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RESUMEN

Este documento recoge la experiencia de la aplicacion y el desarrollo de una estrategia
ludico- pedagbgica, con nifios de transicion con una edad de 5 afios, centrada en resolver
operaciones de adicion y sustraccion con cantidades menores de diez, surgidas de transacciones
realizadas en una mini-tienda proporcionada de material ladico que imita a un contexto que se
encuentra en la vida cotidiana, fue ambientado y organizado con frutas, latas y empaque que
simularan una tienda real en un salén de clase por las docentes titulares a cargo, donde se utiliz6
como herramienta ludica las fichas Cuisenaire y fichas que representan el dinero realizando para
que se apoyaran en el proceso de resolucion de problemas de la adicién y sustraccién. El cual, la
estrategia es ubicar al estudiante en un ambiente natural donde sienta familiaridad con la
realidad.

El presente trabajo se centra en brindar estrategias que faciliten los procesos de
aprendizaje en adicion y sustraccion mediante el juego simbdlico donde se trata de intervenir
pequefas cantidades. Estad dirigido al analisis y solucion de problemas de la vida cotidiana
con el apoyo de material manipulativo y mediante el desempefio de diferentes roles en el
supermercado como el cajero, el comprador o el impulsador; el cual se aplican situaciones que
nifios y nifias han logrado vivenciar con sus familias antes de ingresar al &mbito escolar o en sus

diferentes contextos de la vida diaria.

Palabras claves: procesos de aprendizaje, juego, estrategias ludico- pedagogicas, fichas

Cuisenaire, sustraccion y adicion.



ABSTRACT

This document reflects the experience of the implementation and development of ludic
pedagogical strategy, with a group of transition grade children, focused on solving addition and
subtraction operations with quantities smaller than ten, that emerged from transactions made in a
mini-shop, it was set and organized with fruits, cans and packages that simulated a real store in
the classroom, where Cuisenaire chips and tokens representing money were used as a

recreational tool, all this arranged by the teachers in charge.

The strategy is to place the student in a natural environment where they can feel familiar
with reality. This work focuses on providing strategies to facilitate learning processes of addition
and subtraction through symbolic games where small amounts are involved. It is directed to
analyze and solve problems of the daily life with the support of manipulative materials and the
performance of different roles in the supermarket, like the cashier, the buyer or the impeller, whit

situations that the children have experienced before entering the school environment.

Key words: playful learning processes, game, strategies - pedagogic, cards Cuisenaire,

subtraction and addition.
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1. Problema
En este capitulo se hace referencia al proceso que se tuvo en cuenta en la obtencion
y tratamiento de la informacion.

1.1 Planteamiento

El Liceo Infantil Arte y Ciencia, es una institucion de carécter privado, cuya
mision es “Reafirmar las manifestaciones artisticas de nifios y nifias para construir
conocimiento”. Dentro de estas manifestaciones, esta inmersa la actividad ladica. Por
consiguiente la mayor preocupacion de los docentes esta centrada en la busqueda de
estrategias que acerguen a nifios y nifias al conocimiento respetando su ritmo de
aprendizaje.

En el Liceo Infantil se reconoce que la primera infancia es la etapa donde se
asimila el conocimiento con mayor facilidad, de igual forma, se considera que el
pensamiento 16gico matematico se debe desarrollar desde esta etapa de la vida basado en
la creacion de competencias que le permitan utilizarlas en un contexto determinado. Por
consiguiente, se ha buscado que nifios y nifias relacionen el concepto de suma y resta
desde su cotidianidad.

Sin embargo, a pesar de las estrategias que se han utilizado, en la préactica
docente se ha observado que se presentan dificultades, en los nifios y las nifias, para la
comprension de los procesos elementales de calculo al sustraer o adicionar cantidades.
Un factor determinante esta relacionado con la forma que se introduce el concepto de los
simbolos numeéricos en la primera infancia. Es importante reconocer que el nimero como
simbolo es mas dificil de asimilar, en tanto que si se inicia utilizando la cantidad y la

comparacion entre las mismas, el proceso puede ser menos complejo.



Con la asimilacion de las cantidades, los nifios estan en capacidad de
reconocerlas y relacionarlas con su nombre, de comparar conjuntos y magnitudes, de
realizar operaciones de sumay resta de forma ludica, jugando con otros nifios, con sus
familiares o con sus docentes y en diferentes contextos. La habilidad y el gusto por las
matematicas depende de las estrategias didacticas que se utilicen en las diferentes
dinamicas, por lo que es fundamental crear y desarrollar herramientas que sirvan de
estrategia para mejorar los niveles de comprension de enunciados matematicos teniendo
en cuenta que el comprender, razonar, argumentar y demostrar son elementos
fundamentales en la actividad matematica.

La necesidad de plantear estrategias que vinculen a nifios y nifias desde la primera
infancia al calculo matematico, evita fracasos futuros tanto escolares como en la vida
cotidiana, ya que los contextos donde convive exigen las habilidades de resolucién de
problemas y es en esta etapa donde se fortalecen los procesos cognitivos del calculo
mental.

El juego es una dindmica escolar que permite un vinculo entre el aprendizaje
significativo y la etapa del desarrollo en la que se encuentra dicha poblacién, se hace
necesario implementar en el aula una estrategia pedagdgica que permita desarrollar los
procesos matematicos de la adicién y la sustraccion por medio del juego ludico
utilizando fichas con materiales de facil manipulacion e identificacion que sean
Ilamativos para su edad.

Teniendo en cuenta las observaciones anteriores, se puede deducir que la
metodologia utilizada por las docentes, no es la adecuada; la introduccion de la cifra

antes que la cantidad puede afectar el desarrollo de competencias matematicas y que la



habilidad para plantear y resolver problemas a partir del calculo matematico, se debe
basar en hechos concretos donde sea mas facil identificar relaciones de proporcionalidad
haciendo comparaciones de acuerdo con las cantidades.
1.2 Formulacion

¢ Como fortalecer la comprension de la adicion y la sustraccion por medio del
juego didactico elaborando una propuesta ludico-pedagdgica con nifios y nifias del grado
transicion del Liceo Infantil Arte y Ciencia de la cuidad de Bogota?

1.3 Justificacién

El presente trabajo se centra en brindar estrategias que faciliten los procesos de
aprendizaje de adicion y sustraccion mediante el juego simbdlico donde intervienen
pequefias cantidades. Estd dirigido al analisis y solucion de problemas de la vida
cotidiana con el apoyo de material manipulativo y mediante el desempefio de diferentes
roles en el supermercado, con lo cual se aplican situaciones que nifios y nifias han

logrado vivenciar antes de ingresar al &mbito escolar.

En el Plan de estudios del Liceo Infantil Arte y Ciencia, no se evidencia una
articulacion de las experiencias que han tenido nifios y nifias antes de ingresar a su vida
escolar con las actividades que se desarrollan, situacion que impide que se relacionen
los conocimientos previos con aquellos que se van a recibir mediante la interaccion con
sus pares, con sus docentes y con el entorno educativo en general. La tendencia
pedagdgica del colegio, se basa en iniciar el proceso matematico de una forma en la que

ensefa el simbolo antes que la cantidad lo cual dificulta y hace que la comprension del



proceso de adicion y sustraccion sea mas complejo y extenso para los y las nifias de
esta edad.

Culturalmente, se ha creado la idea de que en el preescolar es fundamental
realizar el trazo de los digitos, antes que avanzar en procesos de pensamiento numeérico,
sin embargo en la dindmica diaria, primero se cuantifica y luego se relaciona dicha
cantidad con un simbolo, por lo anterior, desde la primera infancia es importante
fortalecer el desarrollo cognitivo a partir de los preconceptos para obtener un aprendizaje
significativo, se considera pertinente entonces, iniciar un aprendizaje donde el nifio
interiorice sus conocimientos evitando problemas futuros con el aprendizaje de las
matematicas.

Las estrategias que se centran en el juego de roles (Role- playing) tienen como
finalidad beneficiar a nifios y nifias del grado transicion del Liceo Infantil Arte y Ciencia
utilizando como estrategia ludico- pedagogica en el juego didactico el “Supermercado
Todo Rico”. Sabiendo que un supermercado es un contexto que permite la interaccion
entre pares y brinda procesos meta-cognitivos que ayudan al conteo, al intercambio y en
especial a la adicién y la sustraccion que es el objeto del presente proyecto,
contribuyendo al desarrollo de habilidades matematicas hacia un enfoque menos
mecanizado y mas significativo.

1.4 Objetivo

Disefar una estrategia ludico-pedagdgica que fortalezca, por medio del juego de
roles, la comprension de la adicién y sustraccion en nifios y nifias de transicion del Liceo

Infantil Arte y Ciencia.



En este capitulo se hace referencia a la revision documental y a cada uno de los aportes

2. Perspectiva Tedrica

tedricos que se relacionan con la propuesta de intervencion.

2.1 Antecedentes

A continuacion, se dan a conocer diferentes posturas con las que se han

desarrollado investigaciones relacionados con el tema principal del presente trabajo

donde se presentan los antecedentes locales y nacionales.

2.1.1 Antecedentes locales.

En los siguientes antecedentes se hace un barrido por varias investigaciones,

seleccionando los més cercanos a los intereses del presente proyecto intervencion.

Tabla 1. Antecedentes locales (Continuacion)

Titulo

Autor
Cuidad y Afio

Descripcion

La construccion del
concepto de numero
basado en el aprendizaje
significativo en nifios y

nifias entre 4 y 5 afos.

Diana Solange Carranza
Lopez

Bogot4, DC.

2009

En el marco tedrico se relaciona
la investigacion con la teoria de
desarrollo del pensamiento de
Piaget y la construccion del
concepto de nimero, citando
algunos autores como Orlando

Mesa Betancur.

Estrategias ludicas que
facilitan la ensefianza de
las matematicas en el

nivel transicion

Beatriz Lema Botero

Palmira, 2000

Da a conocer en su propuesta
una innovacion de juego para la
ensefianza en la resolucién de
problemas con un ambito de
varios contextos como familiar,

escolar y social.

Matematicas vivenciales

Luz Elvira Miranda

Es una propuesta para la




en el proceso de

ensefianza aprendizaje de

la nocion del concepto

del nimero en nifios de 5

a 6 afos de edad

Pacheco

Fundacién universitaria

los libertadores
facultad de educacion

licenciatura en

educacidn preescolar

Bogota, DC.2008

ensefianza de las matematicas
que a través del juego y la ludica
como proceso facilitador de la
ensefianza aprendizaje del
concepto del numero. A través
de un trabajo conjunto,
permanente y continuo con sus
diferentes contextos. El
desarrollo cognitivo en nifios de
edad preescolar, tomando como
referentes a Jean Piaget, en el
cual se citan las cuatro etapas de
desarrollo. De igual forma se
tiene en cuenta los aportes de
Vygotsky, sobre el desarrollo

historico social del nifio.

Desarrollar el concepto
del niimero en los nifios
de cinco a seis anos en el

jardin capullitos.

Luz Elvira Miranda
Pacheco fundacion
universitaria los

libertadores

Facultad de ciencias de

la educacion

Licenciatura en

educacion preescolar.
Bogota DC.

2007

Es una propuesta de
implementacion de actividades
ludicas con una metodologia
participativa de parte de los
nifios. Facilitando el proceso
matematico basandose en la
teoria piagetiana mostrando los
ligamentos entre el juego, la

teoria y la creatividad.

Fuente. Elaboracién Propia (2.015)




2.1.2 Antecedentes Nacionales.

En estos antecedentes se mencionan documentos que se han realizado a nivel

nacional y que estan relacionados con el tema de investigacion.

Tabla 2. Antecedentes Nacionales (Continuacion)

Titulo

Autor
Cuidad y Afo

Descripcion

La etapa preoperacional y
la nocion de conservacion
de cantidad en nifios de 3
a 5 afos del colegio san

José de la Salle

Luz Elena Villegas
Acevedo. Caldas, 2010

Busca comprender el proceso de
construccion de la nocion de
conservacion de cantidad en la
etapa preoperatoria en nifios de 3
a 5 afos del nivel de preescolar
del Colegio San José de la Salle,
abarcando el trabajo de docentes,
padres de familia y estudiantes,
que se observo durante la préctica
pedagogica llevada a cabo en un

afio académico.

Estrategias Para La
Ensefianza de la Pre-
Matematica En

Preescolar

Yadira Méndez Acosta.

Bogota D.C. 2008

Se centra en el estudio y la
investigacion de las diferentes
maneras de planificacion y
utilizacion de las estrategias
didacticas, pedagogicas y
tecnoldgicas de las matematicas
en preescolar, asi contribuyendo al
desarrollo del pensamiento logico,
considerandose asi como procesos
mentales para el razonamiento

para obtener informacion y tomar




decisiones.

El Juego Como
Potencializador del
Desarrollo del
Pensamiento Ldgico
Matematico, en Nifios de
5 A 6 Afios del Grado
Transicion, del Colegio
Club De Desarrollo
Mundo Delfin.

Lina Maria Rojas Irina
Iguaran Robinson Maria
del Pilar Viviescas
Mojica. Bogota, D. C.

20009.

La investigacion pretende
aumentar la disposicion al
aprendizaje de las matematicas y
cambiar la vision errada que se
tiene de esta area, puesto que los
juegos y las matematicas tienen
muchos rasgos en comudn en

cuanto a su finalidad educativa

La Construccion Del
Concepto de Numero
Natural en Preescolar:
Una Secuencia Didactica
Que Involucra Juegos
Con materiales

manipulativos

Carmen Helena Cerén
Contreras, Lina VVanessa
Gutiérrez Vecca

El trabajo muestra una reflexion
acerca de la construccion del
concepto natural segun los analisis
de los registros de los estudiantes
de dos Instituciones Educativas
del Valle del Cauca. De otra parte,
el trabajo da cuenta de las
potencialidades y restricciones del
uso de material manipulativo en
estos ciclos iniciales de la
escolaridad.

Fuente. Elaboracién Propia (2.015)

2.1.3 Antecedentes Internacionales.

Los aportes realizados a nivel internacional se convierten en una fuente

importante de informacidn que contribuye al desarrollo de la estrategia planteada.




Tabla 3. Antecedentes Internacionales

Titulo Autor Descripcion
Cuidad y Ao
En la infancia preescolar las nociones
¢Cémo matematicas tienen como uno de sus

introducir los
simbolos
numericos del
lall0enla
infancia

preescolar?

MS c. Elena M. Cruz Ruiz

objetivos fundamentales ensefar a los
nifios las cantidades del 1 al 10, pero es
necesario comprender primero que el
NUmero es un concepto abstracto que
tiene tres componentes fundamentales:
Nombre, significado y simbolo. (Cruz,
s.f.)

Iniciacion al
calculo: suma
y resta en
educacion

infantil

Lic. Maria de los Angeles

Casiello

Un trabajo en el que se abordan los
conceptos de Suma y Resta, adaptados a
la Educacion Infantil, teniendo en
cuenta que dichos conceptos no se
terminaran de construir en esta etapa, ya
que nifios y nifias estan en el
denominado periodo pre operacional;
pre conceptual e intuitivo. (Casiello,
2012)

Tratamiento
creativo de las
competencias
de sumay
resta en
educacion

infantil

Catalina Maria Fernandez
Escalona Facultad de
Ciencias de la Educacion.

Universidad de Malaga.

Se propone un plan de actuacion en el
aula para la clase de 3 afios, la de 4 afios
y la de 5 afios, con un tratamiento
creativo de las operaciones de sumay
resta, y de esta forma, contribuir a una
formacion méas dindmica e innovadora

del nifio pequefio. (Fernandez, 2008)




Es un articulo que manifiesta que la
) riqueza de estrategias que permite
El juego . .
] desarrollar el juego le convierte en un
didactico
] ) excelente componente para el
como José Manuel Bautista o L
) ) aprendizaje y la comunicacion. Se
estrategia de Norma Raquel Lépez o o
B proponen principios de la actividad
atencion a la o ) )
o ludica y las relaciones entre el juego
diversidad o . o
didactico y la atencion a la diversidad.
(Bautista, s.f.)
El juego Claudia Ximena Gonzalez | Articulo que realiza una reflexion
temaético de Moreno acerca de la necesidad de utilizar el
roles sociales: | Yulia Solovieva juego tematico de roles sociales en las
aportes al Luis Quintanar Rojas aulas de preescolar, con el fin de
desarrollo en promover habilidades y de prevenir
la edad dificultades en el desarrollo y en el
preescolar aprendizaje. (Gonzélez, 2014)

Fuente. Elaboracion Propia (2.015)

2.2 Marco legal

A continuacion se retoma la legislacién nacional vigente que enmarca el proyecto de
intervencion.

Tabla 4. Marco legal (Continuacion)

Documento

Descripcion
El articulo 44 de la constitucién La carta politica, sefiala entre los derechos
politica de 1991 fundamentales de los nifios, la educacion y la

cultura, la recreacion y la libre expresion entre

otros.




El articulo 67 de la constitucion
politica de 1991

Convierte a la educacion en Colombia en un
mecanismo de desarrollo social y al mismo
tiempo lo eleva a una condicion de derecho
fundamental y obligatorio entre los cinco y los
quince afos de edad, y que comprendera como
minimo, un afio de preescolar. Por lo cual que es
inherente a las leyes y decretos que se desprenden

del mismo como la ley 115 del 94.

La Ley General de Educacién 115 de
1994

Expedida el 8 de febrero de 1994, la cual contiene
y sefiala las normas generales del sistema
educativo en todo el territorio Colombiano y
cumple una funcion social acorde con las
necesidades e intereses de las personas, de la
familia y de la sociedad. El objeto de la ley es
mostrar “la educaciébn como un proceso de
formacion permanente, personal, cultural y social
que se fundamenta en una concepcion integral de
la persona, de su dignidad, de sus derechos y

deberes.”

Se enmarca el nivel preescolar, se considera este
nivel como parte esencial del sistema educativo

formal.

Articulo 15 (Ley general de educacion 115) En
su capitulo 11, seccion Il, educacion preescolar,
Definicion de la educacion  preescolar.
Corresponde a la ofrecida al nifio para su
educacion integral en los aspectos biologico,
cognitivo, motriz, socio afectivo y espiritual, a

través de experiencias de  socializacion

11



pedagdgicas y recreativas.

Articulo 16 al 18 (Ley general de educacién)

Art 16 .Objetivos especificos de la educacion
preescolar. Ellos se refieren al nifio, su desarrollo
y aspectos basicos de aprendizaje, como para la
lectoescritura 'y la solucion de problemas,
habilidades y destrezas propias de la edad, como
elementos de relacion con los demas y su entorno

natural y cultural.

Art 17. Grado obligatorio. El nivel de educacion
preescolar comprende, como minimo, un (1)
grado  obligatorio  para  establecimientos
educativos estatales, para menores de seis (6)

anos de edad.

Art 18. Ampliacion de la atencion. Se establecen
tres grados de educacion preescolar, y su

ampliacién sera gradual.

Decreto1860 del 11 de septiembre
de 1994

Art. 6. Norma reglamentaria de la ley 115 de
1994, donde se definen los lineamientos formales
sobre el curriculo, plan de estudios y autonomia
en cada institucién para estructural seguin su
contexto el nivel preescolar en tres grados, siendo

el ultimo de caracter obligatorio.

Decreto 2247 del 11 de septiembre
1997

Instauracion de normas para la prestar el servicio
educativo en el nivel de preescolar, su

organizacion y orientaciones curriculares.

Decreto 230 del 11 de febrero de

Se establecen normas sobre el plan de estudios,

12
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evaluacion, promocion de estudiantes y
evaluacion académica de las instituciones. En

general del curriculo académico.

Lineamientos curriculares del nivel

preescolar

Planten todas las orientaciones curriculares sobre
el nivel de preescolar, sus principios, dimensiones
del desarrollo del estudiante, proyectos

pedagogicos a desarrollar.

Ley de infancia y adolescencia 1098
del 2006

Avrticulo 29, Derecho de nifios y nifias al

desarrollo integral en la primera infancia.

La primera infancia es la etapa del ciclo vital en
la que se establecen las bases para el desarrollo
cognitivo, emocional y social del ser humano.
Comprende la franja poblacional que va de los
cero (0) a los seis (6) anos de edad.

Desde la primera infancia, los nifios y las nifias
son sujetos titulares de los derechos reconocidos
en los tratados internacionales, en la Constitucion
Politica y en este Cddigo. Son derechos
impostergables de la primera infancia, la atencién
en salud y nutricion, el esquema completo

de vacunacidn, la proteccién contra los peligros
fisicos y la educacion inicial. En el primer mes de
vida deberd garantizarse el registro civil de todos

los nifios y las nifias.

Articulo 30, Derecho a la recreacion,

participacion en la vida cultural y en las artes.

Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen

derecho al descanso, esparcimiento, al juego y

13
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demas actividades recreativas propias de su ciclo
vital y a participar en la vida cultural y las artes.
Ley 1098 de 2006 13/118 Igualmente, tienen
derecho a que se les reconozca, respete, y
fomente el conocimiento y la vivencia de la

cultura a la que pertenezcan.

Fuente. Elaboracién Propia (2.015)
2.3 Marco conceptual y/o teorico
La revision bibliografica y el analisis de diferentes documentos se han
convertido en elementos importantes que complementan desde una base tedricaa la
presente investigacion. Desde esta dptica, se ha profundizado en temas como la
Estrategia Ludica — pedagogica en la nifiez, desarrollo cognitivo en nifios y nifias y
desarrollo del pensamiento matematico desde la primera infancia.
2.3.1 Estrategia ludica — pedagdgica en la nifiez

La dinamica de las clases debe desarrollarse partiendo de la idea que quienes
hacen parte activa de ésta obtendran nuevos conocimientos. Es el docente quien debe
sugerir actividades pedagdgicas o estrategias que permitan al estudiante interactuar
utilizando las herramientas que brinde el docente y de esta forma construir o transformar

su propio conocimiento.

En busca de estrategias que logren la motivacion en los estudiantes, ha entrado a
incursionar en la escuela, el concepto de ludica el cual destaca diferentes actividades que
permiten que el estudiante centre su atencion en aquello que le produce placer. Dentro
de las actividades ludicas se tienen en cuenta: la musica, el arte, la literatura, el juego

entre otras.
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La parte introductoria de los Estandares de Matematicas del ministerio de
Educacion Nacional, hace referencia a la forma como se debe llegar al conocimiento
matematico buscando que nifios y nifias se interesen por éste de una forma significativa

utilizando estrategias que los acerquen a la cotidianidad:

iSi podemos aprender las matematicas con gusto! Esto se puede lograr mediante una
buena orientacion que permita una permanente interaccién entre el maestro y sus alumnos
y entre éstos y sus compafieros, de modo que todos seamos capaces a través de la
exploracion, abstraccién, clasificacion, medicion y estimacion, de llegar a resultados que
nos faciliten comunicarnos, hacer interpretaciones y representaciones, es decir, descubrir

gue las matematicas si estan relacionadas con la vida y con las situaciones que nos

rodean, mas alla de las paredes de la escuela. (Ministerio de Educacidon de Colombia,

1998)

Segun Piaget, los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que
permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla,
dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es esencialmente de

asimilacion de la realidad por el yo. (Piaget, 1985)

El gusto por el trabajo con cantidades se debe transmitir desde la primera
infancia, ya que en esta etapa nifios y nifias estan dispuestos a aprender y que mejor si

lo hacen a mediante la utilizacion de estrategias Iddicas

Si la matematica y el juego tienen muchos rasgos en comin en lo que se refiere a su
finalidad y a su naturaleza profunda, no es menos cierto que también participan de la

misma estructura esencial en lo que respecta a su mismo ejercicio. Esto es
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particularmente interesante a la hora de preguntarnos por los métodos méas adecuados de
transmitir a un publico amplio el interés profundo y el entusiasmo que las matematicas
son capaces de suscitar, asi como una primera familiarizacién practica con sus métodos

habituales de proceder. (Miguel, 2010)

La cultura y la mente son inherentes y se acoplan mutuamente, pues entender el
proceso y formacion de las caracteristicas psicologicas del individuo hay que tener en
cuenta los ambientes y condiciones en que actda. El ser humano comienza el
entendimiento del medio a traves del juego, se adapta y toma roles que le ayudan en el
desarrollo.

De esta forma, el juego se convierte en un elemento basico para el aprendizaje sin
convertir el término juego en un sinénimo de ludica si se tiene en cuenta que la lddica,
debe ser entendida como la planeacién de actividades estratégicamente pensadas que
convierte la clase en un espacio que ofrece un aprendizaje significativo arménico y
placentero.

Existen disciplinas en las que la comprension es muy compleja no porque en
realidad lo sean sino porque las estrategias utilizadas no han sido las mas apropiadas. La
fundamentacion matematica hace parte de dichas disciplinas por consiguiente, existe la
preocupacion de plantear una metodologia con un enfoque mas didactico que permita la

comprension de los procesos de una forma placentera, sencilla y practica.

En cuanto al logro de una buena fundamentacion para las Matematicas, el
objetivo principal de los educadores debe ser que nifios y nifia adquieran la destreza de
jugar con cantidades. Desafortunadamente, desde algunas instancias educativas, se ha

considerado el juego como una forma de perder el tiempo, “Como los padres, muchos
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maestros, y con ellos la escuela tradicional no han sabido estimar el valor del juego, que

ven como algo perturbador y danoso”. (Gonzalez, 2007, pag. 230)

Por su caracter motivacional, el juego puede alejarse de la finalidad para la que

fue creado utilizadndose Unicamente como un distractor.

Desde el punto de vista del interés y vitalizacion del aprendizaje, el valor juego es
inapreciable, pero su importancia en el aspecto intelectual no debe exagerarse para no
caer en la superficialidad que sefial6 Dewey. En cambio, considerando desde el plano

educador, el juego resulta de alta significacién. (Gonzalez, 2007, pag. 232)

En la primera infancia, especialmente, se cuenta con una herramienta didactica
que permite que nifios y nifias aprendan en contexto mediante la dinamica de juego de
roles, ellos disfrutan imitando y si es un juego planeado estratégicamente, se convierte

en una herramienta muy Util para el aprendizaje.

La imitacién cumple un papel primordial en el juego, puesto que es el proceso por el cual
se llega a conocer a fondo ciertos fendmenos de la vida cotidiana y a resignificarlos, ser
peluguero, oficinista, tejedora o cirujana, por ejemplo. Ademas, el juego y la imitacion
comparten una caracteristica esencial: la del placer; por eso es posible decir que las nifias
y los nifios, cuando imitan lo disfrutan. Imitar va méas alla de una accién mecéanicay, en
cambio, implica una tarea que moviliza estructuras de pensamiento en las que elaboran y

comprenden fendmenos de la vida cotidiana. (Ministerio de Educacion Nacional, 2014)
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2.3.2 Desarrollo congnitivo en nifios y nifias

El proceso cognitivo en nifios y nifias, ha sido analizado desde posturas como las de Jean
Piaget y Lev Vygotsky, ademas se ha tenido en cuenta el desarrollo neuronal relacionado con

el aprendizaje.

“A partir de su trabajo. Piaget desarrollo la tesis central de su teoria cognitiva: de qué
modo el pensamiento de los nifios cambia con el tiempo y la experiencia, y que esos proceso de

pensamiento siempre influyen sobre la conducta. (Kathleen, 2007, pag. 46)
Piaget supone que

El avance del intelecto se produce porque los seres humanos buscan el equilibrio
cognitivo, es decir, un estado de equilibrio mental. Una forma fécil de lograr este

equilibrio es interpretar las nuevas experiencias a través de la lente de las ideas

preexistentes. (Kathleen, 2007, pag. 46)

Al hablar de equilibrio cognitivo se esta haciendo referencia a un equilibrio mental que
permite a una persona emplear procesos mentales para comprender sus experiencias e

ideas sin confundirse ni desconcentrarse.

Jean Piaget enmarca el proceso cognitivo de nifios y nifias de 2 a 6 afios dentro del
pensamiento pre-operacional, en esta etapa no se ha desarrollado el pensamiento légico y

operacional.

“El pensamiento pre-operacional llega mas alla de los sentidos y las habilidades motoras para
incluir el lenguaje, la imaginacion y otros aspectos del pensamiento simbdlico. Este pensamiento

no requiere objetos visibles e inmediatos, sino que puede utilizar palabras, la simulacién y otros
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simbolos para ayudar a la cognicién. Sin embargo el pensamiento pre-operacional también es
magico y autocentrado, sin lugar para las operaciones (o los procesos de razonamiento) de l6gica

(Inhekder y Piaget. 1964). Por eso se denomina pre -operacional”. (Kathleen, 2007, pag. 254)

Igualmente Lev Vigotsky ha hecho valiosos aportes al desarrollo cognitivo de nifios y
nifias, observando como nifios y nifias aprenden de acuerdo a los estimulos que se le brinden
Kathleen destaca la importancia de que el estimulo sea dado por una persona que pueda
orientar un conocimiento adecuado y afirma que “De muchas formas, un nifo es lo que
Vigotsky denomind el aprendiz del pensamiento, alguien cuyo crecimiento intelectual es
estimulado por miembros de la sociedad que cuentan con mas edad y conocimientos” (Kathleen,

2007, pag. 258)

Segun Vigotsky Los nifios aprenden porque sus mayores guian activamente el
crecimiento cognitivo: presentando desafios, ofreciendo ayuda sin encargarse de todo),

proporcionando instruccion, estimulando la motivacion.

Adicional a lo anterior, es conveniente destacar la importancia de estudios relacionados

con el rol que desempefian las neuronas en el aprendizaje infantil.

El ser humano tiene un sistema nervioso auténomo que se encarga de los procesos elementales
para mantener la vida. No obstante en el sistema nerviosos central, la gran mayoria de las
100.000.000.000 de neuronas con que nacemos, estan sueltas y dispuestas a recibir
estimulaciones, para buscar a sus vecinas y unirse en sinapsis. La neurologia nos ha contado que
cuando pasa demasiado tiempo sin que se hayan activado ciertas neuronas, éstas se debilitan y

mueren.
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“El proceso sinaptico ocurre en su mayoria antes de los 8 afios de edad, como
predisposicion natural. Pasado este periodo, el cerebro se encamina a sellar con mielina
las estructuras sinapticas ya hechas. De alli en adelante el cerebro se endurece y las
modificaciones serén lentas y cada vez mas dificiles a medida que pasa el tiempo.

(Gomez, 2006, pag. 46)

Cada una de las posturas de quienes se han dedicado a investigar sobre el desarrollo
cognitivo en la primera infancia, ha hecho aportes importantes. Paiget considera que dicho
desarrollo se lleva a cabo por etapas, Vigotsky destaca la importancia de la estimulacion
adecuada y las ultimas investigaciones hacen referencia a la adquisicion de conocimientos desde

una temprana edad.

Como los nifios aprenden tanto de los 2 a los 6 afios, los psicélogos del desarrollo han adquirido
un nuevo respeto por la escolaridad temprana. Ya no se piensa como antes que la educacién
temprana es solo una “guarderia infantil”, sino que en la actualidad se la considera vital, ya sea en

el hogar o en un centro. (Kathleen, 2007, pag. 253)

2.3.3 Desarrollo del pensamiento matematico desde la primera infancia.

El pensamiento matematico es inherente al desarrollo de la persona; es la familia la
primera escuela, y los padres y/o cuidadores, los primeros maestros, son ellos quienes de una
forma préctica en la integracidn de nifios y nifias a las actividades cotidianas posibilitan la
manipulacion de materiales concretos haciendo una primera aproximacion a dicho
pensamiento. Aln sin tener conciencia del concepto de nimero, se inician algunos procesos de
cuantificacion, clasificacion, comparacion, entre otros. “Vygotski (1979) sostiene que: “todo

tipo de aprendizaje que el nifio encuentra en la escuela tiene su propia historia previa. Por
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ejemplo, los nifios empiezan a estudiar aritmética en la escuela, pero mucho tiempo antes han

tenido ya alguna experiencia con cantidades” (Ruiz y Garcia, 2003)”.

Es pertinente, entonces, que una vez nifios y nifias ingresan al centro educativo, este
se encargue de darle continuidad al proceso, de proporcionar elementos que no los alejen de la
realidad ni de su contexto, de esta forma se puede hacer participe a nifios y nifias, de la
construccion de su conocimiento el Ministerio de Educacion Nacional, resalta la importancia

del aprendizaje activo en el desarrollo de procesos de pensamiento

Las situaciones de aprendizaje significativo y comprensivo en las matematicas escolares son
situaciones que superan el aprendizaje pasivo, gracias a que generan contextos accesibles a los
intereses y a las capacidades intelectuales de los estudiantes y, por tanto, les permiten buscar y
definir interpretaciones, modelos y problemas, formular estrategias de solucion y usar
productivamente materiales manipulativos, representativos y tecnoldgicos. (Ministerio de

Educacion Nacional, 2006)

El juego de roles posibilita el acercamiento de nifios y nifias a su contexto, de esta forma
se pueden proponer acciones que vayan acompafiadas de operaciones matematicas elementales

con el fin de ir construyendo competencias légico-matematicas, es pertinente aclarar que

Las competencias l6gico- matematicas van mas alla del conocimiento de la aritmética, el algebra,
la geometria o la estadistica. Construir competencias l6gico — matematicas, entonces implica
desarrollar un modo de pensar, razonar y hacer. Significa poder decidir si una idea es correcta, si
se desprende de un razonamiento adecuado, verdadero o si resulta apropiada para realizar aquello

que se busca o necesita. (Ostrovsky, s.f., pag. 306)
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El concepto de competencia establecido en el documento de Estandares Basicos de

competencias hace referencia al

Conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas,
socioafectivas y psicomotoras relacionadas entre si, de tal forma que se facilite el desempefio
flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos que pueden ser nuevos y retadores,
gue requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones-problema significativas y

comprensivas. (Ministerio de Educacion Nacional, 2006)

Tal como lo sefialan numerosos especialistas de esta disciplina, la matematica es, por sobre todas
las cosas, “un saber hacer”. Se trata de una ciencia en la que los métodos y procedimientos
predominan sobre los contenidos en si mismos. Por ello, para desarrollar las competencias l6gico
matematicas se debe conceder gran importancia a los procesos mentales de resolucion de

problemas. (Ostrovsky)

Hablar de pensamiento matematico, obliga a hablar de nimeros y por supuesto a la

comprension de situaciones problémicas asociadas a éstos

...el pensamiento numérico se refiere a la comprension en general que tiene una persona sobre
los nimeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacién a usar esta comprensién en
formas flexibles para hacer juicios matematicos y para desarrollar estrategias Utiles al manejar

nuimeros y operaciones. (Ministerio de Educacién de Colombia, 1998)

En este capitulo, es importante hacer referencia a un recurso que se ha venido utilizando
en el Liceo Infantil Arte y Ciencia; las regletas de Cuisenaire, es un juego creado por el
educador Belga George Cuisenaire (1891- 1975), quién en 1952 public6 un libro llamado

nameros en colores. El juego consiste en una serie de regletas de color, dichas regletas tienen
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diferentes longitudes de acuerdo a un valor en la serie numérica de uno a diez, la regleta uno es
la més pequefa y la regleta diez es la més grande, con este material se pueden iniciar, de una

forma ladica diferentes actividades que acercan a nifios y nifias a las matematicas.

La implementacion de las regletas de Cuisenaire, como herramienta que favorece la
comprension de la matematica, en la primera infancia, se convierte en una estrategia ludica
que, de acuerdo a la forma como se utilice, puede resultar muy atil en el proceso, aclarando que
los instrumentos por si solos se convierten en un elemento més de distraccién, por lo que es
importante planear actividades con un objetivo especifico. Carrillo Se refiere al material
didactico y afirma que “La adquisicién de un determinado concepto, no va a depender en si del
material didactico elegido, sino fundamentalmente de la utilizacion que se haga de é1” (Carrillo,

1989, pag. 30)

Los colores y las dimensiones de dichas regletas son estandar, hecho que se observa en la

siguiente imagen:

Imagen 1. Regletas De George Cuisenaire

1

Fuente (Reconocimiento equivalencias por longitud y color, 2015)
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3. Disefio Metodoldgico
En este capitulo se describe el proceso que se ha tenido en cuenta para realizar la
investigacion, por consiguiente, se hace referencia al tipo y enfoque de investigacion, al
eje de accion en la linea institucional y a las herramientas tedricas metodologicas.

3.1 Tipo y enfoque de investigacion

La presente propuesta de intervencion por su caracter descriptivo e interpretativo,
se enmarca dentro de la investigacion cualitativa.
3.2 Eje de accion en la linea institucional

La linea de investigacion esté articulada con la linea de pedagogias, mediosy
mediaciones, con el eje articulador de los ndcleos de problemas que cuestionan la
relacion con el conocimiento en diversos escenarios educativos.

3.3 Herramientas Teoricas metodoldgicas

A continuacion se hace una descripcion de los elementos que se han tenido en

cuenta para fundamentar la investigacion

3.3.1 Poblacion y muestra.

La poblacion que se pretende impactar esta vinculada a la educacién en la
primera infancia, en este caso a diecinueve nifios y nifias de Transicion del Liceo
Infantil Arte y Ciencia, ubicado en la localidad de Ciudad Bolivar en Bogota —

Colombia.
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3.3.2 Instrumentos.

La técnica de recoleccion de la informacion es la observacion - participante, en la
cual el investigador estéa presente en las clases, participando en cada una de las sesiones y
formando parte activa del grupo de trabajo. Una vez recopilada la informacion se
procede a ordenarla, y clasificarla para realizar el analisis que contribuya a formular las

estrategias que permitan el logro de los objetivos propuestos.

La observacion se llevo a cabo en cuatro meses, desde el dia 16 de julio de 2015
hasta el 22 de octubre en sesiones de dos horas a la semana, los dias jueves, de esta
forma, se pudo identificar el proceso que se lleva a cabo en la dindmica de la clase con el
fin de establecer cémo las estrategias utilizadas por la docente, se pueden direccionar
hacia la actividad ludica y de esta forma facilitar la comprension de los procesos de
adicion y sustraccion.

Con el fin de recolectar y registrar la informacion, se ha disefiado una matriz que

permite resumir las observaciones en cada una de las clases visitadas. (\Ver anexo A)

3.3.3 Andlisis de resultados.

En el proceso se observd que en el Liceo se utilizan las regletas de Cuisenaire

como herramienta fundamental para el desarrollo del pensamiento matematico.

Tabla 5: Matriz de Observacion y Analisis de las clases (Continuacion)

Fecha

Tema

Actividades

Observacion

16 de julio

La longitud de las

regletas de

La docente presenta el juego de

regletas correspondientes a los

Teniendo en cuenta que en

actividades previas, se han
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Cuisenaire, de uno a
diez asociadas a un

color

numeros del uno al diez y les indica
el color al cual corresponde cada

valor.

Organiza grupos de trabajo y les
suministra una gran cantidad de
regletas del uno al diez y les indica
que clasifiquen de acuerdo a las
indicaciones dadas.

desarrollado dindmicas en
las que Nifios y nifias
identifican rapidamente los
colores y asocian la
cantidad con la longitud de
la regleta, reconocen un
color para cada regleta de

acuerdo a su equivalencia.

23 Composicion de La docente indica al grupo, como se | Facilmente, nifios y nifias
cantidades pueden conformar los nimeros de identifican como al unir
adicionando uno a diez aumentando unidades. unidades, se puede
unidades. conformar una cantidad

diferente y que a medida
que se aumentan las
unidades la longitud de la
regleta es mayor.

30 Composicion de La docente, le entrega a cada nifio | Teniendo en cuenta que los

cantidades uniendo

dos regletas.

0 nifia un conjunto de regletas y
pide que unan de a dos regletas y
busquen otra que al compararla sea

igual a las que unio.

nifios manipulan las
regletas constantemente,
logran unir las regletas y
buscan una regleta

equivalente.

Pueden expresar facilmente
la igualdad. Por ejemplo
dicen “la regleta uno y la

regleta dos son iguales a la
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regleta tres.

6 Agosto | Reconocimiento del | Mediante el desarrollo de una guia, | Nifios y nifias conocen los
simbolo numéricoy | la docente pide a nifios y nifias que | simbolos de los numeros
asociacion con la relacionen cada regleta con su hasta 10 y estan en
regleta de acuerdo al | simbolo correspondiente. capacidad de relacionarlos
tamano y color con la regleta respectiva.
correspondiente.

13 Composicion de los | Se da a nifios y nifias regletas del A pesar de la dinamica
nameros 2, 3,4y 5 uno al cinco y se les sugiere que introductoria, donde nifios
uniendo dos regletas. | conformen igualdades para y nifias jugaron a realizar

componer nimeros de uno a cinco. | igualdades mediante la
) manipulacion de las
Se les presenta una guia con ]
. regletas, alin presentan
igualdades representadas tanto en .
) . dificultad para
regletas como en simbolos y se pide
» » ) representarlas
a nifos y nifias que relacionen la o
) simbolicamente.
igualdad de las regletas con la
igualdad representada en simbolos.
20 Composicion de las | La docente presenta el juego de Nifios y nifias se muestran

regletas de seis a

diez

regletas correspondientes a los
numeros de seis adiez y les
recuerda el color al cual

corresponde cada valor.

Se organiza una actividad donde
participan dos nifios, cada nifio
debe tomar una regleta de uno a
cinco, luego las unen y tienen que

identificar la regleta equivalente.

motivados con la actividad
por lo cual han logrado
representar muchas
igualdades buscando
componer los nimeros de

dos a diez.
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27 Composicion de las | Cada nifio o nifia cuenta con su La actividad se muestra
regletas de seis a juego de regletas, la docente les atractiva y resulta ser un
diez y su respectiva | presenta en fichas algunas reto que se convierte en
asociacion con los igualdades las cuales nifios y nifias | satisfaccion al encontrar
simbolos. representan utilizando las regletas. | diferentes igualdades.

Se sugiere la realizacion de
un taller donde nifios y nifias
relacionaran la igualdad
representada en las regletas con la
igualdad representada en simbolos.

3 Sept. La decena La docente pide a nifios y nifias que | En el transcurso de la
tomen la regleta color anaranjado, actividad se observa que
que la coloquen en forma horizontal | nifios y nifias atienden las
y que cologuen, en la parte superior | indicaciones y facilmente
de ésta, regletas de unidad hasta encuentran una solucion a
completarla, luego les pide que la pregunta planteada.
cuenten cuantas regletas de unidad

_ ) El concepto dado por uno
se necesitaron para que fuese igual .
) ~ | de los ninos fue: “la decena

de larga a la regleta diez y les invita

es una regleta de color
a que formen un concepto de ] ] )

naranja que tiene diez
decena.

regletas blancas.

10, 17, 24 | Descomposicion de | La docente indica a nifios y nifias Esta actividad se llevé a

numeros del diez al

uno

que tomen una regleta y que
busquen dos regletas que al unirlas
sean iguales a dicha regleta, les pide

que signa buscando otras opciones.

Inicia con la regleta 10 y en orden

descendente hasta llegar a la regleta

cabo en 6 horas, la docente
inicio con el numero diez y
asi en orden descendente

hasta llegar al numero dos.

El objetivo era observar

como una cantidad se
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uno.

puede descomponer de

diferentes formas.

Nifios y nifias facilmente
pueden determinar
diferentes formas de

descomponer una cantidad.

1 Octubre | El signo mas, el Cancion de los signos mas, menos e | Se observa gue los nifios
signo menos y el igual. conocen muy bien los
signo igual simbolos, sin embargo se

Conteo en orden ascendente hasta .
) o les dificulta comprender su
diez y ubicacion de las regletas en .
funcion.
orden ascendente.

15 Adicion cantidades La docente indica que las regletas Nifios y nifias han

de uno a diez tienen extremos y sefiala cual es el asimilado facilmente el
extremo, pide que nifios y nifias procedimiento para realizar
tomen la regleta cuatro y la unan por | sumas, han probado hacer
el extremo con la regleta tres. sumas con diferentes

regletas verbalizando la
Luego que busquen una regleta que
) ) suma.
sea igual a dichas regletas y les hace
saber que ese es el procedimiento
para realizar una suma.
22 Sustraccion Se inicia la clase recordando el Nifios y nifias pueden

cantidades de uno a

diez

procedimiento para realizar sumas.

Se le explica a nifios y nifias que las
regletas ademas de tener extremos
tienen lado y se les indica que para
hacer restas se unen las regletas lado

con lado y se busca la regleta que

hacer sumas con cantidades
de uno a diez, inclusive las
hacen sin manipular

objetos.

Los nifilos se muestran

confundidos al realizar el
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complemente la igualdad. proceso de la resta, por lo

) . que es importante el
Se pide que tomen la regleta diez, o
. acompafiamiento por parte
que la ubiquen al lado de la regleta
) de la docente.
seis y que busquen una regleta que

complemente la igualdad, luego se
describe el proceso realizado asi:

diez menos seis igual a cuatro.

29 Actividad préactica En esta sesion la docente trae A pesar de que nifios y
donde intervenga la | algunos problemas en los que nifios | nifias manejan muy bien
suma y la resta. y nifias deben analizar si se debe sus regletas para realizar
hacer una suma o una resta y deben | las sumas y las restas, ain
dar la solucion al problema. se les dificulta analizar un
problema que involucre

suma o resta.

Analisis general: En el Liceo Infantil Arte y ciencia, se trabaja el pensamiento matematico,
utilizando las regletas de Cuisenaire desde los tres afios de edad, en los primeros niveles se lleva a cabo
una familiarizacion con el material. Por lo cual, nifios y nifias de cinco afios han avanzado en la
apropiacién de conceptos pre matematicos, utilizan cuantificadores basicos como de cantidad, tiempo y
tamanos, reconocen el concepto de conjunto y el criterio de cardinalidad, inclusién, pertenencia y

unién, también tienen la capacidad para clasificar y establecer relaciones.

Las regletas de Cuisenaire las utilizan con el objetivo de implementar estrategias ludicas en los
procesos matematicos y es evidente que nifios y nifias disfrutan jugando con sus regletas, ya que con
ellas pueden hacer diferentes creaciones, edificios, parques, vehiculos, trenes entre otras. De igual

forma, se familiarizan rapidamente con las teméticas propuestas por la docente.

Fuente: elaboracion propia 2015
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4. Propuesta de Intervencion

En este capitulo se hace referencia al proceso y al material que se ha realizado
para la obtencidon y tratamiento de la informacion con los nifios.
4.1 Titulo: En la tienda aprehendo a sumar y restar

El juego de roles es una dindmica que permite que nifios y nifias sean los actores y
que representen actividades de la vida diaria, a continuacion se presentan aspectos
importantes de la propuesta:

4.2 Descripcion de la propuesta

En el proceso de observacion, se determind que nifios y nifias del Liceo Infantil
Arte y Ciencia, suman Y restan muy bien cuando se les sefialan las regletas también
Ilamadas numeros de color o regletas de Cuisenaire, y que las cantidades las reemplazan
facilmente con simbolos. Partiendo de este conocimiento, se ha procedido a ubicar un
espacio dotado con diferentes productos relacionados con el supermercado; “La tienda de
Dumbo”. En este lugar, nifios y nifias de transicion, desempefian roles de comprador,
de vendedor o de cajero.

El vendedor se encarga de asesorar al comprador en cuanto a los productos que se
encuentran en el supermercado y lo invita que cumpla las reglas del juego.

El comprador: Observa y escoge los productos que puede comprar de acuerdo a
las reglas fijadas.

El cajero: Recibe y suma el precio de cada uno de los productos, teniendo en
cuenta la sumatoria, recibe los billetes, los cuenta 'y realiza la operacion

correspondiente.
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Tanto el cajero como el comprador deben estar pendientes del proceso, para
realizar la suma o resta respectiva de tal forma que si sobra dinero el cajero hace la
devolucion vy si falta el comprador completa el pago.

4.3 Justificacion

En el Liceo Infantil Arte y Ciencia, nifios y nifias se han familiarizado con la suma
y resta, utilizando las regletas de Cuisenaire y con la utilizacion de simbolos, sin
embargo, la aplicacion de dichos procesos en la cotidianidad, les resulta compleja. Se
considera que una forma de gque nifios y nifias comprendan el concepto de sumay resta
dentro de un contexto, es mediante la implementacion de actividades ludicas que les
permitan desarrollar procesos de pensamiento frente a una situacién problémica que se le
plantee.

4.4 Objetivo

Facilitar la comprension del proceso de suma y resta, con cantidades de uno a
diez, mediante el juego de roles en un espacio ambientado con elementos del
supermercado, donde nifios y nifias del grado de transicion del Liceo Infantil Arte y
Ciencia desempefian diferentes roles: de vendedor, de comprador y de cajero.

4.5 Estrategias y actividades

Valorando la capacidad que tienen nifios y nifias de grado transicion del Liceo
Infantil Arte y Ciencia para llevar a cabo el proceso de sumar y restar con cantidades de
uno a diez, por lo cual, para que desarrollen procesos de pensamiento de suma y resta, se

ha planteado como estrategia la propuesta de crear una tienda didactica donde nifios y



nifias puedan desempefar diferentes roles, mediante la realizacion, en tres momentos, de

las siguientes actividades:

Tabla 6: actividades de la propuesta.

MOMENTO ACTIVIDADES

OBJETIVOS

Primero e Actividad diagnostico

e Elaboracion de billeteras
y billetes

e Relacion de regletas con
billetes de colores.

e Cada nifio coloca en cada
tarjeta de color el numero
correspondiente.

e Presentacion de la tienda

e Identificacion de
productos y fijacién de

precios.

Determinar de conocimientos
previos

Motivar a nifios y nifias
Comprender que los billetes de
colores tienen un valor igual al de
la regleta del mismo color.
Identificar el valor de cada billete.
Conocer la tienda

Dar un valor a cada producto y

colocar etiquetas.

Segundo Compras y ventas con:

e Dinero de igual valor al
producto que adquieren

e Realizacion de
transacciones con billete

de mayor valor.

Que nifios y nifias entiendan que
hay transacciones donde:

No sobra ni falta dinero.

Sobra dinero.

Y ademas que realicen pequefias
sumas Yy/o restas, de acuerdo a la

transaccion.

Tercero Compras y ventas donde:

e Se utilizan dos 0 més
billetes para cancelar.

e Hace falta dinero para

completar el valor del

Que nifios y nifas:

Compren un producto y busquen
dos billetes que sumen el valor de
éste, sin que sobre.

Comprendan que hay que hacer
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producto. cuando el billete que llevan es de
e Se compran dos 0 mas menor valor que el producto que

articulos y se cancela con compran.

un solo billete. e Sumen valores de productos y su
e Compras donde la total no exceda los diez pesos.

sumatoria de los
productos adquiridos, no

supere los diez pesos.

Fuente: elaboracion propia 2015

4.6 Contenidos
El desarrollo de la propuesta se realiza de acuerdo a una secuencia en tres momentos.
Para evidenciar cada actividad, se llevo a cabo toma de fotos a nifios y nifias, con
previa autorizacion de los padres de familia para publicarlas en el presente proyecto.
Ver anexo C.
4.6.1 Primer momento.
En esta sesion, nifios y nifias inician su interaccion con el dinero y la organizacion
del mismo en sus carteras, asi como la identificacion del simbolo que representa cada
color de billete.

4.6.1.1 Actividad diagndstica.

En esta actividad se pudo evidenciar que nifios y nifias relacionan perfectamente
el tamafio de la regleta, su color y el simbolo numérico que las representa, de igual forma
se observd la facilidad que ellos tienen para realizar sumas y restas. Sin embargo se

encuentra un vacio, que es el que dio paso a la presente propuesta; nifios y nifias no tienen
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clara la aplicabilidad de dichos procesos en un contexto. La imagen dos, evidencia el
trabajo en esta etapa

Imagen 2: Igualdades con regletas

Fuente (Actividad: Diagnostico de trabajo con regletas, 2015)

4.6.1.2 Elaboracion de billeteras y carteras para guardar el dinero.

A los nifios se les comento6 que se iba a visitar un lugar donde podian jugar a las
tiendas, comprando vendiendo y asesorando, pero que para esto necesitaban dinero y lo
mas importante: “donde guardarlo”, asi que ellos con ayuda de las docentes elaborarian

sus propias carteras y billeteras, actividad que se evidencia con la imagen 3.
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Imagen 3: Billeteras en origami

Fuente (Actividad Disefio y elaboracion de billeteras y carteras para nifios y nifas,

2015)

4.6.1.3Relacion de las regletas con tarjetas de colores con su valor.

El grupo investigador, llevé unas tarjetas de diez colores diferentes que
representan el color de cada regleta segin Cuisenaire y se le indicé a nifios y nifias que
cada tarjeta era un billete y que su valor correspondia al valor de la regleta de dicho color,
se planted la dindmica de que tomaran en una mano la tarjeta de color blanco y en la otra
la regleta de ese color, luego con el billete rojo y la regleta dos y de esta forma hasta
llegar a diez. Lo anterior con el fin de que interiorizaran el valor de los billetes de

acuerdo al valor de la regleta de Cuisenaire, ver imagen 4.



Imagen 4: Asociacion de regleta con el billete del mismo color.

l“\l‘s -.

Fuente (Actividad: Comparacién y asociacién de billetes de colores y regletas,
2015)

4.6.1.4 Nifos y nifias colocan el simbolo numérico a cada billete.

Una vez nifios y nifias han asimilado el valor de las tarjetas, se les pide que
coloquen el nimero que corresponde de acuerdo al color, ejemplo: la regleta diez es
anaranjada, entonces a la tarjeta anaranjada se le coloca el nimero diez, y asi con todas

las tarjetas que se les entregaron. Imagen 5

37
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Imagen 5: El simbolo numérico en el billete.

Fuente (Actividad nifios y nifias colocando el valor a los billetes de acuerdo a su color, 2015)
4.6.1.5 Presentacion de la tienda.
Una vez se ha adecuado el lugar con productos alimenticios y con tarjetas de
colores asociadas al color de la regleta Cuisenaire, se invita a nifios y nifias para que
conozcan el lugar y se les realiza una explicacion sobre la importancia de tomar una sana

alimentacion. Ver figura 7
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Imagen 6: Presentando la tienda

Fuente (Actividad Docente investigadora, presentando la propuesta, 2015)
4.6.1.6 ldentificacion de productos y fijacién de precios.
Se realiza una presentacion de los productos que hay en el supermercado dando a

conocer el precio de cada uno de ellos teniendo en cuenta que ningln producto cuesta
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maés de cinco pesos, cada producto se exhibe con una tarjeta de acuerdo a su precio.
Imagen 7.

Imagen 7: Conocimiento de precios.

o

A i

>»

Fuente (Actividad docente investigadora presentando los productos y los precios, 2015)
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4.6.2 Segundo momento.

En esta sesion, se inicia la interaccién con los productos y sus valores, se explica
la norma del juego y se hacen las primeras compras, con el fin de utilizar la suma y/o la

resta.

4.6.2.1 Socializacion de la norma del juego.

Después de haber entregado las billeteras con su respectivo dinero y habiéndoles
explicado las normas, nifios y nifias proceden a hacer compras. Al comienzo querian
comprar de todo, sin tener en cuenta las reglas. Imagen 8.

Imagen 8: Antes de explicar las normas de juego.

Fuente (Actividad nifios y nifias comprando de todo lo que ven en la tienda, 2015)
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4.6.2.2 Realizacidn de transacciones con billetes de igual valor al producto.
Realizacion de transacciones con billetes de igual valor al producto, se busca que

se hagan compras y ventas donde no les sobre ni les falte dinero. Una nifia esta
comprando un tomate de un peso y lo cancela con un billete de un peso, Otra nifia compra

una pizza de cuatro pesos y cancela con cuatro pesos. Imagen 9.

Imagen 9: Valor del producto igual al valor del billete con que se paga.

Fuente (Actividad de compra con billetes del mismo valor del producto, 2015)



En otra imagen una nifia compra una crema de leche de un peso y otra compra
una mazorca de cinco pesos, ambas cancelan con el billete respectivo para que no les
sobre ni les falte. Imagen 10.

Imagen 10: Compras donde no sobra dinero

>

Fuente (Actividad compras donde no hay que sumar ni restar, 2015)

43
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4.6.2.3 Realizacién de transacciones con un billete de mayor valor que el
producto.
El objetivo es que nifios y nifias entiendan que se hace una resta para saber
cuénto dinero sobra, después de haber cancelado. Un nifio compra una caja de
verduras de tres pesos y cancela con un billete de cuatro pesos, el vendedor sabe

que le debe devolver un peso. Imagen 11.

Imagen 11: Compras donde sobra dinero.

Fuente (Actividad producto de cuatro pesos y cancelado con un billete rosado,
2015)
Se puede observar otra compra, a la cajera le cancelaron un producto que
costaba dos pesos con un billete de ocho, la nifia realiza la operacion
correspondiente con sus regletas y comprende que debe devolver seis pesos.

Imagen 12.
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Imagen 12: Compra donde se realiza una resta.

oo Ll

@ °
s ‘/f

Fuente (Actividad resta con regletas para determinar el saldo a devolver,
2015)

4.6.3 Tercer momento.

Después de que nifios y nifias han realizado diferentes compras y ventas,
donde suman valores de productos, inician la suma de valores de billetes, es decir,
compran productos con los que un solo billete no les da el valor equivalente al
producto y tienen que utilizar otro billete.
4.6.3.1 Transacciones en las que se utilizan dos 0 mas billetes para cancelar.

Se busca que nifios y nifias identifiquen con cuantos billetes pueden
completar un valor. La nifia va a cancelar un mango que le cuesta cinco pesos,
tiene en su mano el billete de tres y va a tomar el de dos para completar el valor

del producto, en este caso esta utilizando la suma. Imagen 13.
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Imagen 13: Suma de valores de billetes

Fuente (Actividad cancelando un producto con dos billetes para completar el
valor, 2015)
4.6.3.2 Transacciones donde falta dinero.
El comprador, adquiere una caja de pizza y le cuesta cuatro pesos, pero
solamente lleva tres pesos, el cajero realizando una resta con las regletas, le
demuestra que le hace falta un peso. Imagen 14.

Imagenl14: Resta para determinar el faltante.

Fuente (Actividad comprando con dinero de menor valor que el producto,

2015)
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4.6.3.3 Compra de dos 0 mas articulos para cancelar con un solo billete.

La nifia desea comprar una pera de cuatro pesos y un mango de cinco, el
vendedor le indica, mediante sus regletas, que debe pagar nueve pesos, la nifia

busca el billete correspondiente y cancela. Imagen 15.

Imagen 15: Sumas por compra de dos productos 0 mas.

Fuente (Actividad nifia comprando dos productos, 2015)
4.6.3.4 Comprando productos cuyo precio no exceda el valor de diez pesos.

Una nifia estd comprando una granadilla que cuesta dos pesos, un banano
gue cuesta uno y una mazorca que cuesta cinco, el vendedor le indica con sus
regletas que debe cancelar ocho pesos, sin embargo, la nifia al no tener un billete

de ocho cancela con un billete rojo, otro blanco y otro amarillo. Imagen 16
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Imagen 16: Cumpliendo la regla de juego

Fuente (Actividad Sumando dinero par completar el valor del producto)
4.6.3.5 Comprando muchas transacciones.
Cuando nifios y nifias han avanzado en el proceso, se les permite que
realicen compras de méas productos, que sumen para saber cuanto les cuestan
los productos y que cancelen con los billetes que prefieran. Imagen 17.

Imagen 17: Compras libres

Fuente (Actividad comprando productos a su gusto, 2015)
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4.7 Personas responsables
El presente proyecto de intervencion, esta a cargo de las siguientes
profesionales:

e Angélica Maria Becerra Rodriguez Licenciada en Bésica Primaria de la
Universidad San Buenaventura con 25 afios de experiencia como docente de aula de los
cuales 10 afos con la Secretaria de educacion del distrito y los otros 15 en colegios privados.

e Lida Janeth Mufioz Lépez Licenciada en Educacion con Enfasis en Educacion
Especial, con tres afios de experiencia como docente educadora especial titular en el centro
de especialidad y con poblacion vulnerable en el Instituto colombiano de Bienestar Familiar
(ICBF).

e Lucia Porras Aguirre Licenciada en Ciencias Econémicas y Administrativas,
Especialista en Orientacion —Educativa y Desarrollo Humano con 18 afios de experiencia
como docente en basica secundaria con la Secretaria de educacién del Distrito, actividad que
se ha alternado orientando el proceso de coordinacién general en el Liceo Infantil Arte y
Ciencia.

4.8 Beneficiarios

El Liceo Infantil Arte y Ciencia, como institucion educativa a nivel de preescolar
que recibe e implementa el proyecto.

Nifos y nifias del nivel de transicidn quienes estan en el proceso de aprendizaje de
sustraer y /o adicionar cantidades Y es pertinente que ellos apliquen dichos aprendizajes a
un contexto ademas de adquirir pensamiento l6gico y fortaleciendo habilidades

cognitivas.
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Los docentes de la institucidn al aplicar la propuesta ludico- pedagdgica planteada
en el presente proyecto enriqueceran su quehacer pedagdgico con actividades que
permitan a nifios y nifias interactuar en ambientes enriquecidos de acuerdo al contexto en
que viven.

La comunidad educativa, entendida como familiares, tenderosy pequefios
comerciantes, vecinos y otras personas del entorno con las que se relaciona con mayor
frecuencia ya que observan la capacidad que tienen nifios y nifias para realizar
transacciones con pequefias cantidades de dinero.

4.9 Recursos

Humanos: El equipo investigador, la docente de grupo y nifios y nifias del nivel de
transicion del Liceo Infantil Arte y Ciencia

Didacticos: Regletas de Cuisenaire, abaco, tarjetas de diferentes colores que
representan el dinero, frutas, verduras, lacteos, carnes, leguminosas, caja registradora,
carro de mercado, mesas.
4.10 Evaluacion y seguimiento de la propuesta

En este espacio se hace un analisis de la propuesta, utilizando el ciclo Planear,
Hacer, Verificar y Actuar (PHVA) en el planear, se presentan los objetivos para cada
sesion, el tiempo que se utiliza, la metodologia de dicha sesion y el indicador que permite
verificar que se cumpla con cada uno de los objetivos; en el hacer, se lleva a cabo un
resumen de las actividades desarrolladas su respectivo proceso; en verificar se presentan
los indicadores de logro de los objetivos, si se alcanzaron o no y se hace una breve

descripcion; en el actuar se proponen nuevas acciones para iniciar el ciclo buscando
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alcanzar los objetivos propuestos. Esta actividad se llevd a cabo mediante una matriz.

Ver anexo B

Tabla 7: Ciclo Planear, Hacer, Verificar y Actuar (PHVA) (Continuacién)

PIMERA SESION

OBJETIVOS TIEMPO | METODOLOGIA INDICADOR
Conocer las 2 horas e Actividad diagnoéstico. | e Se identifican fortalezas de
habilidades de nifios y Elaboracion de billeteras nifos y nifias en el conocimiento
nifias para analizar y carteras para guardar de las matematicas.
pequefios problemas. el dinero e Terminasu billetera o su

. S cartera
Lograr que nifias y e Asociacion de las

o . ] e Comprende y aplica la norma
nifios se motiven tarjetas de colores con el _
. de latienda.
elaborando sus propias valor de las regletas .
carteras _ e Identifica, por su color, el valor
e De paseo por la tienda, de cada billete
Reconocer que cada explicacion de normas | Relaciona un billete con un
billete tiene un valor, y fijacion de precios producto del mismo valor.
de acuerdo al color de
su regleta
Conocer latienda y
colocar precios a los
productos
SEGUNDA SESION

OBJETIVOS TIEMPO | METODOLOGIA INDICADOR
Realizar compras por | 2 horas e Nifios y nifias proceden | e Cumple la norma de comprar

un valor menor o igual

a diez pesos.

Comprender que hay

a hacer compras.

e Realizacién de

transacciones con

productos de valor menor o
igual a diez pesos
e Identifica en que transacciones

no sobra dinero.
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transacciones donde
no hay que sumar ni

restar.

Comprender que hay
transacciones donde

hay que restar.

billetes de igual valor al
producto

e Realizacion de
transacciones con un
billete de mayor valor

que el producto

e Comprende la transaccion y

realiza la operacion necesaria.

TERCERA SESION

OBJETIVOS

TIEMPO

METODOLOGIA

INDICADOR

Cancelar un producto
con dos 0 mas billetes

y que no sobre dinero

Comprender que hay
billetes de menor valor
y no alcanza para
adquirir ciertos

productos.

Comprender que se
puede comprar mas de
un articulo con un solo
billete.

2 horas

e Transaccion en las que
se utilizan dos 0 més
billetes para cancelar.

e Transacciones donde
hace falta dinero para
completar el producto.

e Compra de dos 0 mas
articulos para cancelar
con un solo billete.

e Comprando productos
cuyo precio no exceda el

valor de diez pesos.

e Busca los billetes que suman
exactamente el valor del
producto.

e Reconoce cuanto le falta para
terminar de pagar un articulo.

e Suma el precio de los productos
comprados y cancela con un

solo billete.

Hacer

SESION1

ACTIVIDADES REALIZADAS

DESCRIPCION DEL PROCESO

e Actividad

billeteras y carteras para guardar el dinero.

e Asociacion de las tarjetas de colores con el

diagnostico.

Elaboraciéon de

En la elaboracion de la cartera o billetera se

demoraron méas de tiempo previsto

Se les facilit6 identificar cada valor con el
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valor de las regletas
De paseo por la tienda, explicacion de normas

y fijacion de precios

respectivo color.

Nifos y nifias se mostraron muy motivados en

el supermercado y querian comprar de todo.

SESION 2

DESCRIPCION DEL PROCESO

Nifos y nifias proceden a hacer compras.
Realizacidn de transacciones con billetes de
igual valor al producto

Realizacidn de transacciones con un billete de

mayor valor que el producto

La realizacion de compras de un solo producto
y con el billete del valor correspondiente fue
muy acertada, hubo quienes compraron mas
de un articulo y seleccionaban los valores de
los billetes para cancelar.

En la compra con billetes de mayor valor,
también fue acertado, sin embargo
presentaban dudas para saber cuanto le
sobraba o cuanto tenia que devolver de

acuerdo al rol.

SESION 3

DESCRIPCION DEL PROCESO

Transaccion en las que se utilizan dos 0 méas
billetes para cancelar.

Transacciones donde hace falta dinero para
completar el producto.

Compra de dos 0 mas articulos para cancelar
con un solo billete.

Comprando productos cuyo precio no exceda

el valor de diez pesos.

e Enla compra con dos billetes para
completar un valor, no se presentaron
dificultades.

e Con ayuda de las regletas identificaron el
valor gue faltaba para pagar un producto.

e Se logrd el objetivo.
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SESION1

INDICADORES

OBSERVACIONES

Se identifican fortalezas de nifios y nifias
en el conocimiento de las matematicas.
Termina su billetera o su cartera
Comprende y aplica la norma de la tienda.
Identifica, por su color, el valor de cada
billete

Relaciona un billete con un producto del

mismo valor.

A pesar de que en la realizacion de la cartera en
origami, se invirtié mas tiempo del previsto, en las

dos horas se logré el objetivo.

SESION 2

INDICADORES

OBSERVACIONES

Cumple la norma de comprar productos de
valor menor o igual a diez pesos

Identifica en qué transacciones no sobra dinero.
Comprende la transaccion y realiza la

operacién necesaria.

e Teniendo en cuenta los conocimientos previos, a
los nifios y nifas se les facilitd realizar las
operaciones necesarias en cada caso.

e Utiliza otros recursos como el abaco o las regletas

para realizar sumas o restas.

SESION 3

INDICADORES

OBSERVACIONES

Busca los billetes que suman exactamente el
valor del producto.

Reconoce cuanto le falta para terminar de pagar
un articulo.

Suma el precio de los productos comprados y

cancela con un solo billete.

En el proceso, se ha evidenciado, una buena
comprension de las operaciones de suma o resta,

seguin corresponda.
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SESION1

INDICADOR NO ALCANZADO

AJUSTES

Se observo en los nifios, que por la
emocion de comprar se olvidaron de
cumplir la norma que les impedia adquirir

productos que sumaran mas de diez pesos.

El docente responsable del grupo debe estar recordando
constantemente las normas del juego, en este caso tener en
cuenta que si compran productos que sumen mas de diez
pesos, se deben devolver aquellos que sobrepasen los diez

pesos.

SESION 2

INDICADOR NO ALCANZADO

AJUSTES

e Tantoel cajero como el comprador
presentan dificultad cuando el pago se
hace con un mayor valor de dinero, no

saben cuénto sobra.

Hacer una explicacién donde el nifio que representa el rol de
cajero como el que representa el rol de comprador,
reemplacen el producto v el billete con el cual se paga con la
regleta de su valor y establezcan la igualdad con la regleta

que falta.

Ejemplo: se compra una chocolatina de tres pesos y se
cancela con un billete de cuatro pesos, comprador y cajero
deben utilizar las regletas: una representa la chocolatina, otra
el dinero y la que falta sera el dinero que se debe devolver,

en este caso un billete blanco que es el de un peso.

SESION 3

INDICADOR NO ALCANZADO

AJUSTES

Se cumplié con las expectativas.

Fuente: elaboracion propia 2016
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5. Conclusiones

La aplicacion de proyectos ltdico pedagdgicos en diferentes contextos tiene un
impacto en la comunidad fortaleciendo el proceso de ensefianza aprendizaje y el cognitivo
en nifios y nifias, puesto que se desarrolla la habilidad de resolver problemas que tengan en
cuenta el concepto de cantidad y que lo relacionen con las operaciones basicas y asi

aplicarlos en situaciones de la vida real.

El desarrollo de la investigacion ha enriquecido la labor docente por cuanto las
consultas a nivel pedagogico y de ludica, permitieron implementar estrategias didacticas en
el aula, que facilitaron el quehacer pedagdgico a nivel de ensefianza, ya que el estudiante y
el docente se encuentran en un &mbito natural y familiar que promueve la participacion
activa, tanto individual como colectiva, fortaleciendo asi el juego de roles, la comunicacion,

la motivacion y la diversion,

La estrategia utilizada va dirigida a nifios y nifias de transicion, promoviendo el
aprendizaje significativo y vivencial, donde representan un rol determinado en el
supermercado, facilitando la comprension de los enunciados, que llevan a realizar las
operaciones de suma y resta relacionando el valor del producto con el valor del dinero,
representado en fichas de colores, acciones que favorecen la habilidad de pensamiento
I6gico, la interaccion de roles, la autonomia y toma de decisiones que permiten la

construccién de conocimiento y pensamiento matematico.
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Anexo A: Matriz de andlisis de clases
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Fecha

Tema

Actividades

Observacion
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Conclusiones de lo observado:

Anexo B: Matriz del ciclo PHVA

PLANEAR

PIMERA SESION

OBJETIVOS

TIEMPO

METODOLOGIA INDICADOR

SEGUNDA SESION

OBJETIVOS

TIEMPO

METODOLOGIA INDICADOR

TERCERA SESION

OBJETIVOS

TIEMPO

METODOLOGIA INDICADOR

HACER

SESION1

ACTIVIDADES REALIZADAS

DESCRIPCION DEL PROCESO

SESION 2
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ACTIVIDADES REALIZADAS

DESCRIPCION DEL PROCESO

SESION 3

ACTIVIDADES REALIZADAS

DESCRIPCION DEL PROCESO

VERIFICAR
SESION1
INDICADORES OBSERVACIONES
SESION 2
INDICADORES OBSERVACIONES
SESION 3

INDICADORES

OBSERVACIONES




ACTUAR
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SESION1
INDICADOR NO ALCANZADO AJUSTES

SESION 2
INDICADOR NO ALCANZADO AJUSTES

SESION 3
INDICADOR NO ALCANZADO AJUSTES
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Anexo C: Autorizacion de publicacién de fotos nifios de transicion Liceo Infantil Arte y Ciencia.



