensamiento espacial puede desarrollarse, entre otras estrategias, mediante la imaginacién y el
dibujo de dos y tres dimensiones, sin necesidad de tomar ninguna medida. La medida de una
magnitud espacial con un nimero y una unidad representa un paso mas alla en lo referente al
estudio de la geometria, se trata del pensamiento métrico.

El pensamiento espacial se denomina a menudo visual-espacial. Pero se puede decir que la
inteligencia espacial se puede desarrollar en individuos ciegos a través del sentido del tacto. Es
importante tomar en cuenta que el proceso de construccién del espacio est4 condicionado e
influenciado tanto por las caracteristicas cognitivas individuales como por la influencia del entorno
fisico, cultural, social e histérico.

1.3.1 Desarrollo del pensamiento espacial. Cuando se habla de desarrollo del pensamiento
espacial, hay que recurrir nuevamente a J. Piaget, como uno de los pocos autores interesado en
explicar como se forma la nocién del espacio en los infantes, pues la mayoria de estudios de otros
autores son referidos a adultos. Piaget considerd el pensamiento espacial como parte integral de
su estructura del crecimiento l6gico planteado en sus diversos estudios.

En lo referente al espacio, para Piaget el desarrollo consiste en pasar de un espacio fisiolégico,
sensorial, a un espacio conceptual, totalmente estructural.*® (ver tabla 1.)

1.3.2 Evolucién del pensamiento espacial en nifios de dos a siete afios

Ahora nos ubicamos nuevamente en el nivel Il (nivel evolutivo que se da entre los dos y siete
afnos), en el que ya se puede hablar de la existencia de un espacio representativo, que comienza a
construirse al aparecer la funciéon simbdlica, como se muestra en la tabla 1.

Al parecer, el espacio representativo se desarrolla por etapas, como el espacio perceptivo al que
viene a sumarse; es topoldgico antes de ser proyectivo o euclidiano; nuestra vida en relacién con
los objetos es un continuo acomodarse y hacer cambios en el ordenamiento y la disposicion de
dichos objetos en el mundo, es decir, se aceptan las transformaciones que modifican la proximidad,

> GARDNER, Howard. Estructuras de la mente, la teoria de las inteligencias multiples. Fondo de Cultura Econémica, Bogotd, 1997. p.
213-224
®GARCIA G., Enrique. Piaget, la formacidn de la inteligencia. México: Trillas, 2001. P.92
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la contigliidad y el orden de elementos espaciales antes de aceptar los alineamientos y las
caracteristicas métricas.*’

Para explicarnos mas en detalle estos términos, es necesario aclarar como se clasifican en
matematicas las relaciones espacialesls.

1.3.3 Relaciones espaciales en matematicas

» Movimientos rigidos

La geometria euclidiana se ocupa de las relaciones concernientes a magnitudes tales como la
longitud, medida de angulos, areas y voliumenes. En esta geometria se dice que dos figuras son
congruentes si son idénticas en forma y tamafio. Una de ellas puede ser obtenida de la otra por un
movimiento rigido en el espacio, que dé lugar a un cambio de posicion, pero no a un cambio de
tamafio. Por ejemplo, los triangulos ABC y DEF (figura 2) son congruentes puesto que uno puede
ser obtenido del otro manteniendo exactamente la misma figura haciéndola girar en el plano
(movimiento rigido).

Tabla 1. Desarrollo del pensamiento espacial

NIVEL |
SENSOMOTOR"

—0-24 meses aprox.

NIVEL Il
PREOPERATORIO®
PRELOGICO

-> 2-7 afios aprox.

NIVEL Il
OPERACIONES
CONCRETAS
->7-12 afios aprox

NIVEL IV
OPERACIONES
FORMALES
Adoslescencia

Apreciacién inicial de las
trayectorias observadas
en los objetos.

Capacidad eventual
para encontrar el rumbo
a seguir entre diversos
sitios.

Al aparecer la funcién
simbdlica aparece la
capacidad para representar
mentalmente o] crear
imagenes mentales.

Asi, los nifios pueden
imaginar una escena o
evento sin tener que estar
alli.

Los lineamientos burdos o
esquemas de acciones que
ya se habian realizado
ahora son internalizados y
transformados en imagenes
mentales.

Capacidad para ejercer
manipulacién  activa de
imagenes y objetos en el
ambito espacial.

El nifio ahora puede
apreciar cémo ve los
objetos alguien que esta
colocado en algun otro sitio.

El nifio puede indicar cémo
veria una escena alguien
sentado en otra parte de la
sala (descentracion) o como
veria un objeto si se le
rotara en el espacio.

Esta habilidad esta aun
restringida a eventos vy
situaciones concretas.

El joven puede
manejar la idea de
espacios abstractos o
reglas formales que
gobiernan el espacio.

El adolescente (o0 nifio

precoz) puede
relacionar las
imagenes  figurales
con las proposiciones
formales de la
geometria y razonar
acerca de las
implicaciones de las
diversas clases de

transformacion.

" VURPILLOT, Eliane. EI mundo visual del nifio. Madrid: Siglo XXI, 1985.p. 48

¥ LOVELL, K. Didactica de las matematicas, Madrid: Morata, 1962

Pag. 101-105

! Este nivel se basa exclusivamente en una coordinacién de percepciones y de movimientos de las acciones sin la
intervencion de la representacion o del pensamiento.

2 Al término del periodo sensomotor aparece una funcion fundamental para la evolucién de las conductas: la funcién
semibtica, y se refiere a la representacion de algo por medio de un significante diferenciado como el lenguaje, imagen
mental, gestos simbdlicos, etc. A diferencia de la funciéon sensomotora, el significado es evocativo y no perceptivo al existir
ya una representacion mental.
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Tabla modificada de Gardner.?*

Figura 2. TriAngulos congruentes. Movimientos rigidos

A D

e U

B C E F

22
I

Figura tomada de Lovel

La geometria euclidiana que implica medidas, o geometria métrica, trata de las propiedades que
permanecen constantes, es decir, que no varian cuando las figuras son sometidas a cierto tipo de
transformacién, por ejemplo, movimiento rigido en el mismo plano.

Pero si sobre una lamina de goma elastica dibujamos una circunferencia en la que se trazan dos
didmetros perpendiculares y estiramos la lamina, la circunferencia se transformara en una elipse y
los diametros no formaran ahora angulos rectos. En cambio, otras propiedades geométricas de la
figura original no se habran eliminado. Por ejemplo el centro de la elipse continuara en el punto
medio de ambos diametros como en la circunferencia original. Algunas propiedades espaciales
permanecen aun cuando la figura sufra una transformacion méas radical que la debida a un
movimiento rigido.

Figura 3. Relaciones topolégicas

Figura tomada de Lovell®
» Transformaciones proyectivas

La geometria proyectiva se ocupa de las propiedades espaciales que no se alteran cuando son
sometidas a otra clase de transformaciones. Estas ni son movimientos rigidos ni tampoco pueden
ser tan drasticas como para poder incluir cualquier tipo de deformacién. Tienen caracter intermedio
y son denominadas transformaciones proyectivas.

Si un artista contemplé un paisaje y refleja lo que vio sobre un lienzo, el cuadro puede considerarse
como una proyeccion del paisaje. En el lienzo las cosas aparecen tal como las vio el artista y no tal
como son en su realidad externa. Por ejemplo, las lineas que son paralelas en el paisaje se

* GARDNER, Howard. Estructuras de la mente, la teoria de las inteligencias multiples. Fondo de
Cultura Econdmica, Bogota, 1997. p. 222 - 224

# LOVELL, K. Didactica de las matematicas, Madrid: Morata, 1962. p. 102
% |bid. p. 102
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trasladaran en la pintura como no paralelas, puesto que tales lineas aparecen como convergentes
a los ojos del espectador, en contraposicién, por supuesto a lo que encontrariamos si midiésemos
las distancias entre puntos sucesivos de las mismas. En las transformaciones proyectivas las
longitudes y los angulos sufren deformaciones de una amplitud que depende de la posicién relativa
de los objetos dibujados. No obstante, es posible reconocer en el cuadro las estructuras
geométricas del original, porque ciertas relaciones y propiedades geométricas permanecen
invariables bajo las transformaciones proyectivas. La geometria proyectiva estudia todas esas
propiedades y relaciones.

» Transformaciones topolégicas

Estas transformaciones son tan generales y tan intensas que longitudes, angulos, lineas, areas,
volumenes, puntos, proporciones, etc., se pierden y transforman; sin embargo, algunas otras
relaciones y propiedades geométricas fundamentales permanecen invariables. La lamina de goma
elastica sobre la que dibujamos la circunferencia (figura 3) puede ser ahora doblada, torcida,
estirada o comprimida de todas las maneras posibles con tal de no romperla.

Topologia es el estudio de las relaciones y propiedades espaciales que subsisten cuando las
figuras son sometidas a tan violentas deformaciones que pierden todas las propiedades métricas y
proyectivas.

Las transformaciones debidas a movimientos rigidos y las proyectivas son casos particulares de las
transformaciones topoldégicas.

Piaget e Inhelder® estiman que los primeros conceptos infantiles sobre el espacio son de caracter
topoldgico. Es decir, las primeras relaciones espaciales que pueden representarse mentalmente
son aquellas que se refieren a caracteristicas de la realidad circundante, tales como:

Proximidad o acercamiento

Separacion

Orden o sucesion espacial

Encerramiento. Se cree que el nifio adquiere la idea de interior y exterior antes que las nociones
relativas a la medida del espacio acotado.

Continuidad de lineas y superficies

Las caracteristicas indicadas permanecen invariables cuando doblamos o estiramos un cuerpo
mientras que la direccion o la medida no permanecen constantes bajo las mismas condiciones.

El documento “Topologia en la educacion infantil’®, nos permite obtener alin mayores elementos
referentes al tema para las edades de tres a seis afios, que a su vez complementan la propuesta
de Piaget. En él, se proponen cuatro categorias en las cuales se pueden establecer las nociones
de topologia en estas edades:

Particiones: Las mas simples son las que permiten subdividir el espacio en dos regiones: las dos
relativas al cuerpo, como adelante / atras, a un costado / al otro. O de acuerdo a una referencia
externa como dentro / fuera.

Posiciones: Son las primeras relaciones espaciales para situarse o ubicarse en el espacio y
organizar objetos, a través de diferentes criterios como orden, aproximacion, separacion.

2 |bid. p. 104-105
%® pardo i Esteve, Emilia. En http://www.ua.es/personal/SEMCV/Actas/IVJornadas/pdf/Part87.PDF
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Relaciones: En el momento en que son relacionadas distintas partes del espacio, se determinan
ademas de los valores posicionales, también valores relacionales, de un objeto o persona respecto
a otro.

Direcciones: Expresan relaciones del espacio mediante el recorrido de un punto al otro, lo cual
implica necesariamente un desplazamiento.

Progresivamente el nifio va identificando figuras que muestran propiedades euclidianas. Los dos
investigadores (Piaget e inhelder) estiman que desde la edad de los seis afios aproximadamente,
los conceptos topoldgicos van transformandose lentamente en conceptos proyectivos y euclideos.
Estos autores consideran que el espacio proyectivo aparece psicolégicamente cuando un objeto
empieza a ser mentalmente considerado, no en aislamiento, sino en relacién a un punto de vista.
Esto es, el nifio empieza a apreciar como se presentan los objetos cuando son contemplados
desde diferentes posiciones.

Tabla 2. Nociones iniciales para el desarrollo y la potenciacion del pensamiento espacial

NOCIONES INICIALES PARA EL DESARROLLO Y LA POTENCIACION
DEL PENSAMIENTO ESPACIAL

Nivel I: Topolégico Nivel 1l: Aproximaciéon a Nivel 1ll:  Aproximacion a
nociones euclidianas nociones proyectivas

Particiones elementales del Transformaciones mediante Apreciacion de  objetos

espacio movimientos rigidos desde distintos puntos de
vista

Posiciones y relaciones En el plano

Direcciones En el espacio

Tabla elaborada por la autora segin texto®
1.3.4 Opini6on de H. Gardner

Entre los aspectos mas destacados que menciona Gardner’’ como recientes en su estudio, se
encuentra la capacidad existente en nifios de tres afios 0 menos en cuanto a la orientacién en
lugares conocidos, en la cual juegan papel importante las sefiales. Asi mismo la dificultad para
imaginar lugares que no han conocido en persona pero de los cuales poseen un cierto
conocimiento acumulado independiente a través del lenguaje o conocen localidades vecinas.

En los nifios en edad escolar se aprecia la dificultad para coordinar su conocimiento de un plan
espacial, adquirido de una diversidad de experiencias dispares, en una sola estructura organizada
globalmente. En otras palabras, los nifios pueden no perderse en muchas &reas de su vecindario o
poblado y, jaméas dejar de encontrar lo que buscan. Sin embargo, con frecuencia careceran de la
capacidad para proporcionar un mapa, dibujo o narracion verbal global de la relacion entre diversos
puntos.

26| OVELL, K. Did4ctica de las matematicas, Madrid: Morata, 1962. p. 102
2 GARDNER, Howard. Estructuras de la mente, la teoria de las inteligencias multiples. Fondo de Cultura
Econdmica, Bogotd, 1997. p. 222 - 224
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1.3.5 Geometria activa

La geometria activa es una estrategia planteada por el Ministerio de Educacién Nacional, presente
en los lineamientos curriculares de Matematicas®®. Propone que para alcanzar el dominio del
espacio se parta de la actividad del nifio y su confrontacién con el mundo, dando prioridad a la
actividad sobre la confrontacion pasiva de figuras y simbolos, a las operaciones sobre las
relaciones y elementos de los sistemas y a la importancia de las transformaciones en la
comprension de aquellos conceptos que a primera vista parecen estaticos. Se trata de moverse,
dibujar, construir, producir y tomar de estos esquemas operatorios el material para la
conceptualizacién o representacion interna.

Ejemplo:

Al pasar las manos por las caras o superficies de objetos, muebles y paredes se aprecia mas que
con cualquier definicion la diferencia entre cuerpos y superficies, y entre superficies planas y
curvas. La interrupcion del movimiento prepara el concepto de superficie como frontera de un
cuerpo, y el movimiento de la mano prepara el concepto de plano, el de regién y el de area.

Al pasar el dedo por el borde comin de dos superficies se aprecia la diferencia entre superficie y
linea y entre linea recta y curva, y se prepara el concepto de longitud y el de prolongacién de una
linea en la misma direccion y sentido del movimiento del dedo. La interrupcién del movimiento
prepara el concepto de linea como frontera de una superficie, y el movimiento del dedo prepara el
concepto de linea recta, el de segmento y el de longitud.

Al terminar el recorrido de un borde que termina en punta, esa interrupcion del movimiento prepara
el concepto de punto. Se sugiere la prioridad del cuerpo sobre la superficie, de ésta sobre la linea 'y
de ésta sobre el punto.

La propuesta de la geometria activa, tal como la expone la cita anterior, se halla en total
consonancia con las teorias enunciadas previamente; se hace la salvedad de que esta inscrita en
un proyecto para la etapa escolar, posterior a la etapa evolutiva en la que nos situamos (de tres a
siete afios). Por esta raz6n, se tomara en cuenta para el disefio del equipo de juego que nos
concierne, ajustandola a las caracteristicas del periodo de edades objeto del proyecto y a las
teorias del juego para esas edades.

1.4 PERCEPCION DEL ESPACIO EN EL NINO

1.4.1 Nocibn de espacio

El espacio no es algo que se pueda ver de manera directa sino un conjunto de relaciones entre los
objetos. Para concebir estas relaciones es necesario construirlas y esto se logra a los largo del

desarrollo a través de la organizacion de los esquemas a manera de agrupamientos.?

En este punto es conveniente hacer claridad entre espacio como percepcion y espacio como
representacion.

= MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, Lineamientos curriculares Matematicas, Bogota, 1998. P. 56-61G
®GARCIA G., Enrique. Piaget, la formacion de la inteligencia. México: Trillas, 2001. p.43 y 92.
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A la temprana edad de seis meses, un nifio normal puede distinguir entre un circulo y un triAngulo
cuando le son presentados ante su vista. Pero sélo mucho mas tarde podra el nifio representarse
mentalmente éstas figuras, es decir, habra alcanzado su concepto *.

Adquirir la nociéon de objeto implica atribuir la figura percibida a un orden sustancial tal que la figura
y la sustancia sigan existiendo fuera del campo perceptual.

La idea del espacio radica en lo que los objetos son, de acuerdo con sus diversas potencialidades
de actuacion sobre ellos y entre ellos.

Asi mismo, la idea de espacio esta fundamentalmente Ii(iqada al cuerpo y a su desplazamiento; el
concepto de espacio es de origen tactil, kinésico y visual®

El papel de la percepcion en los procesos de pensamiento es preponderante porque hay que
disponer de informaciones antes de poder almacenarlas, hacer previsiones y tomar decisiones
inteligentes. Pero, por otra parte, la estrategia elegida, los conocimientos adquiridos anteriormente,
influyen en la eleccién de las informaciones que hay que buscar y orientan, en consecuencia la
percepcion.

Asi, el estudio de la evolucién de la percepcion en el nifio enriquece y proporciona elementos para
el disefio del equipo de juego, cual es el objetivo del presente proyecto, tomando en cuenta que
percepcion y pensamiento espacial se complementan y actlian paralelamente.

1.4.2 Evolucién de la organizacion perceptiva durante la infancia.

La bibliografia consultada® resalta que en las investigaciones relacionadas con la evolucion de la
organizacion perceptiva durante la infancia se han empleado materiales bidimensionales y no
objetos. Por tanto se advierte que no es seguro que la percepcién de los objetos tridimensionales
obedezca exactamente a las mismas leyes de organizacién que la de figuras en dibujos.

Las investigaciones han demostrado la existencia de la evolucion en la organizacion perceptiva
durante la infancia y la relacionan con una articulacién progresiva entre el todo y las partes.

Asi, se observa un nivel primario, que inicia entre los tres y cuatro afios; en este nivel, un dibujo se
organiza rigidamente en unidades cuya forma viene determinada por las leyes de la Gestalt®* Cada
elemento del dibujo (superficie o trazo) pertenece sélo a una de éstas unidades de las que
constituye una parte. Las relaciones entre unidades son topolégicas.

En un nivel secundario, que se da entre los seis a ocho afios, un elemento (trazo o superficie)
puede pertenecer a la vez a varias figuras, lo que permite la construccion de unidades nuevas. Un
mismo trazo o superficie, un mismo conjunto de trazos, puede entonces desempefar
simultaneamente dos papeles: el de conjunto que engloba las partes y el de parte relacionada con
un conjunto mayor. A las relaciones topoldgicas entre unidades primarias se afiaden relaciones de
acoplamiento jerarquico entre unidades primarias y secundarias.

% LOVELL, K. Didactica de las matematicas, Madrid: Morata, 1962. p. 99

¥ AMONT, Jacques. La imagen, Barcelona: Paidos, 1992.p. 38

2 VURPILLOT, Eliane. EI mundo visual del nifio. Madrid: Siglo XXI, 1985.p. 43-44

% KANIZSA, G. Gramatica de la visién, percepcién y pensamiento. Barcelona: Paidos, 1986.p. 28-45
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Segun Piaget, la actividad perceptiva es precoz, pero en un principio sélo se ejerce a distancias
espaciales y temporales muy pequefias; el progreso con la edad afecta ante todo la extension del
alcance de las actividades perceptivas.

1.4.3 La constancia perceptiva.

La percepcion de los aspectos invariantes del mundo (tamafio de los objetos, formas,
emplazamiento, orientaciones, etc.) es lo que se designa mediante la nocién de constancia
perceptiva.®

Desde el final del primer afio de vida, los objetos percibidos que pueblan el entorno del nifio son
permanentes e invariables®®, sin embargo, las investigaciones preveen diferentes evoluciones de
estas constancias con la edad. Al parecer la constancia es precoz pero aproximativa. En el nifio
pequefio, la constancia de los tamafios sélo es correcta en un espacio muy cercano (cuatro metros
aproximadamente) empeorando rapidamente a medida que crece la distancia. A medida que el
nifio crece, el efecto perceptivo se encuentra sometido cada vez mas a la actividad intelectual.

1.4.5 Percepcion de la verticalidad

En los nifios pequefios, la vertical percibida tiende a asimilarse con el eje longitudinal del cuerpo,
sin tener en cuenta una posible divergencia entre este Ultimo y la linea de atraccion terrestre, con lo
que la determinacién de una vertical visual varia con la posicidén del cuerpo y tiende a mantenerse
paralela a su eje. A medida que el nifio crece surge una disociacién entre los dos sistemas de
referencia: el sistema corporal, egocéntrico, constituido por el eje del cuerpo, y el sistema
representativo, independiente del sujeto.*®

1.4.6 Percepcion de la orientacion de una forma

Los nifios son muy tempranamente sensibles a las diferencias de orientacion de una misma figura,
dibujada dentro de un marco de referencia. El nifio pequefio no presenta la misma sensibilidad a
todas las diferencias de orientacién; la mayor o menor dificultad de una distinciébn parece estar
determinada por el tipo de transformacién que permite pasar de una orientacién a otra de un mismo
dibujo. Asi, las inversiones H correspondientes a una rotacion alrededor de un eje vertical son
mucho mas dificiles de diferenciar que las inversiones V obtenidas por rotacion alrededor de un eje
horizontal. Las primeras suponen una distincion entre izquierda y derecha, mientras que en las
segundas interviene una distincion entre arriba y abajo mejor que entre derecha e izquierda.
Cualquiera que sea la transformacion que provoca la formacion de imagenes en espejo, estas
presentan una dificultad especial.37

1.5 CONCLUSIONES DEL MARCO TEORICO

Los aspectos mas relevantes de las teorias anteriormente expuestas, que se tomaran como base
para el disefio del equipo de juego para el desarrollo y la potenciacién del pensamiento espacial,
son los siguientes:

% AMONT, Jacques. La imagen, Barcelona: Paidos, 1992.p. 39

3> VURPILLOT, Eliane. El mundo visual del nifio. Madrid: Siglo XXI, 1985.p. 50
% |bid. Pag. 58

¥ Ibid. p. 84
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> Como marco global de la propuesta, se tomaran en cuenta las caracteristicas generales del
desarrollo mental del nifio en la etapa de tres a siete afos, tales como egocentrismo, primeros
pasos hacia la socializacién, desarrollo de la intuicion o interiorizaciébn de las percepciones,
pensamiento animista, falta de movilidad y falta de reversibilidad en el pensamiento. Estas
caracteristicas seran complementadas con los aportes de L. Vigotsky y su planteamiento de “Zona
de desarrollo proximo”. Asi mismo se tomaran en cuenta las tendencias actuales que aceptan la
precocidad en las habilidades cognitivas presentes en los nifios.

> En cuanto al juego infantil, el item que mas interesa a este proyecto es el relacionado con
la evolucién mental del nifio. Por ello es importante recordar que para Piaget, un periodo evolutivo
no se abandona para comenzar otro nuevo sino que el siguiente se integra a la estructura que ya
se tiene. Por eso es importante tomar en cuenta el sistema de clasificacién de juegos y juguetes
“ESAR”, dando prioridad al juego simbélico y a los juegos de construccion.

> En cuanto al desarrollo del pensamiento espacial en los nifios de tres a siete afos, es
imprescindible partir de la fundamentacion tetrica establecida por Piaget, en la que se traza un
camino que va del espacio fisiolégico-sensorial a un espacio conceptual. En consonancia con el
autor mencionado, el disefio del “Equipo de juego para el desarrollo y la potenciacion del
pensamiento espacial” se desarrollara de acuerdo a los niveles conceptuales: uno, topolégico; dos,
aproximacién nocional a conceptos euclidianos y tres, aproximacion a nociones proyectivas.

> Se tomara en cuenta que la evolucion perceptiva en la infancia es un proceso paralelo a la
representacion. En los fundamentos del juego es importante contemplar aspectos como la
articulacion progresiva del todo y las partes, la evolucién de la percepcién del espacio a partir del
propio cuerpo, las dificultades presentadas en cuanto a percepcién de los cambios de orientacion
de una forma.
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2. JUEGOS APLICADOS

Existe una serie de juegos empleados como recursos didacticos, que se relacionan con el
desarrollo del pensamiento espacial. Encontramos entre ellos el Tangram, el Geoplano, el Mecano,
Formas geométricas para usos variados. Estos materiales tienen en comun que han sido aplicados
a nivel escritorio, con ellos se pueden visualizar y construir variedad de relaciones espaciales,
como se describira mas adelante, con las limitantes propias de cada uno.

2.1 TANGRAM

Figura 4. Tangram

Figura tomada de: CASCALLANA®

El tangram es un juego de origen chino que se basa en un cuadrado dividido en siete figuras: cinco
triangulos, un cuadrado y un paralelogramo. Las reglas del juego consisten en reordenar las piezas
para lograr armar otras figuras tanto naturalistas como geométricas.

Para adultos, el Tangram tiene una regla basica, que es la de utilizar siempre los siete elementos;
sin embargo, con los nifios pequefios no es preciso que los utilicen todos a la vez, simplificando asi
su uso. Con él pueden aprender las formas de las figuras y la composiciéon y descomposicion de
las mismas de modo manipulativo, tanto en un contexto de juego libre como de reglas dadas.

Este juego favorece la creatividad de los nifios por las multiples posibilidades que ofrecen las
combinaciones de las piezas.

Asi, en preescolar y ciclo inicial de primaria este juego puede utilizarse para:

Reconocimiento de formas geométricas

Libre composicién y descomposicion de figuras geométricas.

Realizar giros y desplazamientos de figuras geométricas manipulativamente.

Llegar a la nocién de perimetro de los poligonos.

Desarrollar la percepcién mediante la copia de figuras y reconocimiento de formas geométricas
simples en una figura compleja.

VVVVY

* CASCALLANA, Maria. Iniciacién a la matematica. Madrid: Aula XXI-Santillana, 2000. p. 161
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» Desarrollar la creatividad mediante la composicion de formas figurativas e incluso escenas.

2.2 GEOPLANO

Figura 5. Geoplano cuadrado

Figura tomada de: CASCALLANA®

Este juego consiste en un tablero cuadrado (también existen modelos circulares), generalmente de
madera, (aunque en el mercado se ofrecen variantes en plastico) el cual se ha cuadriculado y se
ha introducido un clavo en cada vértice de tal manera que éstos sobresalen de la superficie unos 2
cm. El tamafio del tablero es variable y estd determinado por un nimero de cuadriculas; estas
pueden variar desde 25 (5x5) hasta 100 (10x10).

Sobre esta base se colocan gomas elasticas (ligas) de colores que se sujetan en los clavos
creando las formas geométricas que se deseen.

El geoplano, como recurso didactico, sirve para introducir los conceptos geométricos de forma
manipulativa. Es de facil manejo para cualquier nifio y permite el paso rdpido de una a otra
actividad.

Este recurso puede comenzar a utilizarse en los primeros afios de escolarizacién, aumentando la
complejidad de las actividades propuestas hasta los niveles de educacion media.
Su uso en el aula permite lograr el desarrollo de aspectos como:

» La presentacion de la geometria en los primeros afios de forma atractiva y ludica.

» La representacion de las figuras geométricas antes de que el nifio tenga la destreza manual
necesaria para dibujarlas perfectamente.

» Desarrollar la creatividad a través de la composicién y descomposicion de figuras geométricas
en un contexto de juego libre.

» Conseguir una mayor autonomia intelectual de los nifios, potenciando que, mediante
actividades libres y dirigidas con el geoplano, descubran por si mismos algunos de los
conocimientos geométricos basicos.

» Desarrollar la reversibilidad del pensamiento: la facil y rapida manipulacion de las gomas
elasticas permite realizar transformaciones diversas y volver a la posicién inicial deshaciendo el
movimiento.

» Trabajar nociones topoldgicas basicas: lineas abiertas, cerradas, frontera, region, etc.

» Reconocer las formas geométricas planas.

% ibid. p. 146
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» Desarrollar la orientacién espacial mediante la realizacion de cenefas y laberintos.

» Llegar a conocer y adquirir la nocién de angulo, vértice y lado.

» Compara diferentes longitudes y superficies; hacer las figuras més grandes estirando las gomas
a mas cuadriculas.

» Componer figuras y descomponerlas a través de la superposicion de poligonos.

» Introducir la clasificacién de los poligonos a partir de actividades de recuento de lados.

> Llegar al concepto intuitivo de superficie a través de las cuadriculas que contiene cada
poligono.

» Introducir los movimientos en el plano; girando el geoplano se puede observar una misma figura
desde muchas posiciones, evitando el error de asociar una figura a una posicion determinada, tal
es el caso del cuadrado.

» Desarrollar las simetrias y la nocién de rotacion.

2.3 FORMAS GEOMETRICAS PLANAS

Figura 6. Formas geométricas planas encajables

""'\

Ay

Figura tomada de CASCALLANA®

Los juegos pertenecientes a esta modalidad se consiguen en el mercado en presentaciones
variadas, de acuerdo al tipo de accién que se proponga, como por ejemplo: encajar, asociar,
componer, seriar, apilar. Todos estos juegos tienen en comun que sirven para el reconocimiento de
las formas geométricas.

El material sobre formas geométricas comercializado sirve basicamente para:

» Discriminar la forma como cualidad de los objetos

» Establecer las diferencias entre una y otra forma; el triAngulo termina en pico, el circulo no tiene
bordes, etc.

> Realizar movimientos con las piezas en el espacio para llegar a comprender que la forma se
mantiene constante aunque la giremos y desplacemos de una parte a otra del plano.

» Componer y descomponer figuras geométricas.

» Desarrollar la creatividad y el sentido estético a partir de composiciones de forma y color con las
piezas de los juegos.

“Ibid. p. 134
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2.4 FORMAS GEOMETRICAS CON VOLUMEN

Figura 7. Formas geométricas con volumen

Imagen de archivo personal

En el mercado se encuentran juegos que constan de gran namero de piezas geométricas con
volumen, cuyo objetivo principal es generar construcciones diversas, desarrollando la creatividad,
empleando principalmente cubos, cilindros, conos y segmentos de estas figuras.

Estos juegos contribuyen a desarrollar las mismas habilidades que las formas geométricas planas,
adicionandoles:

» Establecer diferencias entre los distintos tipos de formas volumétricas
» Generar construcciones en tres dimensiones
» Aproximar la nocidn intuitiva de volumen

» Relacionar las formas planas de las caras con las formas volumétricas correspondientes.

2.5 BLOQUES LOGICOS

Este material es utilizado para iniciar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. Consta de
48 piezas cada una de las cuales esta definida por cuatro variables, color, forma, tamafio y grosor.

En cuanto a su aplicacion para el desarrollo del pensamiento espacial, es empleado como figuras
geométricas planas méas que volumétricas, sin embargo, las variables mencionadas permiten
realizar actividades con mayor riqueza que las anteriores.
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Figura 8. Bloques légicos

Imagen de archivo personal

2.6 JUEGOS DE CONSTRUCCION TIPO “LEGO”

Se puede encontrar variedad de juegos, que implican la aplicacion de procesos mentales como la
representacion espacial, requeridos para el armado de todo tipo de construcciones, como por
ejemplo el “Lego”. Estos juguetes pueden ayudar a desarrollar aspectos espaciales importantes
como cambios de orientacion de formas, identificacion de figuras, relaciones euclidianas primarias
0 intuitivas, e incluso relaciones proyectivas cuando se implican la trasposicion de planos a
modelos tridimensionales.

Figura 9. Juegos de construccion tipo “lego”

-

Imagen tomada de la pagina de internet www.lego.com

2.7 EVALUACION DE LOS JUEGOS APLICADOS.

En lo que tiene que ver con la evaluacion de estos juegos y su ajuste a los objetivos del presente
proyecto, en el anexo 2 se encuentra un cuadro comparativo entre ellos y los criterios mas
relevantes a tomar en cuenta.
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3. ALTERNATIVAS

INTRODUCCION A LAS ALTERNATIVAS

A continuacién se presentan tres estrategias distintas materializadas en tres alternativas para el
“DISENO DE UN EQUIPO DE JUEGO PARA EL DESARROLLO Y LA POTENCIACION

DEL PENSAMIENTO ESPACIAL". Es importante resaltar que las alternativas planteadas son
producto de un proceso creativo que parte del andlisis a las distintas teorias mencionadas en el
marco teorico del proyecto (ver: “conclusiones del marco teérico”) y del analisis de las estrategias y
materiales existentes empleados tanto en el aula como fuera de ella.

Cada una de las alternativas es original, en distintos aspectos: la aplicacion de un arte con gran
componente ladico de manera estructurada para el desarrollo de un tema especifico (como es el
caso de “Sombras y titeres”), en la adaptaciéon de un material ya existente y su ampliacién
conceptual y de uso (en el caso de “3D kids” como extension e innovacion del material denominado
“geoplano” ) y en el disefio totalmente innovador de un material para la aplicacién especifica
(Topos, creando espacios).

Estas tres alternativas sugieren caminos distintos de abordar un proceso de ensefianza —
aprendizaje de las nociones espaciales en nifios y niflas de 3 a 7 afios, utilizando como eje
principal el juego, en el que se pueden dar momentos de exploracién o juego libre y también el
desarrollo de clases estructuradas, con la mediacion de un adulto o profesor.

Con el fin de facilitar dicha mediacion se ha establecido como punto de partida los datos
contenidos en la tabla 2 (Nociones iniciales para el desarrollo y la potenciacion del pensamiento
espacial) por niveles, a partir de la cual se podran desarrollar las tacticas de juego y se dan
ejemplos claros de cémo hacerlo con cada una de las alternativas, este es el aspecto central desde
el cual se debera analizar cada una ellas, en cumplimiento a lo establecido en los objetivos
especificos del proyecto.

3.1 REQUERIMIENTOS GENERALES DE DISENO

3.1.1 Requerimientos de contenido

El equipo de juego contendrd elementos que permitan realizar actividades Iudicas en los niveles
iniciales del pensamiento espacial. Para ello se empleara como guia la siguiente tabla 2, tomada
del marco tedrico.

3.1.2 Requerimientos de funcion

> Versatilidad: El equipo de juego hard posible la realizacién de diversas construcciones
gque se perciban como distintas, aunque consten de los mismos elementos, con el fin de poder
realizar juegos para desarrollar los contenidos enunciados.

Parametro: Emplear un disefio basado en mddulos acoplables, faciimente desmontables.

> Resistencia: Tomar en cuenta que los médulos o elementos constitutivos seran sometidos
a esfuerzos repetitivos dindmicos y estéticos.
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3.1.3 Requerimientos de uso

Seguridad: Los elementos de juego tendran que estar elaborados con materiales que no sean
metalicos, téxicos ni conductores de la electricidad. Deberan estar convenientemente tratados para
que no desprendan, por su uso, astillas o restos susceptibles de causar dafio a los menores, y
careceran de aristas, bordes, angulos peligrosos o huecos donde pueda quedar atrapado algun
miembro del nifio.

Parametro: Los materiales que cumplen con el requerimiento son la madera y plasticos.

> Usuarios: Se tomara en cuenta que la manipulacion de los elementos a disefiar se hara a
través de dos tipos de usuarios.(1) El adulto, que puede ser un(a) profesor(a) o persona encargada
de la mediacién en el juego. Es un usuario indirecto. (2) Los nifios y las nifias, en edades de tres a
siete afios, que son los usuarios directos.

Parametro :Los componentes del equipo de juego deberan ser livianos, podran ser levantados por
los nifios y niflas con el fin de hacer cambios de posicidn. Se requiere una identificacion clara de
los elementos del juego y de un manual de uso para el adulto mediador.

> Antropometria: Se tomara en cuenta la antropometria de los nifios y nifias de tres a siete
afios, por ser los usuarios directos.

Parametro: Se tomaréan los datos de las tablas antropométricas de la Universidad de Valencia, en
el percentil 50 (ver tabla 3).

> Espacio: Se tomara en cuenta el espacio fisico en que se desarrollara el juego.El uso del
equipo de juego debera abarcar espacios mayores a los del escritorio, permitiendo desarrollar
juegos que impliquen desplazamientos corporales de los nifios y nifias.

Parametro: El espacio minimo requerido es el area de un aula de clase, aunque preferiblemente se
propone el uso de areas abiertas como patios o canchas deportivas.

3.1.4 Requerimientos formal-estéticos

> Debe tomarse en cuenta que los elementos del equipo de juego deberan ser atractivos
para los nifios y nifias.

Parametro: Utilizacion de los colores primarios y secundarios. Empleo de formas geométricas
bésicas, que al ser acopladas despierten el interés por los juegos planteados.

3.1.5 Requerimientos de produccién

> Para la produccion seriada del producto final se tomara en cuenta la modulacion de los
materiales.

3.2 ALTERNATIVA UNO: TOPOS, CREANDO ESPACIOS
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Figura 10. Logo — simbolo de alternativa uno

_ﬁED DOC

Creando 1 Espacios

3.2.1 Descripcion. En esta alternativa se parte del concepto de “laberinto” como lugar que
posibilita el desarrollo de diversos juegos en los que intervienen las habilidades espaciales.

Con este material, disefiado a escala de los nifios y nifias en edades de 3 a 7 afios, ellos/as podran
explorar y crear espacios libremente y con el respaldo de un adulto mediador, desarrollar
actividades ludicas estructuradas, todas ellas encaminadas a potenciar el desarrollo de las
nociones espaciales. Se podran realizar diversas construcciones tridimensionales, desde algunas
muy sencillas hasta laberintos tridimensionales, desmontables.

Dichas construcciones, ademas de ser realizadas por los nifios y las nifias, permitiran la creacion
de espacios para otros tipos de juego (ademas del juego de construccién), tales como “la gallina
ciega”, “la busqueda del tesoro escondido”, el juego de las escondidas, etc., en los cuales el nifio y
la nifia podran intervenir con todo su cuerpo, buscando una mayor integracién motora tanto gruesa

como fina en el desarrollo de las habilidades espaciales.

3.2.2 Requerimientos:
»= Funcién.

Se disefiara el equipo de juego tomando en cuenta que debera poderse desarrollar con su uso el
cuadro de “nociones iniciales para potenciar el desarrollo del pensamiento espacial’ (Anexo 1).
Tomar en cuenta que dichas nociones seran adquiridas por nifios y nifias mediante el juego, en un
proceso activo en el cual se dara la mayor intervencion posible del esquema corporal de nifios y
nifias de 3 a 7 afos.

» El equipo de juego estara constituido por médulos acoplables. El equipo de juego hara posible la
realizacion de diversas construcciones mediante la unién entre médulos y su variacién de posicién
y combinacién.

» Tomar en cuenta que los médulos podran ser ensamblados por los nifios y nifias para conformar
las diversas construcciones. Posibles tipos de ensamble a utilizar:

Macho y hembra
Imanes
Con elemento de unién adicional

» Tomar en cuenta que para la realizacién de secuencias (nocién: orden o sucesiéon espacial, ver

anexo “nociones iniciales para potenciar el desarrollo del pensamiento espacial”) es necesario que
existan al menos tres tamafios sucesivos de mddulos de igual forma.
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» Tomar en cuenta que los moédulos seran sometidos a esfuerzos repetitivos dinamicos y
estaticos.

» El equipo de juego permitira la realizacion de construcciones que puedan emplearse en un aula
de clase o en espacios abiertos bajo techo.

= Uso

» Se tomara en cuenta que la manipulacién de los elementos a disefiar se hard a través de dos
tipos de usuarios: el adulto, que puede ser un profesor(a) encargado(a) de la mediacién en el
juego, sera el usuario indirecto y los nifios y nifias en edades de tres a siete afios, seran los
usuarios directos.

> Debera tomarse en cuenta la antropometria de nifios y nifias en los rangos de edades
establecidos (3 a 7 afos), ver tablas.

Tabla 3. Estatura en nifios y nifias de 4 a 7 afios

Estatura (percentil 50)

Edad Nifos Nifas

4 106,0cm.  105,0 cm.
5 111,8cm.  111,0cm.
6 117,8cm. 117,11 cm.
7 123,2 cm. 123,0 cm.

Tabla modificada de GARCIA*

» Para el disefio de los mddulos se tomardn en cuenta los siguientes rangos correspondientes
entre edad y estatura:

Rango de edad: 3-4 afos, estatura 100 cm
Rango de edad: 4-5 afios, estatura 110 cm
Rango de edad: 5-6 afios, estatura 120 cm

“I GARCIA, C. y otros. Guia de recomendaciones para el disefio de mobiliario ergonémico. Valencia: Instituto Biomecanico
de Valencia, 1992. p. 48 - 52
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(Ver figura 11)

» El equipo de juego permitirAd construccion de espacios en los que nifios y nifias podran
interactuar. Tomar en cuenta la dimensién anchura de hombros para determinar los espacios de
circulacién requeridos para la interaccion.

» Se tomard como referencia la anchura maxima hombros de la tabla siguiente (30 cm.) para
establecer el espacio requerido para la circulacion.

Figura 11. Relacién dimensional médulos-estatura

g 2 Estatura 1: 100 cm.
E 2 Estatura 2: 110 cm.

i ; Estatura 3: 120 cm.
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Tabla 4. Anchura de hombros en nifios y nifias de 4 a 7 afios

Anchura de hombros
(percentil 50)

Edad Nifos Nifas

4 26,7 cm. 26,5 cm.
5 27,7 cm. 27,2 cm.
6 28,7 cm. 28,7 cm.
7 30 cm. 29,7 cm.

Tabla modificada de GARCIA*

» Los componentes del equipo de juego deberan ser livianos, podran ser levantados por los nifios
y nifias con el fin de hacer cambios de posicién. Los nifios y nifias podran levantar y transportar los
mddulos, por lo tanto se debe tomar en cuenta la carga total que van a manejar los nifios y nifias,
la cual no debe exceder el 10% del peso corporal o distribuir la carga entre dos usuarios.
Aproximadamente 1.25 Kg cuando el transporte de los médulos se hace entre dos nifios(as). El
peso total del cubo es de aproximadamente 2.5 Kg.

> Los componentes del equipo de juego tendran que estar elaborados con materiales que no
sean metdlicos, que no sean toxicos ni conductores de la electricidad. Deberan estar
convenientemente tratados para que no desprendan, por su uso, restos susceptibles de causar
dafio a los menores. Los materiales que cumplen con estos requerimientos son: madera pulida,
plasticos, plasticos reforzados.

= Forma
» Las formas de los moédulos corresponderan a figuras geométricas elementales (circulo,
cuadrado, triangulo, rectangulo) o a sus proyecciones en el espacio, 0 segmentos de ellas, de facil

comprension por parte de los nifios y nifias al igual que para las maestras y maestros de
preescolar. (Ver figuras 12 a 15)

Figura 12. Modulacién del cuadrado y del circulo

2 |bid. p. 48-50
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Figura 13. Formas obtenidas por segmentacion
en mitades de cuadrado y circulo

Figura 14. Formas obtenidas por segmentacion
en cuartos de cuadrado y circulo

Figura 15. Segmentos de lineas obtenidas
de las mismas figuras

» Los médulos deberan tener correspondencia dimensional entre si para facilitar las distintas
combinaciones entre ellos y correspondencia dimensional con los usuarios directos. (Ver figura 11).
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» La construccion de espacios tridimensionales a partir de dichos médulos es prioritaria para el
desarrollo de las nociones; aunque los mdédulos pueden ser planos se podran hacer con ellos
construcciones volumétricas mediante su combinacion, y union.

» Emplear colores primarios y secundarios

3.2.3 Modelo realizado

Figura 16. Componentes de TOPOS, creando espacios

3.2.4 Desarrollo de nociones espaciales nivel I: nociones topolégicas

Para desarrollar nociones de particiones espaciales con referencia al propio cuerpo (arriba-abajo, a
izquierda- derecha, adentro-afuera, lleno-vacio) pueden emplearse distintas combinaciones de los
mddulos, sugiriendo la construccidén de espacios de interés para los nifios en los que ellos puedan
esconderse o guarecerse, aprovechando las cualidades del material en cuanto a dimensiones en
relacién a las dimensiones de nifios y nifias.

Figura 17. Construcciones basicas que pueden armarse con los médulos
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» Particiones elementales del espacio

Debido a que las dimensiones de los médulos estdn determinadas de acuerdo a las estaturas de
los nifios y nifias de 3 a 7 afios, ellos pueden emplear los médulos comparativamente con su
propia estatura y estatura media, en cada una de las construcciones sugeridas.

Figura 18. Particiones elementales del
espacio: arriba-abajo

Figura 19. Particiones elementales del
espacio: dentro-fuera, lleno-vacio

Estas construcciones ademéas de muchas otras pueden sugerir espacios para el juego, como la
casita o el juego de las escondidas, en las cuales se introduce o refuerza la nocién dentro — fuera,
asi mismo: lleno — vacio. El juego de las escondidas empleando los médulos ayuda a descubrir que
espacios estan vacios y cuales ocupados.
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Figura 20. Particiones elementales del
espacio (juego de escondidas)

» Direcciones

Mediante unién de mddulos se pueden construir cerramientos y divisiones de espacio (laberintos
de baja complejidad), en los que nifios y nifias jugardn poniendo en préctica nociones relacionadas
con la orientacién espacial como continuidad de lineas y superficies.

Figura 21. Cerramientos y divisiones de espacio

= Juego de la gallina ciega. Con los ojos cubiertos el nifio o la nifia debera seguir la continuidad
de la forma, se le daran indicaciones tales como: sigue hacia adelante, ve hacia atras, gira a la
derecha o a la izquierda. El nifio o la nifia identificard a su vez en donde hay cambios. Los
cambios bruscos le haran cambiar de direccién (ver figura 21).

= Juego de las huellas. Con las construcciones anteriores se puede jugar a dibujar las huellas
gue dejan en el piso. De esta manera, una vez retirados los médulos, los nifios y nifias podran
observar que la linea aparece como huella de la superficie. Ademas, se puede jugar a construir las
letras del abecedario y luego dibujar su huella en el piso (ver figura 22).
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Figura 22. Construccion de letras

» Posiciones y relaciones

La disposicion de moédulos en forma de laberintos permite la realizacion de juegos en los que se
desarrollan paralelamente distintas nociones, asi, mientras se potencian las nociones de direccion
también se desarrollan nociones de posiciones y relaciones como cerca-lejos, adelante-atras; es el
caso del juego de la busqueda del tesoro o el tesoro escondido.

= Juego: el tesoro escondido. Para el desarrollo de este juego se requiere de un laberinto
construido en el cual se esconde un objeto. Las palabras “estas cerca”, “estas lejos”, permiten ir
guiando a los nifios y nifias en el encuentro del tesoro, al igual que las instrucciones de direccion
gque pueden darse como: “hacia la derecha”, “hacia la izquierda”, “avanza hacia adelante” o “ve

hacia atras”.

Figura 23. Juego: El tesoro escondido

El construir con los modulos cualquier figura implica la union de minimo dos de ellos. De esta
manera se ponen en juego las nociones de unién y agrupamiento. Asi mismo, las actividades en
las construcciones ya formadas pueden incluir juegos que inviten a reunir o agrupar una cantidad
de niflos y/o nifias dentro de un espacio construido.
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Figura 24. Unién de médulos

» Orden o sucesion espacial

Debido a que los médulos tienen un crecimiento por tamafio, se pueden realizar construcciones
que vayan del mas pequefio al mas grande o viceversa, creando espacios como los que se
muestran en las figuras 23 y 24.

Las construcciones en secuencia sugieren el juego, pasar sobre o bajo las construcciones implica
un reto para los nifios y nifias quienes de forma llddica van adquiriendo las nociones como
secuencia por tamafio, ademas de experimentar otras nociones de forma paralela, tales como
encima — debajo, cerca — lejos.

Figura 25. Secuencia de modulos uno
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Figura 26. Secuencia de moédulos dos

3.2.5 Desarrollo de nociones espaciales nivel II: Transformaciones espaciales mediante
movimientos rigidos (nociones euclidianas)

Para apreciar la permanencia de la forma pese a los cambios de posicién o transformaciones que
pueden tener las figuras, tanto en el plano como en el espacio, se propone jugar con los nifios y
nifias a construir figuras dadas a partir de dibujos.

Permitir la exploracién de las distintas posibilidades de ensamble de los médulos, ayuda a
comprender la permanencia de la forma del objeto cuando es rotado o desplazado.

Se puede iniciar por construcciones sencillas, avanzando hacia las mas complejas.

Trazar las huellas que dejan las construcciones sobre el piso ayuda a comprender los cambios de
posicion que se hayan hecho. Como actividad puede proponerse construir ensambles, cambiar de
posicion las formas ensambladas (rotacién sobre el plano) y dibujar su huella en el piso, comparar
la posicién 1 con la posicion 2
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Figura 27. Rotacion de una construccion en el plano

-

Posicion 1 Posicion 2
Huella 1 Huella 2

Una variante a la actividad descrita consiste en cambiar de posicion las formas ensambladas
aplicando una rotacién en el espacio y dibujar su huella en el piso, comparar la posicion 2 con la
posicién 3.

Figura 28. Rotacion de una construccion en el espacio

-

Posicion 2 Posiciéon 3
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3.2.6 Desarrollo de nociones espaciales nivel Ill: apreciacion de objetos desde distintos
puntos de vista (nociones proyectivas)

» Cambios de posicion del observador manteniendo el objeto estatico

El juego en los laberintos (como por ejemplo “la busqueda del tesoro escondido”) permite que ante
los cambios de posicion de los nifios y nifias participantes y su movimiento dentro del laberinto
poco a poco se vayan construyendo representaciones mentales de las entradas y salidas y de la
forma total del laberinto.

Asi mismo, se les pueden presentar a los nifios y nifias planos elaborados y dibujos en perspectiva
de distintas construcciones para que sean comparadas con la construcciéon en la cual estan
jugando. De este modo, los nifios y nifias iran integrando conceptos espaciales como:

Reconocimiento de un mismo objeto representado de diferentes maneras.
Significado de un dibujo en vista.
Nociones basicas de escala.

Finalmente, los nifios y nifias podran hacer construcciones a partir de dibujos en planta y hacer

dibujos en planta de las construcciones, en las que se toma como punto de partida el dibujo de
huellas.

3.3 ALTERNATIVA DOS: TITERES Y SOMBRAS

Figura 29. Logo — simbolo
alternativa dos

Titeres

“sombras
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3.3.1 Descripcién

En esta propuesta, basada en el antiguo teatro de sombras, se presenta un equipo de juego
compuesto por objetos tridimensionales y siluetas a pequefia escala, que al ser proyectados sobre
una pantalla permiten a los pequefios acercarse a las nociones espaciales basicas de forma
creativa.

Los objetos y siluetas que funcionan como titeres de varilla son acompafiados por transparencias
que generan espacios de ambientacion y se han desarrollado por teméaticas de interés para los
nifios y nifias de tres a siete afos.

Con este material, los nifios y nifias pueden crear sus propias historias, a la vez interactuando en
los espacios proyectados con su propia sombra.

3.3.2 Requerimientos

= Funcién. Se disefiara el equipo de juego tomando en cuenta que debera poderse desarrollar
con su uso el cuadro de “nociones iniciales para potenciar el desarrollo del pensamiento espacial”
(Anexo 1). Tomar en cuenta que dichas nociones seran adquiridas por nifios y nifias mediante el
juego, en un proceso activo en el cual se dara la mayor intervencién posible del esquema corporal
de nifios y nifias de 3 a 7 afios.

» El equipo de juego estard constituido por los siguientes componentes:

Titeres planos: son siluetas de objetos y personajes a escala pequefa, disefiadas de acuerdo a
una historia que sirve como eje central para el juego. Funcionan como titeres de varilla,
permitiendo proyectar sus sombras en la pantalla, para el desarrollo de nociones en el nivel |
(nociones topoldgicas).

Titeres tridimensionales: son objetos geometrizados, a escala pequefia, presentados como titeres
de varilla, pueden ser rotados y trasladados en el espacio, para asi obtener sombras proyectadas
de las distintas posibilidades visuales de un mismo objeto.

Estructura: soporte que permite la ubicacion de la pantalla en la cual se van a proyectar las
sombras. Ademas, permitira la colocacion de las transparencias y del cubre-pantalla.

Transparencias: son ldminas trasllcidas con disefios graficos cuyo contenido permite ambientar las
historias y juegos y servir como referentes espaciales, ambientales y escenograficos para los
titeres.

Fuente luminosa: foco o luz requerida para proyectar las sombras.
> La estructura es un componente que permitird la correcta ubicacién y el soporte de los
siguientes elementos: pantalla (superficie blanca tensada sobre la cual serdn proyectadas las

sombras); cubre-pantalla (superficie negra que permitird reducir el area (til de la pantalla
permitiendo realizar distintas actividades) y transparencias (ver figuras 29 y 30)
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Figura 30. Colocacion y orden de los elementos en estructura
soporte de un solo cuerpo.

Transparencias

L T T 7t Pantalla
I T
L L Cubrepantalla
e -~
soportes
de pantalla
y cubrepantalla
- A
L] L]

» La estructura deberé tener buena estabilidad, ser removible y desmontable.

» La estructura podra ser de dos tipos: de un solo cuerpo, con dos columnas soportes y pantalla
acoplable y removible (ver figura 30); o de tres cuerpos articulados(ver figura 31)

Figura 31. Colocacion y orden de los elementos en estructura
soporte de tres cuerpos

Transparencias
M \ Pantalla M

Cubrepantalla
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» La pantalla debera ser un medio (superficie plana) en el que puedan proyectarse las sombras,
debera estar tensada y corresponder su mecanismo de tensado con la estructura.

» EIl cubre-pantalla sera un medio oscuro, preferiblemente negro, que ira colocado sobre la
pantalla, debera ir tensado y colocado sobre la pantalla, correspondiendo su mecanismo de
tensado con la estructura.

» El cubre-pantalla sera graduable en altura, en correspondencia con la estructura (ver figura 31)

» El formato de las transparencias debera corresponder con la estructura soporte.

» El material de las transparencias serd preferiblemente acetato para impresion digital.
Dimensiones 75cm. x 50cm. (ver figura 32, espacio para la ubicacion de transparencias).

» Las transparencias se deben colocar y retirar facilmente de la estructura, para este fin, deberan
estar colocadas en un marco rigido.

» Los disefios gréaficos de las transparencias deberan servir de base para realizar actividades
propicias para el desarrollo y la potenciacién de las nociones espaciales.

Figura 32. Distribucion frontal del espacio para la utilizacion de titeres

Espacio para
la ubicacion de
transparencias. I

Rango de elevacion
del cubre-pantalla

para la presentacion
de titeres.

150 cm

75¢cm

50cm

150 cm
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» Los titeres seran los elementos ludicos por excelencia en este equipo de juego; para la
proyeccién de su sombra y su desplazamiento en la pantalla, se empleara una varilla soporte (ver
figuras 33y 34).

Varilla soporte:

Longitud: 20 cm

Material: varilla plastico rigido

» Tomar en cuenta que la varilla soporte debera estar muy bien adherida al titere.

» Los titeres podran ser rotados y proyectarse la sombra de sus diferentes caras.

Figura 33. Disefio de titeres planos

< SILUETA >

<) VARILLA >

<3 AsA >

» La fuente luminosa permitird dirigir la luz para crear los efectos de sombras requeridos, estara
compuesta de las siguientes partes:

Base graduable en altura de 75 a 105 cm.

61



Fuente, puede ser incandescente o halégena

Caja o soporte para la fuente

Reflector o espejo, se sitla detras de la fuente, su funcién es recuperar los haces de luz que esta
emite hacia atras y enviarlos hacia la boca del foco.

Cable y conector, dispositivo de tomacorriente del proyector.

= USO

» Se tomaréd en cuenta que la manipulacion de los elementos a disefiar se hard a través de dos
tipos de usuarios: el adulto, que puede ser un profesor(a) encargado(a) de la mediaciéon en el
juego, sera el usuario indirecto y los nifios y nifias en edades de tres a siete afios, seran los
usuarios directos.

» Los titeres seran manipulados principalmente por los nifios y nifias y ocasionalmente por
adultos, deberan tener un asa unida a la varilla con la cual seran manipulados, cuyas dimensiones
seran correspondientes con los usuarios directos (ver figura 35).

Forma del asa: Cilindrica
Material: Plastico espumado

» En el disefio de los titeres se deberan evitar esquinas filosas que puedan provocar algun tipo de
accidente.

» Tomar en cuenta que la frecuencia de uso puede desgastar o dafiar al titere el cual debera ser
reemplazado o reparado.

Figura 34. Disefio de titeres volumétricos

<=3 FORMA

TRIDIMENSIONAL

< VARILLA >

<= ASA —>
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Figura 35. Manipulacién de los titeres

» La estructura sera manipulada principalmente por personas adultas en cuanto a su colocacion
en el aula o sala de proyeccién, montaje y transporte.

» La estructura sera empleada por los nifios y nifias y por lo tanto sus dimensiones
corresponderan a las requeridas para ellos para proyectar su sombra o la de los titeres (ver figuras
36y 37).

» La estructura soporte debera cubrir el area necesaria para la proyecciéon y observacion de las

imagenes y representaciones generadas por los nifios y nifias detras de la pantalla (ver figuras 38 y
39).
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Figura 36. Relacién pantalla-fuente para creacién de sombras de
cuerpo entero (vista lateral)
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Figura 37. Relaciéon pantalla-fuente para creacién de sombras
de cuerpo entero (vista lateral)
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Figura 38. Plano de distribucién del espacio, &rea para proyeccion de cuerpo
entero (aula de 4m. x 5m.)

|
Espectadores /

Pantalla /

Area de creacion
de sombras —

250 cm.

200cm.

Fuente luminosa —

= FORMA

» La forma de la estructura sera muy sencilla, dando primacia a su funcién, la cual es permitir la
proyeccién de sombras.

» En cuanto a la forma, se emplearan titeres de dos tipos:

Titeres bidimensionales (ver figura 33), con formas planas y figurativas, relacionadas con un cuento
o0 historia, aptos para sombras, preferiblemente con areas traslicidas y aplicacion de color; tendran
las siguientes caracteristicas:

Tamafio: area maxima de 10 x 15 cm.

Colores primarios y secundarios en material traslicido
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Material: lamina de cartdn con inserciones en acetato coloreado o acrilico coloreado.

Titeres tridimensionales (ver figura 34), de formas geometrizadas, volumétricas, cuyas sombras de
las diferentes caras puedan apreciarse claramente al ser proyectadas en la pantalla; tendran las
siguientes caracteristicas:

Tamafio: Volumen méaximo de 15x15x15cm

Material: Madera liviana o resina poliéster.

Figura 39. Plano de distribucién del espacio, &rea para proyeccion de
titeres (aula de 4m. X 5m.)
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3.3.3 MODELO REALIZADO

Figura 40. Componentes de alternativa dos: Titeres y sombras

o ESTRUCTUR
PANTALLA

Figura 41. Alternativa dos: Imagen frontal de la estructura
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3.3.4 Desarrollo de nociones espaciales nivel I: nociones topolégicas

Para el nivel | se iniciara con la proyeccion total de la sombra corporal y juegos con la propia
sombra proyectada, referentes a las particiones elementales del espacio con relacién a su propio
cuerpo: arriba-abajo, a un lado- al otro, dentro/fuera (ver figura 42).

Figura 42. Creacion de sombras
con el propio cuerpo

El desarrollo de nociones topolégicas, se hard también con la utilizacion de titeres planos y para
ello las transparencias serviran de guia en el desarrollo de una historia o cuento (ver figuras 43 y
44).

Figura 43. Creacién de sombras
usando titeres planos
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Figura 44. Creacion de sombras con titeres planos. Detalle

ILUSTRACION
SOBRE
TRANSPARENCIA

TITEREPLANO

VARILLADEL
TITERE

3.3.5. Desarrollo de nociones espaciales niveles Il y lll: nociones euclidianas y proyectivas

Para los niveles Il y lll, se emplearan juegos de mayor exigencia cognitiva, relacionados con el
desarrollo de nociones euclidianas y proyectivas. Se emplearan titeres tridimensionales
geometrizados y las transparencias tendran una relacion con las distintas proyecciones de su
sombra.

Con la realizacién de dichos juegos se busca que los nifios y niflas se acerquen de una forma
lidica a conceptos como las transformaciones (por rotacién y traslacion) de figuras en el plano y en
el espacio, poniendo en practica procesos como la percepcion y representacion mental, sin requerir
de conocimientos en dibujo técnico ni bases conceptuales sobre dimensiones exactas de los
objetos (estos conocimientos se integraran en niveles posteriores).

Los nifios y nifias podran reconocer un mismo objeto o imagen alin cuando este haya sido rotado o
su posicién cambiada o se vea desde otro angulo.

Esto es posible gracias a que el recurso de las sombras nos permite ver los objetos proyectados en
el plano, es decir, ver las diferentes caras de un objeto con el simple hecho de rotarlo y proyectar
su sombra, generando ademas el fenédmeno del extrafiamiento, pues ya no se trata de ver la
misma imagen del objeto conocido sino del descubrimiento de sus distintas posibilidades visuales y
reconocer o imaginar de qué se trata, en resumen, de jugar con las sombras para descubrir y crear.

» Ejemplo: sombras circulares (ver figura 45)

En este ejemplo se ilustra una actividad en la que el (la) maestro (a) o adulto mediador (a) antes de
ensefiar el objeto titere a los nifios y nifias, muestra su sombra proyectada en la pantalla.
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En este caso es muestran primero las sombras iguales o similares generadas por diferentes
objetos: una pelota, un CD, un sombrero, un plato. Posteriormente se invita a adivinar ¢Qué es
esto? Rotando el objeto y mostrando otra de sus caras.

Los nifios y las nifias podran manipular los objetos dados para realizar actividades y juegos con su
propia iniciativa o propuestos por el (la) mediador(a). Por ejemplo: dado un objeto titere, hacerlo
coincidir con la posiciéon que se encuentra dibujada en una transparencia; dado un objeto titere,
hacerlo coincidir con el dibujo en vista que se encuentra dibujado en la transparencia.

Pueden desarrollarse otras actividades en las que se ponen en juego procesos de pensamiento
creativo como: dado un objeto, relacionarlo con otros e inventar una historia. Dado un objeto
imaginar que es otra cosa y componer una historia.

Figura 45. Sombras circulares
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3.4 ALTERNATIVA TRES: 3D KIDS

Figura 46. Logo-simbolo de alternativa tres

O
N
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3.4.1 Descripcidn

La propuesta 3D KIDS se origina en el “geoplano”, material didactico que presenta mdltiples
posibilidades de creacion en el plano, en el cual se pueden construir de una manera sencilla y sin
recurrir al dibujo, lineas, caminos, laberintos, poligonos, etc.

Aunque en el geoplano pueden desarrollarse actividades relacionadas con el proceso ensefianza-
aprendizaje de las nociones topoldgicas, su manejo es muy abstracto para el nivel de preescolar y
no supera las dos dimensiones.

3D KIDS permite saltar de ese “mundo plano” a las creaciones espaciales o en las tres
dimensiones, integrando ambientes de interés para los nifios y nifias.

3D KIDS permite desarrollar procesos para el desarrollo del pensamiento espacial por niveles,
proporcionando herramientas con las que nifios y niflas pueden elaborar nociones del mundo
abstracto desde el juego con materiales concretos, muy atractivos e interesantes, disefiados
acorde a las edades de los nifios y nifias preescolares.

3.4.2 Requerimientos

»= Funcioén. Se disefiara el equipo de juego tomando en cuenta que debera poderse desarrollar
con su uso el cuadro de “nociones iniciales para potenciar el desarrollo del pensamiento espacial”
(Anexo 1). Tomar en cuenta que dichas nociones serdn adquiridas por nifios y nifias mediante el

juego, en un proceso activo en el cual se dara la mayor intervencién posible del esquema corporal
de nifios y nifias de 3 a 7 afios.

» El equipo de juego 3D KIDS constara de las siguientes partes:
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Cubo soporte, cuyas caras transparentes 0 semitransparentes permiten visualizar elementos
colocados en su interior, tales objetos son:

Pines: Elementos similares a clavos que al ser insertados en las perforaciones de los médulos
permiten, mediante el empleo de bandas elasticas, la construccion de lineas abiertas o cerradas
sugeridas por caminos o laberintos y encerramientos poligonales.

Objetos: Elementos en tres dimensiones, de caracter representativo, seleccionados por tematicas,
con adaptaciones para poder ser insertados en las perforaciones de los mddulos planos.

Elementos adicionales: Se emplearan ademas, transparencias que pueden acoplarse al cubo en
sus distintas caras, con el fin de crear dibujos en vista de las distintas combinaciones u objetos
colocados al interior del cubo, como haciendo un calcado de ellas.

Para crear tales dibujos se contard con figuras pre-elaboradas adhesivas y/o elementos de dibujo a
mano alzada.

» EIl cubo denominado cubo soporte, como su nombre lo indica servira de base o “tablero de
juego” estara constituido por seis ldminas cuadradas articuladas en forma de caja plegadiza (ver
figura 47)

Figura 47. Cubo soporte
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» Cada una de las laminas del cubo contendra una reticula de puntos que hara posible la
insercidn de objetos adaptados con pines, las reticulas pueden ser ortogonal, oblicua y hexagonal.

Figura 48. Tipos de reticulas
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» Lareticula debera tener una separacion entre puntos de insercién minimo de 6 cm.
correspondiente al didmetro maximo de las figuras que seran insertadas.

» Las laminas (caras del cubo) vendran articuladas de tal modo que podran utilizarse tanto para
colocar objetos en el plano como en el volumen. Podran tener las siguientes uniones:

Articuladas fijas: Bisagras, pasadores, ensamble macho-hembra.
Uniones de cierre: Imanes, pasadores de cierre, presion.

» El cubo podra ser de los siguientes materiales:

Lamina plastica-rigida y transparente perforada, posiblemente acrilica.

Malla plastica tensa en marco de madera.

Marco de madera con cuerdas tensadas tipo malla.

Marco en madera con lamina acrilica perforada e insertada.

> Los pines de insercion permitirdn insertar los objetos en el cubo, su forma es cilindrica,
ajustable a la reticula. Pueden emplearse como elementos independientes o unidos a la base de
los objetos para facilitar su ubicacion en la reticula.

» Las bandas elasticas o elementos afines permitiran construir caminos, encerramientos y
laberintos, con la ayuda de los pines de insercion.

» Las laminas de calcado seran elementos transparentes (laminas de acetato) sobre los cuales se
puede dibujar y/o pegar dibujos planos que correspondan a las distintas vistas de los objetos,
empleando las diferentes caras del cubo.

» Los objetos seran figuras tridimensionales, geometrizadas a partir de modelos reales,
seleccionados por tematicas.

» El material de los objetos sera preferiblemente madera.

Figura 49. Caracteristicas de los objetos tridimensionales

» Las tematicas opcionadas para el disefio de los objetos corresponden a las preferencias de los

OBJEO
GEOMEIRZADO

AN DE
) < NSRCION

73



nifios y niflas en preescolar, que aunque pueden ser variadas de acuerdo a su contexto, se
proponen las siguientes:

El parque de juegos
La granja
Los animales domésticos

> Latematica escogida se desarrollara en un nimero de 12 a 20 objetos.

= USO

> El cubo tendra dos formas de emplearse, abierto, como superficie plana y cerrado como cubo.
Las relaciones cubo — nifio / nifia seran permanentemente dindmicas, provocando el movimiento
alrededor del cubo, para permitir asi la observacion de las construcciones desde distintos puntos
de vista y puntos de referencia diversos. En figura 51 se observa la interaccion de cuatro
participantes, pero pueden intervenir seis a ocho participantes alrededor del cubo abierto, los
cuales estaran en una relacién dinamica permanentemente.

» Tomar en cuenta la anchura de hombros como dato para establecer el ancho del cubo. (ver
tabla 5 y figura 50) De acuerdo a los datos de la tabla 5, se define una dimensién maxima del cubo
de 40 cm de lado.

Figura 50. Relacién dimensional cubo-usuarios

30cm
40 cm.

» Se debe tomar en cuenta que las articulaciones del cubo deben ser de facil manipulacion por
parte de los nifios, al igual que las uniones de cierre del cubo, ya que ellos podran armarlo y
desarmarlo.
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Figura 51. Dimensiones del cubo abierto
120 cm.

160 cm.
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» Los nifios y nifias podran levantar y transportar el cubo, por lo tanto se debe tomar en cuenta la
carga total que va a manejar el nifio, la cual no debe exceder el 10% del peso corporal o distribuir
la carga entre dos usuarios®®. Segln las curvas de evaluacién del crecimiento en menores de 7
afios, el peso corporal minimo aceptable a los tres afios es de 12.5 Kg. El peso total del cubo no
excedera de 1.25 Kg. si este peso va a ser distribuido entre dos usuarios o0 2,5 Kg. si va a ser
transportado por un solo nifio o nifia,

Figura 52. Distribucion del peso del cubo entre los usuarios

2.5Kg.

» Los nifios y nifias insertaran objetos y pines en el cubo, ademas manipularan las bandas
elasticas. Se tomara en cuenta que las dimensiones de los objetos, bandas y pines, deben ser
acordes a las dimensiones de las manos de los nifios/as y al desarrollo de su motricidad fina en
esta etapa (3 a 7 afos).

* FORMA

» En cuanto a la forma del cubo, se deben evitar aristas pronunciadas.

» En cuanto a los objetos, se emplearan disefios estéticamente agradables, acordes con la edad
de los nifios.

> Los acabados deberan ser pulidos; se evitaran aristas pronunciadas o cortantes.
» Se emplearan formas sencillas, geometrizadas, de facil produccion.

= En cuanto al uso del color, se emplearan preferiblemente colores primarios y secundarios.

“*No se ha acordado cual seria el peso adecuado que pudieran transportar los menores sin que represente un riesgo para
su salud, aunque se recomienda que no sea mayor al 10% del peso del nifio.
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3.4.3 Desarrollo de nociones espaciales nivel I: nociones topolégicas

Con el equipo de juego 3D KIDS se pueden elaborar nociones topol6gicas tomando como
referencia el cubo tanto desplegado (en forma de plano) como cerrado.

= Particiones elementales del espacio

Se pueden elaborar nociones de particiones espaciales con referentes externos, en este caso el
referente es el cubo y sus distintas caras. Las actividades correspondientes deben apoyarse con la
incorporacion y/o afianzamiento de las nociones desde el lenguaje.

Los objetos pueden ocupar cualquiera de las caras del cubo tanto en su interior como en su
exterior. Algunos ejemplos pueden verse en las figuras 53, 54, 55 y 56.

Figura 53. Ubicacion de un objeto dentro
del cubo. Nocién: dentro-fuera
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Figura 54. Ubicacion de un objeto en
la cara izquierda del cubo
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Figura 55. Ubicacion de un objeto en
la cara superior del cubo

Figura 56. Nocién lleno -vacio:
el cubo esta vacio
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= Posiciones y relaciones

Colocar distintos objetos en el cubo desplegado a manera de plano permite visualizar las
posiciones y relaciones entre ellos, desarrollando y potenciando nociones como por ejemplo:

» Proximidad o acercamiento. Empleando indicaciones verbales los nifios y nifias pueden jugar a

colocar objetos en el plano e interrelacionarlos de acuerdo a su posicién. En la figura 57 se puede
indicar la ubicacion de la nifia y el arbol, empleando las palabras cerca y lejos.
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Figura 57. Nocién proximidad o acercamiento

» Separacién-unién y agrupamiento. Para el desarrollo de estas nociones puede indicarse la
construccion de lineas abiertas y cerradas (unién de puntos), hacer dibujos con la ayuda de los
pines y bandas elasticas; también pueden hacerse construcciones en las que se involucren varios
objetos de una misma familia, como por ejemplo: Construir una cerca para encerrar a las aves

(agrupamiento).

Figura 58. Separacién-union y agrupamiento
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» Direcciones. Utilizando objetos y pines pueden construirse caminos (lineas abiertas o cerradas)
siguiendo una direccion indicada, y laberintos en dos y tres dimensiones. Un ejemplo de indicaciéon
verbal para esta actividad puede ser: encontrar el camino que debe seguir el pollito para encontrar
a su mama (ver figuras 59 y 60).

Figura 59. Nocién: continuidad de lineas en el plano

Figura 60. Continuidad de lineas sobre un objeto tridimensional

3.4.4 Desarrollo de nociones espaciales nivel Il y Ill: nociones euclidianas y proyectivas

TILL 499 9
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= Transformaciones espaciales mediante movimientos rigidos:

» Cambios de orientacion del objeto o figura en el plano.
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Esta aplicacion se desarrolla igual que en el geoplano, construyendo poligonos vy figuras planas
con ayuda de los pines y bandas elasticas, haciendo movimientos del plano o del observador para
ver la figura desde distintos puntos.

Asi mismo se puede jugar con cambios de orientacién en el plano construyendo varias figuras
iguales en cuanto a la forma pero con aplicacién de rotaciones.

En la figura 61. Se ilustra un ejemplo, con la siguiente indicacion: reconocer cuales de las
siguientes figuras son iguales (congruentes)

Figura 61. Cambios de orientacién de una figura en el plano

» Cambios de orientacién de un objeto en el espacio

Las nociones euclidianas y proyectivas pueden desarrollarse paralelamente; en este caso, se
propone el empleo del cubo y las composiciones de objetos insertados en su interior. Un mismo
objeto puede ocupar distintas posiciones en el espacio, aplicandose asi rotaciones en el espacio
(transformaciones rigidas de un objeto en el espacio, nociones euclidianas). Asi mismo, se puede
hacer observacion de los objetos desde las distintas caras, es decir desde distintos puntos de vista
(nociones proyectivas)

Para el desarrollo de estas nociones, se propone el empleo de objetos tridimensionales insertados
al interior del cubo. Al cerrar el cubo y observar el objeto o los objetos desde distintas caras se
pueden comparar estas observaciones con dibujos pre-elaborados de las vistas del objeto,
seleccionando el dibujo apropiado para cada vista (ver figuras 62, 63 y 64).
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Figura 62. Insercion de objetos en el cubo abierto

Figura 63. Insercién de objetos, cubo cerrado
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Figura 64. Proyecciones de los objetos insertados en el cubo
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Asi mismo, se puede invitar a dibujar sobre acetatos las observaciones hechas desde cada una de
las caras (vistas), sin la utilizacion de instrumentos de dibujo técnico; como haciendo un calcado de
la observacion.

Posteriormente, pueden hacerse cambios en las composiciones hechas al interior del cubo, de tal
modo que los cambios se puedan comparar con los dibujos anteriores.

3.5 EVALUACION DE ALTERNATIVAS

Como se presentd en la exposiciéon de las tres alternativas, todas ellas cumplen con el criterio
central funcional cual es el desarrollo de las nociones espaciales expuestas en el anexo 1. Aunque
las estrategias a aplicar son distintas para cada una, todas pueden adaptarse a los distintos niveles
de desarrollo de los nifios y las nifias, no sélo con el criterio de la edad pues deberan tomarse en
cuenta las particularidades y contexto en el que se encuentran.

En la evaluacién se contemplaron otros criterios igualmente importantes pero que varian entre una
y otra alternativa, dadas las caracteristicas propias de cada una.

Como conclusion a la evaluacion presentada en el anexo 3, la alternativa “3D KIDS” es la que
presenta mayores ventajas sumados los puntajes de los criterios establecidos.
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4. DESARROLLO DE ALTERNATIVA FINAL

El equipo de juego seleccionado sera denominado a continuacién “3D KIDS, Inteligencia espacial”
En el anexo 3. Se encuentra un cuadro comparativo de las tres alternativas propuestas; en él
pueden leerse las razones por las cuales fue seleccionada esta alternativa, principalmente por sus
ventajas en cuanto a la practicidad en su aplicacién, puesto que a diferencia de las otras, esta no
requiere de caracteristicas especiales del espacio en el cual se realicen las actividades ludicas o
didacticas.

4.1 DESCRIPCION

El equipo de juego “3D KIDS Inteligencia espacial” se origina en el “geoplano”, material didactico
gue presenta multiples posibilidades de creacién en el plano, en el cual se pueden construir de una
manera sencilla y sin recurrir al dibujo, lineas, caminos, laberintos, poligonos, etc.

Aunque en el geoplano pueden desarrollarse actividades relacionadas con el proceso ensefianza-
aprendizaje de las nociones espaciales (s6lo con referencia al plano), su manejo es muy abstracto
para ser manejado por nifios y nifias en edad preescolar.

“3D KIDS Inteligencia espacial” permite evolucionar de ese mundo plano a las creaciones en las
tres dimensiones, integrando ambientes de interés para los nifios y nifias preescolares.

“3D KIDS Inteligencia espacial” permite realizar actividades en el aula como material didactico para
el desarrollo del pensamiento espacial por niveles, proporcionando herramientas con las cuales los
nifios y nifias pueden desarrollar nociones espaciales desde el juego con materiales concretos,
muy atractivos e interesantes, disefiados de acuerdo a parametros ergonémicos y afinidades para
la etapa de desarrollo correspondiente a estas edades.

Pueden desarrollarse actividades individuales y colectivas en el aula de clase; un equipo de juego
puede emplearse idealmente hasta por doce participantes.

4.2 COMPONENTES PRINCIPALES

Figura 65. Componentes de 3D KIDS

Laminas (caras del cubo)

Pines
Médulos planos

Objetos tridimensionales
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El equipo de juego consta de diversos componentes que seran descritos brevemente a
continuacion (ver figura 65).

4.2.1 Cubo. Es el elemento de soporte que permite insertar modulos planos y objetos
tridimensionales, armado o extendido sobre el piso formando un gran plano. Esta compuesto por
seis laminas transparentes (caras) independientes que pueden ensamblarse (ver figura 65).

Cantidad: 1
Materiales: Madera (cedro o ciprés), lamina de acetato calibre 25, inserciones en caucho.

Figura 66. Cubo armado

4.2.2 Laminas. Son las caras del cubo, estdn conformadas por un marco en madera y una
superficie plastica transparente con orificios de insercion distribuidos en toda su area (ver figura
66).

Cantidad: 6
Materiales: Madera (cedro o ciprés), lamina de acetato calibre 25, inserciones en caucho.

Figura 67. Lamina del cubo
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LAMINA DE ACETATO MARCO EN MADERA
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Figura 68. Cinco laminas mostrando entre ellas la ldmina de calcado ( segunda de izquierda a
derecha)

4.2.3 Lamina de calcado. Es una cara adicional, de iguales caracteristicas que las anteriores
salvo que no lleva puntos de insercidon. Puede colocarse en cualquier posicion del cubo y se

emplea para hacer dibujo de proyecciones por observacion directa, cantidad: 1. (ver figuras 68 y
69).

Figura 69. Cubo con lamina de calcado en la cara superior
| <

e —
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4.2.4 Modulos planos.

Estos elementos vienen a reemplazar las bandas elasticas propias del Geoplano, incorporando
formas curvas imposibles de obtener con el uso de las bandas elasticas. Son elementos de poco
grosor, que pueden tomarse como planos, de formas rectas y curvas y que mediante su
colocacién en las laminas posibilitan crear disefios en el plano. Estos médulos son flexibles lo que
permite emplearlos para hacer conexiones entre objetos a través de las laminas dispuestas
horizontal o verticalmente cuando el cubo esta armado.

Cantidad: 180 en total.
Material: Espuma de eva (ethylene vinyl acetate)

Figura 70. M6dulos planos
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Médulo 1: Forma curva originada a partir de un segmento del circulo
maximo inscrito en el cuadrado interno (borde interno) de la lamina.
Cantidad: 30 unidades
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Médulo 2: Forma curva originada a partir de un segmento del circulo
inscrito en el cuadrado que se indica en la lamina

Cantidad: 30 unidades
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Médulo 3: Forma rectilinea, originada a partir de un segmento
de recta de las diagonales del cuadrado interno (borde interno)
de la lamina.

Color: amarillo.

Cantidad: 60 unidades

Médulo 4: Forma rectilinea, originada a partir de un segmento
de recta de las paralelas al cuadrado interno (borde interno) de
la lamina.

Color: azul.

Cantidad: 60 unidades

4.2.5 Objetos.

» Caracteristicas:
En cuanto a la forma: Son tridimensionales, de facil reconocimiento por parte de los nifios y nifias,
para su disefio se parti6 de elementos figurativos que luego de ser geometrizados se convirtieron
en objetos compuestos por formas geométricas bésicas. Los objetos conforman entre si un

conjunto coherente; sus tamafos se corresponden proporcionalmente a la escala natural; sus
tamafios se restringen a su uso como inserciones en las laminas.

Figura 71. Objeto tridimensional

.

Base del objeto
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En cuanto a la funcién: Estos objetos pueden ser insertados en las caras del cubo (laminas)
formando composiciones y jugando con las posibilidades en los cambios de posicion y
combinacion, para tal efecto todos los objetos estan montados sobre una base con una saliente
(macho) que corresponde dimensionalmente con las perforaciones de insercién de las laminas
(hembra). Ademas sirven de modelo en las actividades de dibujo. (ver 4.4.Actividades nivel Il1)

Los objetos en conjunto conforman lineas tematicas, lo cual permite que con ellos se puedan
construir historias y desarrollar actividades en las que se relacionen unos con otros.

Figura 72. Insercién de objetos en el cubo

Cantidad: Un equipo de juego incluira un conjunto de objetos de acuerdo a una linea tematica.
Algunas lineas tematicas relacionadas con los intereses y gustos de nifios y nifias en esta edad
son: la granja, los animales salvajes, el parque de juegos, los dinosaurios, etc. Para el desarrollo
del juego se disefié la linea teméatica: “La granja”.

De acuerdo a la temética escogida. “la granja”, se seleccionaron algunos personajes humanos,
como: campesino, campesina, nifia y nifio; animales como: la vaca, el caballo, el cerdo, la oveja, el
perro y, plantas como arboles y pequefias plantas similares a pastos.

Materiales: Madera y espuma de polietileno

Escalas comparativas de los objetos:

Para el disefio de los objetos se establecieron escalas comparativas partiendo de modelos reales,
determinando asi las relaciones dimensionales de todo el conjunto.

Para la obtencion de estas escalas comparativas se partio de tablas de datos antropométricos* y
zoométricos™®.

* GARCIA, C.y otros. Guia de recomendaciones para el disefio de mobiliario ergonémico. Valencia: Instituto Biomecanico
de Valencia, 1992. p. 46 - 51
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Figura 73. Escala de objetos tridimensionales: familia humana

Figura 74. Escala de objetos tridimensionales: Cerdo, perro y oveja
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Medidas zoométricas de conformacién corporal en bovinos criollos argentinos, en revista zootecnia tropical.
Direccién electrénica: http://www.ceniap.gov.ve/pbd/RevistasCientificas/ZootecniaTropical/zt1602/texto/notatecnica2.htm
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Figura 75. Escala de objetos tridimensionales: caballo
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Figura 76. Escala de objetos tridimensionales: vaca
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Figura 77. Escala de objetos tridimensionales: arbol
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Figura 78. Escala de objetos tridimensionales: planta
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Figura 79. Escala comparativa de objetos
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Figura 80. Escala comparativa de animales
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Tamafio de los objetos

El tamafio de los objetos corresponde a su funcién, pues ellos podran insertarse en las laminas y
colocarse en distintas posiciones. Guardan las proporciones establecidas en las escalas

comparativas.
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Figura 81. Relacion de tamafio de los objetos sobre las lAminas, opcion 1.
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En la figura 81 se observa la relacién dimensional de los objetos y la lamina (cara del cubo), se
presentan algunos objetos en planta, a escala 1:20, medidas en cm. Estos tamafios son
inadecuados porque los de menor tamafo resultan muy pequefios para la observacion y

manipulacién por parte de los nifios y nifias.
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Figura 82. Relacién de tamafio de los objetos sobre las laminas, opcion 2.
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En la figura 82 se observan los objetos a una escala mayor, 1:10; este tamafio presenta mayores

ventajas en cuanto a su funcién.

Modulacién de los objetos

Conservando el tamafio y las proporciones de los objetos descritos, se modularon en piezas

geomeétricas.
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Figura 83. Modulacién de objetos: caballo

Figura 84. Modulacién de objetos: vaca
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Figura 85. Modulacion de de objetos: cerdo

Figura 86. Modulacién de objetos: perro

Figura 87. Modulacién de objetos: oveja
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Figura 88. Modulacién de objetos, mujer y nifia

@

Figura 89. Modulacién de objetos, hombre y nifio

4.2.6 Pines. Son elementos cilindricos de tamafio pequefio, elaborados en madera, que al ser
insertados en las perforaciones de las laminas permiten ubicar los médulos planos.
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Cantidad: 150
Material: madera.

Figura 90. Colocacion de pines en la lamina

Figura 91. Manipulacion de pines

4.2.7 Componentes adicionales

» Hojas auxiliares para calcado. Son hojas de acetato que se sobreponen a la lamina de
calcado con el fin de realizar los dibujos sin deteriorarla.
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Cantidad: 6 hojas en formato de 37x37 cm.

= Marcadores Juego de marcadores por 10 unidades, borrables, necesarios para realizar las
actividades de dibujo.

= Manual de actividades. Es un material impreso que contiene una guia para el desarrollo de
actividades en el aula.(ver detalles 4.5)

= Disefios modelo. Son dibujos impresos a color, con modelos planos para ser empleados como
guia para el desarrollo de las actividades.

Cantidad: 30

Formato: media carta.

Material: papel

4.3 IDENTIFICACION DEL PRODUCTO

4.3.1 NOMBRE DEL PRODUCTO: 3D KIDS, Inteligencia Espacial. Este nhombre consta de dos
partes, el nombre propiamente dicho y una expresion que le agrega significado.

3D: Esta abreviatura denota que el producto se relaciona con las tres dimensiones,

KIDS: Es una expresién en idioma inglés, sustantivo coloquial (child) nifio masculino. Denota el tipo
de usuarios para los cuales se disefié el producto, aunque es una palabra masculina se puede
generalizar la expresion, pues los usuarios pertenecen a los dos géneros.

INTELIGENCIA ESPACIAL: Esta expresion se agrega al nombre para denotar mas aun la funcion
del producto, dandole una orientacion didactica, al tiempo que refuerza la abreviatura 3D con el
término “espacial”.

4.3.2 LOGO-SIMBOLO:

Con el objetivo de identificar el producto y reforzar el nombre mediante una imagen se acudi6 a los
siguientes principios:

Hacer alusién a la ludica, puesto que se trata de un juego.
Incluir imagenes relativas a la infancia.
Emplear colores primarios y secundarios.

Logotipo e imagen gréfica surgieron de forma paralela, partiendo de la idea de entrecruzar las
letras coincidentes de las expresiones que constituyen el nombre.

K

I
3D 3
S KIDS

Se generaron las siguientes imagenes partiendo del disefio del producto y del usuario final:
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Evolucion de las formas a partir del desarrollo del cubo:
I .
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Integracion texto-imagen:

Simplificacién de la figura humana:
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Integracion de los elementos graficos:
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Inteligencia espacial

Aplicacion de contraste positivo-negativo:
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Inteligencia espacial Inteligencia espacial
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Aplicacion de color:

B. . Inteligencia espacial

Inteligencia espacial Inteligencia espacial Inteligencia espacial

~

Figura 92. Logo-simbolo

De las anteriores opciones de color se eligen la segunda y tercera para ser aplicadas, por ser mas
legibles debido al manejo de contrastes de color.

4.4 APLICACION DE “3D KIDS, INTELIGENCIA ESPACIAL” COMO MATERIAL DIDACTICO

Para la aplicacion de este equipo de juego como material didactico destinado a la potenciacion y el
desarrollo del pensamiento espacial, se parti6 de aspectos tedricos, eshozados en el marco
tedrico, y practicos en cuanto a su concordancia con los grados escolares actuales vigentes, sus
edades correspondientes y niveles de desarrollo. Asi mismo, se realizaron pruebas de campo que
permitieron ajustar a las condiciones reales las actividades propuestas.

Las actividades de esta aplicacidn, se dividieron en tres niveles: nivel |, a ser desarrollado con el
grado jardin (4 a 5 afos); nivel Il a ser desarrollado con el grado transicion (5 a 6 afios) y; nivel Il
a ser desarrollado con el grado primero (6 a 7 afios). Es preciso aclarar que esta clasificacion de
las actividades por niveles es so6lo una propuesta que ha de ajustarse a los proyectos educativos
propios de cada institucion y mas aun a los intereses y perfiles personales de cada nifio y nifia,
proceso en el cual, maestros y maestras juegan un papel fundamental tanto en la motivacion como
en la adecuacion de dichas actividades.

En este mismo sentido, es posible extender la aplicacion del equipo de juego a los grados de pre-
jardin (3-4 afios) y los posteriores grados de primaria con actividades pertinentes y consecuentes
con las propuestas curriculares.

Las potencialidades en la aplicacion de este equipo de juego sobrepasan una simple clasificacion
por actividades como la que aca se propone, cada una de las actividades propuestas es factible de
desarrollarse en varias sesiones, complementarse con los aportes de nifios, nifias, maestros y
maestras, quienes en su practica cotidiana descubren nuevos elementos lidicos y creativos en
torno al desarrollo de habilidades espaciales.

El lenguaje como elemento de mediacidn construye las relaciones importantes para que el maestro
0 maestra potencien en sus estudiantes una interaccion mas productiva con el material y
establezcan nociones en la formacion del pensamiento espacial.

4.5 MANUAL DE ACTIVIDADES

El manual de actividades que acompafia el equipo de juego es un material impreso comparable
con un manual de uso que muestra una descripcion general del equipo sus componentes
principales y ademds incluye una breve explicacion acerca de su aplicacién, el desarrollo de
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nociones que explica los tres niveles de alcance del material y una pormenorizacion de las
actividades mediante objetivos , procedimientos y sesiones para realizar seguimiento, todo lo
anterior recreado por imagenes de nifios y nifias en interaccién con el prototipo e imagenes de
modelos que pueden construirse con el material. A continuacién se esboza un resumen de las
actividades propuestas para cada nivel.

4.5.1 Actividades propuestas para el nivel | (nifios y nifias de 4 a 5 afios)

= Juego libre

Objetivo: Indagar sobre las potencialidades espaciales que tienen nifios y nifias mediante
manipulacién libre del equipo de juego-"3D Kids; inteligencia espacial”.

Procedimiento: Es conveniente permitir varias sesiones de exploracion en las que nifios y nifias
se familiaricen con los elementos del equipo de juego, pueden realizarse de manera individual o en
grupo.

Estas actividades se caracterizan por no imponer reglas, es importante indagar a nifios y nifias
sobre las construcciones que ellos hacen, con preguntas como: ¢qué estas construyendo?, ¢qué
objetos o figuras necesitas para completar lo que estas haciendo?, ¢a qué se parece lo que estas
armando?, ¢ porqué colocaste esto ahi y no en otro lado?

= Construccién de caminos

Objetivo: Potenciar nociones de posicion y relacidén entre objetos, tales como:
Proximidad o acercamiento: Separacién — unién, agrupamiento
Direcciones: continuidad de lineas y superficies.

Procedimiento: Con ayuda del maestro, maestra o facilitador, construir un plano ensamblando las
laminas sobre el piso.

Ubicar en distintos puntos del plano objetos como: vaca y ternero, gallina y pollito, mama e hijo.
Invitar a los nifios y nifias a construir los posibles caminos para unir a cada hijo con su mama, sin
cambiar los objetos de su posicion inicial, empleando los médulos planos.

En otras sesiones se pueden realizar variantes como:

Construir el camino mas largo y el mas largo que permita unir dos objetos.

Construir un camino recto.

Construir un camino curvo.

Actividad opcional: En sesiones posteriores pueden implementarse otras variantes como: Camino
con obstaculos: colocar objetos que obstaculicen el trazado del camino, invitar a trazar el camino
sin cruzar por los obstaculos.

= Creacion libre en el plano

Objetivo: Reconocer las caracteristicas de los modulos planos: forma, tamafio, color y posibles
ubicaciones en el plano, crear figuras mediante la unién o acercamiento de los mddulos en el
plano.

Procedimiento: Realizar sesiones en las que los nifios y nifias puedan emplear el equipo de juego
de manera individual, dandoles a cada uno una lamina y suficiente cantidad y variedad de médulos
planos y pines.
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= Construccion de figuras planas basicas segin modelos

Objetivo: Trasponer los modelos impresos dados en las laminas empleando los mddulos planos,
con el propésito de potenciar habilidades espaciales como:

Posiciones y relaciones en el plano: proximidad — acercamiento, separacién, unién, agrupamiento,
orden o sucesion.

Direcciones: continuidad de lineas y superficies.

Particiones elementales del espacio en relacion a la composicion de los modelos dados.
Procedimiento: Empleando los modelos impresos (figura 72), realizar sesiones individuales dando
a cada participante un modelo impreso, una lamina y suficiente variedad y cantidad de médulos
planos y pines.

Moativar a los nifios y nifias con preguntas tales como ¢a qué lado de la figura azul va la amarilla?,
¢donde va la figura roja?, ¢es posible colocar la figura azul de esa manera?, ¢qué te hace falta
para completar esta figura? ¢En qué otra posicién puedes colocar esta figura? Estas preguntas
pueden ayudar a superar los posibles blogueos.

Intercambiar los modelos en varias sesiones, de acuerdo a las habilidades e interés mostrado por
los participantes.

Figura 93. Muestra de modelos impresos nivel |

4.5.2 Actividades propuestas para el nivel Il (nifios y nifias de 5 a 6 afios)
= Juego libre

Objetivo: Indagar sobre las potencialidades espaciales que tienen nifios y nifias mediante
manipulacién libre del equipo de juego-"3D Kids; inteligencia espacial”.

Procedimiento: Es conveniente permitir varias sesiones de exploracion en las que nifios y nifias
se familiaricen con los elementos del equipo de juego, pueden realizarse de manera individual o en
grupo.

El material puede explorarse en una primera sesion empleando solamente laminas, maddulos
planos y pines, en sesiones posteriores incorporar objetos tridimensionales.

Estas actividades se caracterizan por no imponer reglas, es importante indagar a nifios y nifias
sobre las construcciones que ellos hacen, con preguntas como: ¢qué estas construyendo?, ¢qué
objetos o figuras necesitas para completar lo que estas haciendo?, ¢a qué se parece lo que estas
armando?, ¢ porqué colocaste esto ahi y no en otro lado?. Pueden incorporarse ademas preguntas
en relacién a las maneras de colocar las ldminas y de unirlas.
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= Construccion de figuras planas segin modelos

Objetivo: Trasponer los modelos impresos dados en las laminas empleando los mddulos planos,
con el propésito de potenciar y/o reforzar habilidades espaciales como:

Posiciones y relaciones en el plano: proximidad — acercamiento, separacién, union, agrupamiento,
orden o sucesion.

Direcciones: continuidad de lineas y superficies.
Particiones elementales del espacio en relacion a la composicion de los modelos dados.
Simetrias

Procedimiento: Empleando los modelos impresos (figura 73), realizar sesiones individuales dando
a cada participante un modelo impreso, una lamina y suficiente variedad y cantidad de médulos
planos y pines.

Motivar a los nifios y nifias con preguntas como tales como ¢a qué lado de la figura azul va la
amarilla?, ¢dénde va la figura roja?, ¢es posible colocar la figura azul de esa manera?, ¢qué te
hace falta para completar esta figura? ¢En qué otra posicién se puede colocar esta figura? Estas
preguntas pueden ayudar a superar los posibles bloqueos y a motivar el desarrollo de la actividad.
El acompafiamiento por parte del maestro(a) o facilitador .permitird descubrir habilidades y estilos
para desarrollar la actividad, seleccionando cada vez los disefios mas apropiados a las
capacidades, necesidades y retos particulares que se plantee cada nifio y nifia.

Figura 94. Muestra de modelos impresos nivel Il

= Construccion de figuras planas en grupo empleando modelos

Objetivo: Reforzar las habilidades mencionadas en la actividad anterior, incorporando el reto del
trabajo en equipo.

Procedimiento: Empleando los modelos impresos (figura 74), realizar sesiones de trabajo en
grupo. Se dispondra de un equipo de juego con todos sus componentes (retirando los objetos
tridimensionales) para un equipo de seis participantes. Ensamblar las laminas sobre el piso y
copiar el modelo.

Acompafiar a nifios y niflas en la comprensién inicial del ensamblado de las laminas y en la
percepcion del disefio dado como un todo en cuya construccion todos pueden participar si logran
ubicar las formas y posiciones correspondientes.

Figura 95. Modelos impresos para trabajo en grupo, nivel Il.
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= Armado del cubo y juego de las posiciones
Objetivo: Aproximar a los nifios y nifias a nociones como:

Particiones elementales del espacio con referencia a un objeto volumétrico: encima — debajo,
adentro — afuera, izquierda —derecha.

Continuidad de lineas y superficies.
Transformaciones espaciales mediante movimientos rigidos (para armar el cubo es necesario
realizar traslaciones y rotaciones de las laminas en el espacio).

Procedimiento: Jugar en equipos de seis participantes. Ofrecerles las laminas e invitar a los nifios
y nifias a descubrir cdmo armar el cubo. Puede iniciarse la sesion haciendo preguntas como: ¢qué
creen ustedes que se puede armar con las laminas?, ¢de qué otra manera se pueden unir estas
laminas que no sea sobre el piso ?

Es muy probable que los participantes no estén familiarizados con la palabra “cubo” pero se puede
manejar la idea del volumen nombrando la palabra “caja”, preguntando ¢como armarian ustedes
una caja con estas laminas? Permitir a los participantes que descubran como se arma el cubo, esto
ademas favorece el trabajo en equipo.

Una vez armado el cubo, se toma como referencia para colocar objetos, estableciendo claramente
con los nifios y nifias el nombre de cada una de las caras, principalmente la cara lateral izquierda y
la cara lateral derecha que son las que probablemente presenten mayores confusiones en los
niios y nifas.

Se debe establecer un punto de vista comun a los nifios y nifias, por ejemplo con la instruccién:”
todos nos vamos a sentar frente al cubo” y desde alli se establecen los nombres de las caras. Es
importante que los nifios y nifias relacionen la orientacién de su propio cuerpo con respecto a la
orientacion del cubo.

Una vez establecidos estos referentes, se invita a cada nifilo y nifia a colocar un objeto
tridimensional de acuerdo a una instruccién dada como:

Coloca la vaca grande atras

El pollito a la derecha

La nifia debajo
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El sefior a la izquierda.

Posteriormente se pueden realizar caminos o conexiones entre los objetos colocados, empleando
los médulos planos, que gracias a la flexibilidad del material permiten realizar tales conexiones
entre distintas caras.

4.5.3 Actividades propuestas para el nivel lll (nifios y nifias de 6 a 7 afios)

= Armado del cubo y juego de las posiciones

Objetivo: Potenciar y/o reforzar habilidades espaciales como:
Particiones elementales del espacio con referencia a un objeto volumétrico: encima — debajo,
adentro — afuera, izquierda —derecha.

Continuidad de lineas y superficies.
Transformaciones espaciales mediante movimientos rigidos (para armar el cubo es necesario
realizar traslaciones y rotaciones de las laminas en el espacio).

Procedimiento: Desarrollar la actividad descrita para el nivel Il.
= Observacion y dibujo

Objetivo. Potenciar habilidades espaciales como: observacion de un objeto desde distintos puntos
de vista, trasposicion de un modelo en tres dimensiones a un dibujo, dibujo a mano alzada y
composicion.

Procedimiento: Jugar con seis participantes por equipo. Armar el cubo e introducir dentro varios
objetos, insertandolos en la parte interna de su base. Realizar con ellos una composicion sencilla.
Emplear como tapa del cubo la lamina transparente.

Con ayuda de marcadores y hojas auxiliares para calcado, se invitard a un participante a “calcar lo
que ve desde arriba”, es decir realizar un dibujo de la vista superior de los objetos ubicados dentro
del cubo. En una primera sesion puede dibujarse un solo objeto por participante, si es necesario se
va simplificando la composicion retirando objetos del cubo.

En otras sesiones se pueden realizar dibujos de proyecciéon tomando como referencia otra cara del
cubo, puede ser la frontal (la lamina de calcado puede ajustarse a cualquier cara). Poco a poco y
en diversas sesiones se van realizando dibujos de los distintos objetos, sobre las diferentes caras
del cubo y de las diversas composiciones posibles entre objetos.

= Dado un dibujo realizar una compaosicién.

Objetivo. Potenciar habilidades espaciales como:

Observacion de objetos desde distintos puntos de vista.

Lectura e interpretacion de un plano o proyeccion.

Trasposicion de un plano o proyeccién a una composicién tridimensional.

Procedimiento: Empleando los dibujos impresos (figuras 75 y 76), invitar a nifios y nifias a hacer

equipos de dos participantes, cada grupo tendra inicialmente un dibujo de la vista superior de una
composicion dada en la que aparecen los objetos tridimensionales. Ellos seran retados a armar tal
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composicion insertando los objetos sobre una ldmina. Posteriormente se les cambiara el dibujo por
otro al que se le han hecho algunos cambios en la posicion de los objetos. En sesiones posteriores
se invitara a realizar estas composiciones dentro del cubo armado, ofreciendo dibujos de las
diferentes vistas. Comparar las composiciones realizadas a partir de una vista superior con la de
otra vista.

De acuerdo a las habilidades y/o blogueos que se llegasen a presentar en la realizacion de las
actividades, el maestro (a) o facilitador (a) determinara la secuencia y pertinencia en cada caso
particular.

Figura 96. Dibujos impresos nivel lll,
composicién con objetos, vista superior.

<4 4
T

Figura 97. Dibujos impresos nivel lll,
composicidn con objetos, vista frontal
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4.6 PRUEBAS REALIZADAS
4.6.1 Objetivos
= Observar el acercamiento inicial e interés que despierta el equipo de juego en los nifios y nifias.

= Comprobar aspectos de usabilidad del equipo de juego tales como: facilidad en la manipulacion,
practicidad, comunicacion.

= Ejecutar una muestra de actividades propuestas para el desarrollo de nociones espaciales, que
sirva de guia para su aplicacion en el aula.

4.6.2 Instituciones en las que se llevaron a cabo las pruebas

» |nstitucién educativa PARQUE INFANTIL NINO DE PRAGA
Grado: Jardin

Edades: 4-5 afios

Numero de participantes: 12

* |nstitucién educativa PARQUE INFANTIL NINO DE PRAGA
Grado: Transicion

Edades: 5-6 afios

NuUmero de participantes: 8

= ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE BUCARAMANGA
Grado: Transicion

Edades: 5-6 afios

Numero de participantes: 6

109



= ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE BUCARAMANGA
Grado: Transicion

Edades: 5-6 afos

Numero de participantes: 6

= GIMNASIO JAIBANA
Grado: Transicion

Edades: 5-6 afos

Numero de participantes: 12

= GIMNASIO JAIBANA
Grado: Primero

Edades: 6-7 afos

Numero de participantes: 7

4.6.3 Conclusiones
» Interés que despierta el equipo de juego “3D kids” en nifios y nifias.

En las pruebas llevadas a cabo en los diferentes colegios se encontré que la estética del equipo de
juego “3D KIDS” es interesante para estas edades y acertada en cuanto al manejo del color, de la
formay de la tematica.
“3D KIDS” provoca el juego y la imaginacién, manteniendo la atencién de nifios y nifias en las
actividades propuestas.

= Aspectos de usabilidad.

Comunicacion: Se puede concluir que la comunicacion de los nifios y nifias con el equipo de
juego se dio espontdneamente, los nifios y nifias interpretaron las formas dadas, correspondiendo
con las expectativas planteadas, dandole un uso ladico y creativo tanto en las actividades libres
como en las actividades dirigidas.

La transparencia despert6 especial interés en los nifios y nifias, evocando el juego simbdlico.
Puede concluirse que los tamafios y las formas empleadas son adecuados para su manipulacion.

= Cambios previstos:

Disefio de los pines: Se modificard el disefio de los pines, pues la manipulacion en algunas
actividades se dificulta ya que la forma cilindrica simple traspasa las laminas.

Cantidad: Se plante6 inicialmente una cantidad de pines necesaria para realizar los dibujos
propuestos de manera individual. Se concluye que debe haber en el equipo tantos pines como
orificios en las laminas transparentes

Material de los médulos planos: Se prob6 el empleo de espuma de eva (ethylene vinyl acetate)
de 1.5mm, este material presentd roturas y se propone utilizar la misma espuma de 3mm de
espesor.

Se continla empleando el mismo material por cuanto brinda la gama de colores necesaria, su
textura es agradable al tacto y su caracteristica de flexibilidad permite otras posibilidades para el
desarrollo de la creatividad como se encontré en las pruebas realizadas.

Dimensiones de las aristas del cubo: Para mejorar el ensamblado del cubo se cambiaran las
dimensiones de las aristas.
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= Actividades desarrolladas

Las actividades desarrolladas se dividieron en tres grupos o niveles de cuerdo al grado escolar
(jardin: nivel 1, transicién: nivel 2, primero: nivel 3).Se puede concluir que las actividades fueron
pertinentes e interesantes, bien acogidas por las profesoras y los nifios y nifias.

Se encontr6 que ademas de poner en juego las potencialidades espaciales de los nifios y nifias,
3D KIDS permite conjugar de manera lidica las habilidades comunicativas, estéticas y ldgico-
matematicas.

Las actividades realizadas son apenas una pequefia muestra de aquellas que pueden llevarse a
cabo en los distintos grados escolares, ajustandose a las necesidades e intereses individuales de
nifos y nifias y al plan institucional particular de los colegios.

4.7 ASPECTOS PRODUCTIVOS

4.7.1 Generalidades:

En cumplimiento a lo planteado en los alcances del proyecto (ver introduccién), el equipo de juego
se producira con maquinaria, herramientas y materiales que pueden obtenerse en la ciudad de
Bucaramanga. Se realizara un esquema productivo para series pequefias, con tecnologia local.

Algunos componentes del equipo de juego se producirdn con el empleo de maquinaria, de manera
satélite, es decir, no seran fabricadas todas las partes en una misma planta productiva. Se
aprovechara la maquinaria existente en talleres de produccion de muebles (maderas), produccion
de piezas para calzado (troquelados), realizando el ensamble de las partes en una planta
acondicionada para este fin. Otros componentes seran fabricados artesanalmente, aprovechando
las cualidades del artesano santandereano y de la posibilidad de empleo que pueda generarse.

4.7.2 Fabricacion de los componentes del equipo

La descripcién que se presenta en los diagramas de flujo siguientes es complementada en el
anexo 4: moldes para la produccion de piezas.

Figura 98. Diagrama de proceso para la fabricacion de laminas del cubo
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A Materia prima

M1: LISTONES DE MADERA
PRE-DIMENSIONADOS
40x4x1 cm.

M2: LAMINAS DE ACETATO CALIBRE 25
M3: PIEZAS DE CAUCHO PREFABRICADAS

N
@) =(8) (9 — 3

Q Operacion

05:
06:
07:

08:

09:

. CORTE DE PIEZAS TIPO 1, SEGUN MOLDE 1
: CORTE DE PIEZAS TIPO 2, SEGUN MOLDE 2

DESBASTADO

. ENSAMBLE PARCIAL DE PIEZAS 1Y 2,

SEGUN MODELO DE ARMADO
CORTE DE LAMINA EN UNIDADES DE 37x37 cm.
PERFORADO DE ACETATO SEGUN MOLDE

INSERCION DE LAS PIEZAS
DE CAUCHO EN EL ACETATO

ENSAMBLE

ACABADOS
ESTAS OPERACIONES SE OMITEN PARA

" LA FABRICACION DE LA LAMINA TRANSPARENTE
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Figura 99. Diagrama de procesos para la fabricacién de objetos tridimensionales parte uno*

GEIOR >

Y
09 === 07

A Materia prima Q Operacion

M1: CORTES EN MADERA EXCEDENTE O1l: DIMENSIONADO DE PIEZAS EN BRUTO
DE OTROS PROCESOS
02: TORNEADO

03: PERFORADO
04: PULIDO
05: PINTADO DE PIEZAS

06: ENSAMBLE DE LAS PIEZAS
07: ACABADOS

46 . . N . . . . sae

Este diagrama incluye los objetos cuya materia prima principal es la madera, en la tematica desarrollada: la
granja, tales objetos son: campesino, campesina, nifio, nifia, vaca, ternero, caballo, potrillo y familia de
pollos (ver tabla 5)
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Figura 100. Diagrama de procesos para la fabricacion de objetos tridimensionales parte dos (arbol)

Y
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0 y

U
02) => (09) =08 == (8

A Materia prima Q Operacion

M1: PREFORMA CILINDRICA O1l: CORTE DE PIEZA 1, LONGITUD: 160 mm.

DE %ADERA- 02: PERFORADO DE PIEZA 1

r=-omm 03: CORTE DE PIEZA 2, LONGITUD: 20 mm.
M2: PREFORMA CILINDRICA 04: ENSAMBLE DE LAS PIEZAS

DE MADERA. 05: PINTADO

r=4mm 06: CORTE DE PIEZAS SEGUN MOLDE

07: TERMO-FORMADO

M3: LAMINA DE GOMA EVA. 08: ENSAMBLE

Grosor: 2mm.
Color: Verde pasto
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Figura 101. Diagrama de procesos para la fabricacién de objetos tridimensionales parte tres
(plantas)
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A Materia prima Q Operacion

M1: PREFORMA CILINDRICA O1: CORTE DE PIEZA 1, LONGITUD: 25 mm.
DE MADERA. 02: PINTADO
r=4mm

03: CORTE DE PIEZAS SEGUN MOLDE
Zfostﬁ‘“”zm DE GOMA EVA. 04: TERMO-FORMADO
Color: Verde pasto 05: ENSAMBLE

115



Figura 102. Diagrama de procesos para la fabricacion de médulos planos

S w2 e
y ¥ 00
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A Materia prima Q Operacion

M1-M2-M3-M4: LAMINAS DE O1l: TROQUELADO DE MODULO 1
GOMA EVA .

GROSOR: 3mm. 02: TROQUELADO DE MODULO 2
Colores: azul, rojo, morado y 03: TROQUELADO DE MODULO 3
amarillo

04: TROQUELADO DE MODULO 4

Figura 103. Diagrama de procesos para la fabricacion de pines

i
3

1) x> 02) => (3)

A Materia prima Q Operacion
o1

M1: MADERA PRE-FORMA : TORNEADO
CILINDRICA 02: CORTADO
r-10mm
03: LIJADO
04: PINTADO
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La metodologia empleada en este proyecto enfatizdé en determinar un marco teérico que sirviera de
hoja de ruta para el desarrollo de las alternativas; las indagaciones acerca de las practicas de aula
y la realizacion de las pruebas permiten concluir que los aspectos tomados de tales teorias tienen
validez en la préctica.

Cada una de las alternativas que se plantearon en la fase creativa son originales, y proponen una
manera distinta de iniciar el proceso de desarrollo del pensamiento espacial. Todas ellas
constituyen materiales didacticos viables, independientemente de que se haya optado por probar y
construir aquella que presenta mayores ventajas de aplicacion en la practica de aula.

Aunque desde el comienzo se planted en el proyecto una limitante en cuanto a la edad de la
poblacién objetivo, luego de realizadas las pruebas se determind que estas edades pueden
extenderse, disefiando actividades propicias e incluyendo conceptos de geometria tales como
longitudes, areas, voliumenes, etc. de acuerdo al grado escolar y nivel de desarrollo de los
estudiantes,

Las potencialidades en la aplicacion de este equipo de juego sobrepasan una simple clasificacion
por actividades, la cual, deberd ajustarse al plan educativo de cada institucion en particular y
complementarse con los aportes de nifios, nifias, maestros y maestras, quienes en su practica
cotidiana descubriran nuevos elementos ludicos y creativos en torno al desarrollo de habilidades
espaciales.

En cuanto a los aspectos productivos, se plantea la posibilidad de emprender una produccién en
pequefia escala, empleando los recursos humanos y tecnoldgicos que brinda la ciudad de
Bucaramanga, dada la buena receptividad demostrada en las pruebas, tanto por los nifios y nifias
participantes como por el cuerpo docente de los colegios visitados.

Se plantea la posibilidad de continuar la busqueda en torno a este proyecto pues pueden surgir
nuevas variables de la aplicacion, como el desarrollo de juegos de estrategia en tres dimensiones,
y demas potencialidades generadas en el uso creativo del material.

Una recomendacién importante consiste en aplicar el material con poblaciones de nifios y nifias en
discapacidad visual y discapacidad cognitiva.

Se recomienda realizar un estudio ergondmico (higiene postural) que indique las posiciones

adecuadas para la interaccion de los nifios y las nifias, asi como de los mediadores con el equipo
de juego.
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Anexo A: Nociones iniciales para potenciar el desarrollo del pensamiento espacial

NIVEL I: TOPOLOGICO

ARRIBA/ABAJO

CON ENCIMA DE/DEBAJO DE
DELANTE/DETRAS
EE ';ER%ETIS A AUN LADO/AL OTRO
PARTICIONES OCUPADO/DESOCUPADO
ELEMENTALES CUERPO DENTRO/FUERA
DEL ESPACIO
ARRIBA/ABAJO
CON ENCIMA DE/DEBAJO DE
DELANTE/DETRAS
REFERENTES A UN LADO/AL OTRO
EXTERNOS OCUPADO/DESOCUPADO
DENTRO/FUERA
POSICIONES PROXIMIDAD O ACERCAMIENTO

Y RELACIONES

SEPARACION/UNION
AGRUPAMIENTO
ORDEN O SUCESION ESPACIAL

DIRECCIONES

CONTINUIDAD DE LINEAS

CONTINUIDAD DE SUPERFICIES

NIVEL Il: APROXIMACION NOCIONAL
A CONCEPTOS EUCLIDIANOS

TRANSFORMACIONES
ESPACIALES

MEDIANTE MOVIMIENTOS

RIGIDOS

CAMBIOS DE ORIENTACION DEL
OBJETO O
FIGURAEN EL PLANO

CAMBIOS DE ORIENTACION DEL OBJETO O
FIGURA EN EL ESPACIO

NIVEL Ill: APROXIMACION NOCIONAL
A CONCEPTOS PROYECTIVOS

APRECIACION DE OBJETOS

DESDE DISTINTOS
PUNTOS DE VISTA

CAMBIOS DE POSICION DEL OBSERVADOR
MANTENIENDO EL OBJETO ESTATICO

COMPARACION ENTRE PERSPECTIVAS Y
Y VISTAS DE UN MISMO OBJETO O LUGAR

121




Anexo 2. Criterios para la evaluacion de los juegos aplicados

TIFO DE APLICACTON OE [HNTEGRACTON OEL
WATER AL ACUERDO A ESTRATEGIAS ES0QLIBA
CONTEMIDOS CORPORAL LIMITAHTES VEHTALAS
BuiPLEADAS
(uier anexa 1)
Mociones [a  aplicacion  del[H matenal esta[H juego  preserta
topo dgicas: se | Juego libre, material de restringe al | limitado al plano. | pocos  elementos
onen  en  juego escrtono, gran wersatilidad.

LS Bl ﬁ'np[lctameme njan Igs COmposicion W

actividades. descomposicion
de figuras
geométricas y atras Mo e elaboran
figuras, en la  interaccion | nociones 3 partir | a5 actidades con
ZEMS0- matora | de lo walumérico, | el tangram favarecen
MHociones repraduccion de participan los sentidos tarto los procesos de
euclidianas: se hace | Mosaicas de wista yw tacto. representacion  como
énfasiz  en  ellas | predizefados, de  percepcion, wa
dezde el plann que sus modelas son
repraduccian Ma hay | geometnzaciones de
de piezas apropiacion de las | figuras reales lo cual
nociones permite  relacionaras
. T topoligicas desde | con modelos
Nociones =g TR, el esquema | significaives para los
provectivas: no =ze corporal. nifios y ninas.
potencian.

GEOPLAND Hociones Juego libre, | Los juegas aplicades | Mo ez un matenal | Diseno sencillo w facil
topo dgicas: se | constraccion de | e restringen altablero | aplicado de emplear en el aula
patencian desde | Iaberintos, del  matenal, esto|comidnmente enel| de clase o fuera de
juegos abstractos en | construcciones  de | implica que no edisten | perodo de 13| ella.
el plano ineas abietas o desplazamientos de| pimera  irfancia

cemadas, los participantes. porque  requiens
transfomaciones de un nivel de
topoldgicas abstraczion

Hociones
euclidianas: e

potencian desde el
plana.

Hociones
provyectivas
potencian

Lhoose

Constriccion de
poligonos &n
diwersas
posiciones,
COMPOSician v

dezcompaosicion de
figuras geomarnicas

En la interaccion
Tenso- motora
participan los sentidos
de wista yw tacto.

(representacion]
Superior

En estas
construcciones el
espacio

representado  en
el plano no tiens
referarnte

significaiva, &g
Ty abstracto
para los pequedios

Mo exizte

aplicacién  desde
lo walurmetrico
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FORMAS Haocianes Encajar figuras,| L3 aplicacion  del [ B materal esa| E= un materal muy
GEOMETRICA, |topodgicas: 26 | COmposicion v | matenal de restringe al| imitade al plana. | conocide v ze
5 PLAMAS panen  en  juega | descomposkion de | escritora, en Ia encuertra facilmente
imphctamente  en | figuras, interaccion SEME0- en los  colegios
algunaz actiidades. motora  participan los hogares.
sentidos  de wista
tacto. Mo =e elzboran
nociones 3 partir
Laz formas dadaz de o wolumarico
Haocianes zan utilizadas
euclidianas: se hase | ademaz GOMo
enfasiz en el | patran de dibujo
de=zde el plano F J No _— hay
apropiacion de laz
nociones
Nociones topoldgicas desde
provectivas: no ze el esqUEMma
potencian. corparal.
FORMAS Hociones Conztnucciones Participan los sentidos | Mo hay | E5 un materal muy
GEOMETRICA |topodgicas: =@ | libres, de  wista v tacto,| apropiacion de [as | atractive  para oz
5 CON|ponen  en  juego | reconocimiento  de | pueden sugafirse | nociones nifos y nifiz  par
WL UKEN implictamente  en | fommas geométricas | desplazamisntos topolbgicas deszde | cuanta prermite

algunaz actividades.

Hociones
euclidianas: énfasis
BN COMposiciones
wolumétricas
Hociones
provectivas; pusden
piotenciarse al
obsenrarse l=
constnicciones
desde distintoz

puritos v al proyectar
suz superficies,

con wolumen
Conztnucciones
tridimensionales
que puadan  =zer
apreciadas  desds
diverzos puntos.,
Juege  de las
huellas, & cual
consiste En
impregnar

superficies de  lozg
valmenes con tirka
0 marcar su huella
sobre arena

B movimierto de los
nifos v nifas  al
pararse para observar
SUE construcciones les
permite weraz desde
otros purtes de wista,
B juego de las huelas
puede realizarse en
espacios  distitos  al
escfitorio o saldn de
clase, permitiendo el
dezplazamiento.

el esquUema
corporal.

explorar librementa,
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[BLOCTTES Hoelansn Feal=ch & | Parichay @ UEE v el [ Bl [1eqo #& mha | & 01 mater@l miy
LG COs topoldglean: Se [zerks zeqly regls | B, 21 como|a b 1z Al muy
potesciEy  wockowes | dadas:[regode B | EmbEy predes darre | erplam@mk s | conocldo y empleado
Tpokg ka tmiie, cowbe | dsplamEmke T e ke cokghE,
re Beionadar oo | e real3r | core de ke fantes, fperl B ohrmas
onde, SN0 (BQNpEmEItE Ok | como en el tego de| L e | V1AM Etricas
efpacial y[amerda a B | ke camlee. b I:!ues ogey | TTRIES, paes
agnipam ki, dado | caack reteas 1::qgn:¢-:-rpexh:'e IhoMpoR uaknes
que ke blogues [kkx &k ke B Ittty e b | MatEmatoos 3 B
proponzioeay bioques. hmar COma
Brecidn &x @maio, urlle PEND. | \ormcior por Gk,
Tma ycalar, lege  de ke Bma ytamaio.
camlecs, CoMSbE
Hoclanal er dbwjar s
auziidiana i Se (feqly nezr neghe
poterciEn B |dadar, empleaido
e Bzionadas con | ke blagues como
rcowcimi o de | proe g
g ras phan as rek re 3.
Moclanal Reconocimle vio de
provectvar: Mo ze |bomas geométricar
potercE s pEezr, 1
grgor  adickal
que k2 proponcing
na BNEE
dime k£,
medEte  dluersos
[eger  medEdes
que  mplkay B
lerbaiEackn & ke
O i
JUBGDS  DE| Moclonan CORE TNk hes Particpas @ ukta y el | Ertas B |negos Hewed
CONSTRUCC] | topoldglean: fo |duerzas qee [ Boo, a0 como | conffeccles k2 | @ Q@ rigeea
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aguar udades,| B pezar er el | corbe de K Wtaetes, [ ciarh preden | poreleles.
pero barkamente 4@ | espacio COb | c1ando fe [negqa e el | crear £1F propke
ceben mane| Arse. Fplcacky e | pio. Mk o, (i)
roac claks predey ger
Noglons | desplamam ko ;Tu_l?l“ mr:aaell
auziidiana i fe :
potercEy por cnato | ConsTicoi es
pa@ B costracci | tridime s lonaks,
ef pecerario machas |que  preder  fer Erie [ negos
wces [19ar o B | FprecBdar  derde mplicas "
tashrmackes por | dusrscs panos. mawelo preulo de
noac i =] ROk hes
=B, tpobgka  pam
AAzar ey b
contraccin o
Moclanal
provactivan: e bt I ok 106
poterciEy crado se
conFfroyer  modelos
dadoe e b dbnos

124



Anexo 3. Criterios para la evaluacién de alternativas

CRITERIOS PARA LA EVALUACION DE ALTERNATIVAS

MOMBRE ESTRATEGIAZ INTEGRACION CRITERIOS
¥ LUDICA DEL ESQUEMA  TECHICD -
CORPORAL FRODUCTIVOS APLICACION WENTAIAS
(20%) (0% (0% (20%) (0%
Armado de Ejercita 13 Facilidad de produceion  Requiere una Es un producto
TOPOS construcciones motricidad gruesa  pueslos componentes adecuada gencilo y
espaciales acoplanda integrando el son modulos de igual planeacion de las  versati,

mddulos, desde lasmas  desplazamientoy  material y proceso de actividades par
_ﬂ_@‘)@% sencilas hasta labedntos.  movirmiento praduccidn. parte dal Es (fl para la

corparalen la mediadar. realizacidn de
Realizacian de juegos aduisicidn de las Los middulos son fgran vatiedad
coma la gallina ciega, 13 nociones. apilableslo cual facilita  Requiere parasuy  dejuegosy
hisgueda del tesoro sl ermbalaje ytransporte.  aplicacidn dela  actividades.
escondido, ete., Ejercita 13 disponibilidad de
empleando los espacios motricidad fingaen  Requiere de unestudio  espaciolibre, Femite la
creados. el acople delos de resistenciz apropiado  preferblemente intedracidn del
rnadulos. paralas camas porfuera del adla  esquema
Dibujo. repetitivas alas cuales  declase. corporal en las
serd sometido. actividades,
Construccidn a partir de
dibujo. Facilidad en
emhalaje y
fransporte.
Calificacion: 18 20 14 15 14

83100
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TITEREE Y Juego simbdlico
mediante sombras,
creacion de personajes
empleanda la sombra del

cUemo.

SOMBRAS

Creacidn de histodas con
fiteres plahos e
interaccion con dibujos.

Juegos con titeres
wolumetricos ¥ sus
distintas proyecciones en
la pantalla.

Calificacion: 20
74100

Se posihilitan
desplazamientos
corporales pero
estos son
limitados a la
pantalla.

Favorece el
dezarrallo de la
relacidn ojo -
mano

14

Implica conjugar varias
tecnologias. Enla
construccidn de cada
unode los componentes
se aplican los siguientes
PrOCRSOS ©

Impresidn sobre acetato
de las transparencias.

Construccion de titeres
planos (mpresian, corte,
elaboracion de asa,
gnsamble).

Construccion de titeres
convolumen ftechologia
enmaderas o moldes
para resing v acahados).

Construccidn de
estructura techologia en
metales).

Ensamhle de pantalla —
estructura

Aplicacion de techologias
en iluminacian.

14
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Reguiere una
adecuada
planeacian de las
actividades por
parte del
mediador.

Redquiere la
hahilitacion de un
BSpacio oscumo
similar a una sala
para
provecciones,

Requiere de la
potenciacion
previa o ala par
de otras
competencias
relacionadas can
la comunicacidn
verhal y no
verbal.

Presenta
dificultades en sy
aplicacidn por los
aspectos de
lateralidad {la
correcta
intemretacidn por
parte de (05 nifios
del efecto espejo)

10

Pemnite
potenciar los
procesos de
pErcepCian vy
representacian
de una manera
l0dica.

Es un recurza
interesante que
faworece la
creatividad v 1a
imtegracidn con
otras areas
como el
lenguaje.

15



3D KIDS Exploracidn likie, Ejercita la Implica conjugarvarias — Reguiere una Facilidad de
motricidad fina techolonias patala adecuada embalaje y
Juego simbdlico de construccion de cada planeacion de las transpore
creacidnen el planoyen  Laintegracidn de  unode los componentes:  actividades por - dehbido asu
el espacio combinando los parte del tamafin,
los disfintos recursos desplazamientos  Fabricacidn del cubo mediadar.
{cubo, mufiecos, pinesy  es limitada al {tecnologia en maderas o Facilidad enla
handas elastcas). BEpACIOUeOCUPA  construcciones en Mo reguisre aplicacidn,
..E el cubo extendid,  acrilica). condiciones [ILES o
Juenos de amar figuras,  sin embamo BSpeciales para  requiere
construir caminos y nueden Construccion de los s aplicacion, condiciongs
laberintos. desarrollarse rrufiecos (ecnologia en pueslas BSpeciales.
actividades enlas  maderas oelaboracin  actividades
Juenos en los que se queseinvalucre  demoldes para resing).  pueden Facilita el
puede combinar el dibujo  todo el esguema desarrollarse en acercamiento
y |3 representacion corporaly este Fabricacidn de los pines  cualguier de 105 més
tridimensional y equipn de juego e (fechologiz enmaderas o espacio. peguefiog alos
comparatas. convierta enuna  plasticos). elementas que
herramienta para S8 YEFAN GO0
plasmar un Yerdaderos
recorido o crear juguetes.
un plan espacial
de recorridos.
Calificacidn: 20 14 14 20 20
q0r100
129
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