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Día a día en la construcción del 
número: relato visual de una 

experiencia

Nurimar aprende a contar

por
María Victoria Quijano
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Descripción de la experiencia
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• Este proceso se lleva a cabo durante más de tres meses en varias 
sesiones personalizadas semanales de una duración variable de 
treinta minutos a casi una hora

• Se utilizó material concreto, como
• Los bloques lógicos, conformados por figuras geométricas de diferentes 

colores
• Las regletas de Cuisenaire, que son bloques de madera que representan un 

valor numérico de acuerdo con el tamaño
• Juguetes varios para generar un escenario agradable
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Juego libre con bloques lógicos, regletas y juguetes
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• Las primeras sesiones se titulan juego libre, porque se trata de 
familiarizar a la niña con el material dentro de un ambiente amigable 

• Más adelante, se van dando restricciones para centrar la atención de 
la niña en operaciones como clasificar, significar, seriar y ordenar 

• El dibujo nos da elementos para saber cómo ella capta el proceso
• Nurimar se las arregla para hacer sus dibujos y también ignora ciertas 

características que no ve o que no sabe representar
• Ella también nos muestra formas ingeniosas de dibujar
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Juego libre con bloques lógicos
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Juego libre y dibujo

Ella dibuja lo que formó y es una piscina
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Se le pide hacer torres

Forma dos torres y dibuja
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Se pide que observe los colores de las torres

Nurimar nos muestra su forma de solucionar el problema
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Se dan nuevas restricciones para estructurar el objetivo 
del trabajo. Se le pide que arme figuras con pocas fichas
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Ella debe dibujar lo que armó

Vemos unos dibujos muy cercanos a las figuras
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Se le pide hacer torres de un solo color

Nurimar cumple la instrucción muy bien
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Vamos a formar filas con una característica

Este ejercicio resultó muy divertido. Ella realizó muchas filas
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Ahora, cada fila se identifica con un rótulo

Ella realizó filas para cada característica
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Se identificaron muchos rótulos

Interesante el rótulo que niega el ser circular 
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Ahora, clasifica bloques y regletas
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Una nueva tarea: 
formar series en las que se alternan características

Ella prepara los colores para hacer el dibujo
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Empieza dibujando las figuras amarillas y alterna la roja
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Ahora, ella se preocupa por reproducir la forma

El dibujo es muy cercano a la realidad
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Se forman series con bloques y con regletas

Nurimar le muestra  serie rojo-amarillo a Nova
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Nurimar trata de hacer una serie en la que cada nueva ficha 
sea más grade 
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Ella quiere dibujar las regletas y las usa como molde
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Nurimar logra dibujos con regletas de distinto tamaño
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Ella compara las regletas y descubre que las del mismo 
color tienen el mismo tamaño
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Nurimar descubrió: las regletas del mismo color son iguales de 
largas
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Cada regleta  tiene un nombre
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Nurimar dibuja la regleta y le asigna el nombre
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Cada regleta tiene un nombre
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El nombre es el número

Nurimar practica
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El nombre de cada regleta es un número

El número corresponde a la cantidad de pajaritos
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Nurimar vuelve a clasificar todos los juguetes

Ella logra formar muchas colecciones
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Ella le pone rótulos a cada colección
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Se le pone un nombre a cada colección
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¡Dibuja colecciones!
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Nurimar ubica las regletas que identifican cada colección 

35

Colecciones, su nombre, su regleta
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Pensamiento es el resultado de la sistematización de las 
regularidades en la acción (Piaget)

• El color, la forma y el tamaño son propiedades de los objetos
• No hay un objeto que sea un grande pero hay objetos grandes
• Lo mismo sucede con los números. Estos son propiedades de las 

colecciones de objetos
• Nadie se va a encontrar con un dos por la calle, pero un conjunto de 

objetos puede tener la propiedad dos
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Bases teóricas para analizar la 
experiencia
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• Como base psicológica, se encuentran las teorías de Jean Piaget
• Material concreto para el juego y el proceso del juego
• El dibujo y los modelos mentales están presentes en todo el proceso
• Analizamos la forma de razonar
• Uso de signos y la creación de un lenguaje que se lee y se escribe
• La base matemática de los números naturales

¿Qué abordaremos?
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Desarrollo de pensamiento de los números de 1 a 5

• El psicólogo Jean Piaget concibe que el desarrollo del pensamiento es 
un proceso de estructuras mentales que se van consolidando 
en distintas etapas
• Una de ellas es la que va desde los dos o tres años hasta los once o doce 

llamada por Piaget como período de las operaciones concretas
• Las acciones generadoras de pensamiento se desarrollan con 

material concreto
• Cada nueva tarea o reto se propone a través de los distintos juegos
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Material concreto
• Utilizamos los bloques lógicos, creados por Zoltan Dienes
• Las regletas de Cuissenaire y varios juguetes
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La acción
• La acción es la base del funcionamiento 

intelectual
• Para pasar de un estado de menor 

conocimiento a uno de mayor 
conocimiento. 

• Ante una tarea, se presenta un 
desequilibrio, pero ahí viene el proceso 
de asimilación 

• Donde se incorporan elementos, a las 
estructuras que posee el sujeto

• Cuando se reorganizan estas estructuras, 
se da el proceso de acomodación
• Acciones generadoras son de tipo motor 

sensorial y se dan en cada nueva tarea o 
reto que se propone en los juegos
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Proceso
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El juego y las etapas del aprendizaje según Dienes

• Dienes analiza el proceso del juego  y 
distingue seis etapas diferentes en el 
mismo
• 1º etapa: introduce al individuo en el 

medio => Juego libre
• 2ª etapa: reglas del juego, se dan ciertas 

restricciones de acuerdo con el objetivo 
del trabajo. Se dan reglas => Reglas del 
juego
• 3ª etapa: toma conciencia de la estructura 

común a los juegos realizados => Juego 
estructurado
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• 4ª etapa: representación de la estructura 
común de manera gráfica o esquemática => 
Etapa representativa
• 5ª etapa: estudio de las propiedades de la 

estructura abstracta, lo que conlleva la 
necesidad de inventar un lenguaje => Etapa 
simbólica
• 6ª etapa: manipulación de un sistema formal a 

partir siempre de la realidad => Etapa formal

El juego y las etapas del aprendizaje según Dienes
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• Las mismas seis etapas se recorren jugando con las regletas. Este 
proceso se llevó a cabo en forma simultánea con los bloques
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El dibujo
• Vamos a tener un indicio de lo que la niña está pensando 

gracias a los dibujos que se constituyen en la forma de 
comunicación

• Los dibujos se constituyen en herramientas para aumentar 
el pensamiento matemático

• Las representaciones son muy importantes para toda la 
matemática
• Los conceptos matemáticos siempre llevan en forma implícita 

una forma de representación

• En este trabajo, hemos pasado por representaciones 
activas a través del juego, icónicas con los dibujos y 
simbólicas cuando utilizamos signos
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• Se propone la teoría de los 
Modelos Mentales para poder 
representar las maneras en las que 
las personas razonan, hacen 
inferencias, comprenden lo que los 
otros hablan y entienden el mundo
• Jonson Laird(1988) propone tres 

tipos de representaciones 
mentales:

• representaciones proposicionales 
(cadenas de símbolos)

• modelos mentales (análogos 
estructurales del mundo)

• imágenes (producto tanto de la 
percepción como de la imaginación)

Modelo mental
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Pasos del modelo mental
1. Se produce el estímulo sensorial por primera 

vez, afectando uno o varios sentidos (primer 
paso)

2. Se desencadena el proceso de percepción: 
captar, identificar, relacionar, interpretar

3. Se genera una imagen mental a partir de este 
encuentro con la realidad (segundo paso)

4. Esta situación ha sido comprendida, 
identificada y categorizada (tercer paso), se 
plantea regla o hábito

5. Se graba en la memoria la imagen mental
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Características generales del modelo mental
• Los modelos mentales son 

incompletos
• La habilidad de las personas para 

“ejecutar” sus modelos es muy 
limitada

• Los modelos mentales son 
inestables: las personas olvidan 
detalles

50
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Características generales del modelo mental

• Los modelos mentales no tienen 
fronteras bien definidas: confundidos 
unos con otros

• Los modelos mentales son “no-
científicos”: reflejan las creencias de las 
personas sobre el sistema físico

• Los modelos mentales son 
parsimoniosos: no hay planificación 
mental que evitara dichas operaciones; 
las personas gastan más energía física y 
menos complejidad mental

51

Ejemplo de un trabajo planeado
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Uso de signos

• Se llama lenguaje a cualquier tipo de 
signos estructurados, para el que existe 
un uso y unos principios

• Por signo entendemos la marca o dibujo 
que se emplea en la escritura, en la 
música y en las operaciones matemáticas 
para representar algo
• signos de puntuación; signos musicales; 

signos matemáticos; signos de un lenguaje 
lógico

• Para este trabajo, vamos a empezar a usar 
unos signos para que los niños actúen de 
acuerdo con el significado que les 
determinamos
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¿Cómo producimos pensamientos?

• Nuestra mente viene dotada de 
habilidades que son disposiciones tanto 
innatas como adquiridas por la 
experiencia

• Razonar genera pensamientos a través de 
procesos como deducción, inducción, 
abducción, discriminación, generalización, 
abstracción

• Veamos algunos casos en los que la niña  
genera propuestas
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Forma de razonar y propuestas

• Para lograr ese objetivo, vamos a 
trabajar de tal forma que le dé la 
posibilidad a la niña para que pueda 
mostrar sus propuestas

• Vamos a ver la formas de 
razonamiento que aplica la niña

• Ella propone, a manera de hipótesis, un 
posible resultado que nos muestra una 
manera de razonar particular

Propone pintar 
encima y encima para 

mostrar la altura
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• De este modo, nos encontramos 
ante una operación lógica por la que 
se logran propuestas novedosas
• que son conjeturas espontáneas de la 

razón      
• Para que esas hipótesis surjan, se 

requiere el concurso de la 
imaginación y del instinto

Ella propone torres altas 
de muchos colores

Forma de razonar y propuestas
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• Al dibujar las fichas con las que 
juega, aparecen las hipótesis
• Como ella no tiene en cuenta todas las 

características puede generar 
propuestas falsas

• Calcar la figura es otra propuesta
• Agrupar las del mismo tamaño

Forma de razonar y propuestas
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Bases matemáticas

• Clasificar, usar signos, corresponder y seriar son operaciones que 
sirven de base para la construcción del pensamiento numérico
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Bases matemáticas
• Con el  modelo de la escalera, 

podemos recrear la plataforma 
preliminar, para los números 
naturales 

• Como son los axiomas de Peano, en 
los que la idea genial es la de 
“sucesor” o el siguiente

59

Muchas escaleras
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Ellos saltan de uno en uno, para donde van y de donde vienen

Peano en acción
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Reconocimiento del trabajo

Desde el punto de vista del reconocimiento
• Vemos cómo, con estas actividades (que parecieran muy libres) se le da al 

niño la oportunidad de tener confianza en lo que propone
• También, le da autonomía y seguridad sobre sus capacidades
• Se ve espontaneidad y libertad en lo que se refiere al proceso
• Se trata de generar una forma de confianza dirigida hacia el interior que 

debe proporcionar seguridad tanto en la expresión de las necesidades 
como en la puesta en práctica de las capacidades                                           

Axel Honneth
Teoría del reconocimiento
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