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RESUMEN

En el presente trabajo podemos encontrar el disefio, aplicacion y analisis de la estrategia
didactica en la ensefianza de las matematicas la cual permita promover la resolucién de
problemas en los procesos de adicidn y sustraccion a través del proyecto la tienda matemaética en
los estudiantes del grado jardin de la institucién educativa, Jardin Infantil Burbujas de Alegria de

la ciudad de Bogota.

Se tiene como referente tedrico la lUdica, didactica basada en la tienda matematica la cual
se encuentra dentro la institucion educativa al cual pueden asistir los estudiantes y la maestra a
cargo implementara guias que permitan que los nifios ademas de jugar pueden desarrollar
habilidades de calculo mental, inicialmente se realizara con los 17 estudiantes del grado Jardin B,

para mirar la efectividad de la estrategia ludica.

Podemos concluir que este proyecto permite que el nifio tenga una libre autonomia y
libertad de expresion al momento de comprar los productos del ment dados por la maestra y
escoger lo que ellos desean, también al momento de resolver problemas sencillos a partir de los
productos escogidos, los estudiantes logran desarrollar habilidades cognitivas, facilitando el

proceso de adicion y sustraccion a través del juego, permitiendo que los estudiantes se diviertan.

Palabras clave: Ludica, Didactica, adicion y sustraccion.



ABSTRACT

In the present work we can find the design, application and analysis of the didactic strategy in the
teaching of mathematics which allows to promote the resolution of problems in the processes of
addition and subtraction through the project the mathematical store in the students of the garden

degree from the educational institution, Jardin Infantil Burbujas de Alegria in the city of Bogota.

It has as a theoretical reference the playful, didactic based on the mathematical store which
is located within the educational institution which the students can attend and the teacher in charge
will implement guides that allow children, in addition to playing, to develop mental calculation
skills, Initially it will be carried out with the 17 students of the Garden B grade, to look at the
effectiveness of the recreational strategy.

We can conclude that this project allows the child to have free autonomy and freedom of
expression when buying the menu items given by the teacher and choosing what they want, also
when solving simple problems based on the chosen products, students manage to develop cognitive

skills, facilitating the addition and subtraction process through play, allowing students to have fun.

Key words: playful, didactic, addition, subtraction.
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1. Planteamiento del problema.

La préactica docente en preescolar ha cambiado ya que se basa en darle al nifio las
herramientas necesarias para su aprendizaje, a través de ludicas y précticas, generando en los nifios
una percepcion fina alrededor del entorno en el cual se encuentran, permitiendo asi que desarrollen

habilidades y destrezas.

En el Jardin Infantil Burbujas de Alegria, se ha trabajado en los grados de pre jardin, jardin
y transicion en el &rea de la dimension cognitiva, donde se ensefia a través de la tienda matematica,
en ella se trabaja el proceso de conteo y diferenciacion de cantidades, pero no se trabaja los

procesos de adicidn y sustraccion.

Basandonos en las teorias de Piaget y sus aportes al desarrollo cognitivo, el habla que en
los nifios se deben desarrollar las habilidades sensorio motoras, pre operacionales, operacional
formal y operacional concreta, las cuales se van desarrollando por etapas cronolégicamente y las
cuales son muy importantes en los nifios ya que permite que ellos exploren y desarrollen su proceso

de aprendizaje. (Vergara, 2017)

1.1 Formulacion del problema.

Con este plan de intervencidn se quiere generar estrategias a traves de la lidica en los nifios
del grado Jardin en donde se implementen problemas de adicién y sustraccion, basandonos en el
proceso de la compra de los diferentes productos y creando en los nifios un aprendizaje
significativo y un ambiente escolar practico. Por esto surge la pregunta ¢ Qué estrategias favorecen
el aprendizaje de la adicion y sustraccion en los nifios del grado Jardin del Jardin Infantil Burbujas

de Alegria?

2. Objetivo general.

la ladica denominada “tienda matematica” para
Implementar la estrategia ludica d da “tiend tematica” para el desarrollo de

operaciones concretas como la adicion y sustraccion en nifios del grado Jardin.



3. Justificacion.

Este trabajo se quiere aplicar con el fin de crear estrategias a través de guias, las cuales la
maestra del area pueda utilizar como material didactico, en donde se logre integrar los diferentes
conceptos, ya que los nifios estan en una edad cronoldgica en donde todo lo que se les ensefie es

significativo para su vida.

Es importante poder aplicar y crear diferentes estrategias porque hacen de las matematicas
un area mas didactica, generando en el nifio el amor por las matematicas, ya que la tienda es un
espacio donde los nifios no solo pueden jugar si no también aprender a través de los productos que
se tienen y sus diferentes secciones como lo es la heladeria, el restaurante y el supermercado, en
donde se trabajan los idiomas espafiol e inglés, fortaleciendo asi la segunda lenguay preparandolos

para los colegios con certificacion bilingue.

También se quiere lograr que los nifios del grado jardin puedan aplicar sus conocimientos
y comprendan la importancia que tiene ir a comprar en las diferentes secciones de la tienda y a

valorar el cuanto se debe gastar y que todo producto se debe pagar.

Con este proyecto también se pretende no solo aplicar los conocimientos con los nifios del

grado jardin, sino también a un futuro poder aplicarlo con los grados pre jardin y transicion.

4. Marco referencial.
4.1 Antecedentes investigativos.

Algunos de los antecedentes encontrados para este trabajo es el de Disefio y aplicacién de
una estrategia ludico-pedagdgica para fortalecer, por medio del juego de roles, la compresion de
la adicion y sustraccion en nifios y nifias de transicion del Liceo Infantil Arte y Ciencia., el cual
es un proyecto basado en una mini tienda matematica, es aplicada en los nifios de grado
transicion a través de pequefias operaciones matematicas. (Becerra Rodriguez, Porras Aguirre, &
Mufioz Lépez, 2016)



La ludica como estrategia pedagogica para mejorar los procesos elementales en el area de
matematicas de los niveles de educacion basica de la Institucion Educativa La Venezuela, sede
San Bartolomé del Distrito de Buenaventura, tiene como propdsito dar a conocer las diferentes
estrategias que se pueden utilizar en la ensefianza de las matematicas en los nifios de esta

institucion. (Amua Lemus, Carabali Arboleda, & Herrera de Alegria, 2013)

También encontramos las actividades Iudicas como estrategias metodoldgicas para un
aprendizaje significativo, en donde se pretende ensefiar las matematicas con las operaciones

bésicas, pero a través del juego. (Pelaez Ospina, Pérez Agudelo, & Taborda Cardona, 2016).

A nivel internacional se encontraron los siguientes antecedentes, el estudio de una
propuesta ladica para la educacion cientifica y globalizada en infantil, la cual tiene como
proposito la ensefianza de las matematicas a través de juegos operacionales y fichas para lograr
un aprendizaje en los nifios siendo este cientifico y globalizado. (Fernandez Oliveras, Molina
Correa, & Oliveras, 2016)

4.2 Marco teorico.

En este apartado de marco tedrico, se expondran las generalidades mas relevantes con
respecto a las secuencias didacticas para el aprendizaje de las matematicas y en especial, la
resolucion de problemas aditivos; se requiere la aproximacion conceptual de términos como lo es
la pedagogia, didactica, dimension cognitiva, la metacognicion y la pedagogia de la ludica. De
esta manera podemos guiar el trabajo de investigacion partiendo de los cimientos tedricos y
conceptuales, permitiendo asi identificar el disefio de investigacion y la implementacion del

disefio metodoldgico.

Definimos la pedagogia como una ciencia que estudia la metodologia y las técnicas de
aprendizaje y ensefianza en la educacion infantil, permitiendo la innovacién en el proceso
investigativo, educativo y cultural. Hay distintos autores que se refieren a la pedagogia como la
ciencia del saber, en donde se trabajan las diferentes pautas como lo son los valores, la ideologia,

las habilidades y destrezas de cada individuo. Segun Piaget la pedagogia se basa en la ensefianza



de aprendizaje siendo este significativo para el mismo y teniendo en cuenta los procesos de
desarrollo de cada uno como lo es sensorio motor, preoperatorio y operaciones concretas,

haciendo énfasis en que cada nifio tiene una forma diferente de aprender. (Universia, 2019)

La didactica se basa en las estrategias planteadas en la ensefianza y aprendizaje de cada
estudiante, estas se realizan de forma didactica y practica, motivando al nifio a investigar el
sentido del conocimiento. Como maestros debemos tener en cuenta que la motivacién en
nuestros estudiantes es fundamental para generar conocimientos e ideas y el gusto por las
matematicas desde pequefios. La tienda escolar es una de las estrategias de aprendizaje que se
plantean para este proyecto, en la cual se tendra en cuenta el desarrollo de pensamiento
numérico, la didactica de las matematicas y la secuencia de las mismas a traves de la adicion y
sustraccion por medio del juego, permitiendo que el nifio adquiera autonomia al momento de

escoger los productos y asi obtener un aprendizaje significativo.

La dimension cognitiva en preescolar se relaciona con la metacognicion en el proceso de
aprendizaje y resolucién de problemas, a partir de esto la metacognicion se basa en tres
elementos los cuales son: el conocimiento metacognitivo, la monitorizacion cognitiva y la
regulacion de estrategias resolutivas. Esto solo como maestros lo podemos lograr planteando

estrategias y didacticas motivacionales y practicas en nuestros estudiantes.

El conocimiento metacognitivo se basa fundamentalmente en los procesos de aprendizaje
a través de la experiencia, en donde se le permite al individuo desarrollar la memoria, la atencion
y el pensamiento dandole estrategias para resolver problemas en su vida cotidiana a través de las

matematicas.

Algunos estudios relacionan un poco las funciones ejecutivas de la metacognicion con el
aprendizaje de las matematicas mediante la planificacion y ejecucion de actividades en los nifios,
en donde llegan a la conclusion de que es importante la planificacion, el andlisis y el desarrollo
de actividades que ejecuten la memoria en los nifios en cuanto a la resolucién de problemas

matematicos. (Cabanes Flores & Colunga Santos, 2017)



También debemos tener en cuenta la pedagogia de la ludica en los nifios de preescolar, ya
que esta genera que los nifios tengan un interés mayor en las matematicas, buscando nuevas
estrategias que permitan a los estudiantes disfrutar las actividades lidicas no solamente mediante
el juego, si no relacionando con la vida diaria, como lo es el ir a comprar en la tienda,
permitiendo al estudiante ejercitar su memoria, aplicar sus conocimientos previos de operaciones

matematicas.

Las estrategias ludicas se pueden definir como actividades metodoldgicas disefiadas para
que los nifios a través del juego obtengan un aprendizaje, permitiendo la inclusién de diversos
temas, en este proyecto se quiere trabajar la estrategia Iudica por medio de la tienda matematica,
la cual busca fortalecer el proceso de aprendizaje de la adicion y sustraccion en los nifios del

grado jardin b. (Farias & Rojas Velasquez, 2010)

El aprendizaje de la adicion y sustraccion se logra a través de ejercicios de pensamiento
I6gico, los cuales se dan por medio del conteo con elementos como lo es el abaco, también por
medio de seriaciones, a través de problemas sencillos y la resolucion de los mismos por medio
del juego, permitiendo que los nifios desarrollen habilidades de memoria, atencion y percepcion,
obteniendo asi un aprendizaje significativo. (Osorio Gomez, 2017)

5. Disefio de investigacion.
5.1 Linea de investigacion institucional.

Este proyecto se relaciona con la linea de investigacion propuesta por la universidad los
libertadores es la de evaluacion, Aprendizaje y Docencia, la cual se basa en los procesos de
aprendizaje, la evaluacion de cada uno de ellos y la calidad de la misma, permitiendo que la
educacion sea formativa e integral, logrando asi una educacion la cual tenga como principios la

investigacion y la utilizacion de herramientas tecnolégicas para el desarrollo de la misma.

La linea de investigacién del proyecto es de tipo cualitativo con un enfoque descriptivo,
debido a que se quiere analizar y comprender las estrategias mas adecuadas para la ensefianza de

la adicion y sustraccion en los nifios del grado jardin y los beneficios de las mismas, teniendo en
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cuenta la didactica del juego en cada tema que comprende los contenidos del grado y que tan

facil los nifios pueden adquirir y poner en practica estos conocimientos en la vida cotidiana.

Este tipo de investigacion permite la accion participativa, en donde se puede trabajar las
diferentes didacticas con los nifios para asi poder construir conocimiento en los nifios del grado
jardin, valorando las fortalezas, debilidades y oportunidades de cada didactica y estrategias

planteadas para el proyecto.

Para realizar esta investigacion se tendran en cuenta los contenidos tematicos que tiene
planteados el jardin en la dimension cognitiva, partiendo de ello se realizaran actividades que nos
permitan evaluar si la ensefianza de adicion y sustraccion es adecuada 0 no y como se pueden
obtener nuevas estrategias, las cuales permitan al nifio investigar e innovar en el conocimiento y

facilite al maestro la ensefianza de la misma a través de la didactica y la ludica.

La didactica y la ludica son fundamentales en el proceso de aprendizaje significativo de
las matematicas a través de las tics, la practica diaria de resolucion de pequefias sumas y restas

hace gque nuestros nifios tengan mejores procesos cognitivos.

El enfoque de la investigacion es descriptivo por qué se quiere analizar y describir los
tipos de estrategias que favorecen la ensefianza de la adicion y sustraccion en los nifios del grado
jardin a partir de la tienda matematica, en donde los nifios van a comprar los diferentes productos
y cancelan con dinero didactico, estimulando la memoria tanto en el proceso de suma como de
resta, repasando los diferentes conceptos como lo es las unidades y decenas, recordar los

numeros quien va antes y despues secuencialmente.

Este proyecto se basa en la descripcidn y andlisis de las diferentes estrategias aplicadas a
los nifios del grado en el area de matematicas, enfocandonos en la resolucion de pequefios
problemas tanto de adicion como de sustraccion a traves de la tienda matematica, en donde
ademas de poder jugar e interactuar con los nifios se puede trabajar la memoria y el gusto por las

matematicas desde pequefios.
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El maestro debe tener en cuenta que no todos los nifios aprenden de la misma manera 'y
gue unos tienen habilidades desarrolladas que otros a la hora de aprender un tema, es por esto
que solo a través de la didactica y la ludica en la ensefianza de aprendizaje se puede lograr los
objetivos propuestos por el maestro, haciendo de su clase algo motivacional para el nifio.

5.2 Poblacion y muestra.

La poblacién con la cual se desarrolla el proyecto de investigacion es con 86 nifios del
Jardin Infantil Burbujas de Alegria, con poblacion de estrato 3, que cuenta con 41 nifios del
grado jardin con edades promedio de 4 afios, se toma como muestra a 17 nifios del grado Jardin
b, para implementar el uso de la tienda matematica afianzando el desarrollo de operaciones de

adicién y sustraccion, esto debido a que la investigadora es la docente de este grupo.

El tipo de muestra es no probabilistica aleatoria esta se realizard con los 17 nifios del
grado jardin b, ya que estan en la edad para realizar actividades de conteo, teniendo en cuenta las
secuencias numeéricas, a partir de esto se puede evidenciar la ludica en la ensefianza de la adicién
y sustraccién, a través de actividades planeadas como lo es la compra de productos segun el
precio establecido por la maestra y la relacion de cantidades.

5.3 Instrumentos de investigacion.

Para la implementacién de las diferentes actividades que se realizaran con los estudiantes
del grado jardin b se utilizara el uso de diario de campo, permitiendo la visualizacién de la
actividad, la estrategia utilizada por la maestra y la evaluacion objetiva de la actividad planteada.
Esta se realizara en las horas de clase de matematicas de acuerdo a la tematica y al plan de

estudios de la institucion.
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FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA.
REGISTRO DE DIARIO DE CAMPO 1

FECHA: 10 de febrero de 2020

GRUPO OBJETO DE OBSERVACION: Jardin
TIEMPO: 8:00 a 9:45 am.

OBSERVADOR: Claudia Alejandra Mora Garzon.

Notas Descriptivas: Se describe lo observado sin | Pre- categorias: Aspectos o elementos que

adjetivos ni adverbios de modo. conforman el objeto de observacién, son foco
de intereés.
Los nifios del grado jardin b ingresan al aula e Ludica

denominada tienda matematica, lugar que mide 21

metros cuadrados, en este se encuentra material o Juego.

especializado como productos los cuales se

compran en el supermercado, también se .
e Pedagogia.

encuentra mobiliario para que los nifios se puedan
sentar, realizar sus compras con el carrito del

. . . e Dimension cognitiva.
mercado, caja registradora, estanterias y monedas

didacticas.

Notas Interpretativas: Reflexion observador | Notas Metodolo6gicas: Observaciones sobre
sobre lo observado notas descriptivas. los propios registros.

Figura 1
Al ingresar los estudiantes muestran gran [ EVIDENCIA NUMERO 1.

admiracion por el material que es diverso y
colorido y al instante desean ir a jugar con este, sin

ningun control, sino simplemente cogerlo y jugar.
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FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA.

REGISTRO DE DIARIO DE CAMPO 2

FECHA: 10 de Marzo de 2020

GRUPO OBJETO DE OBSERVACION: Jardin.
TIEMPO: 8:00 a 9:45 am.

OBSERVADOR: Claudia Alejandra Mora Garzon.

Notas Descriptivas: Se describe lo observado sin | Pre- categorias: Aspectos o elementos que

adjetivos ni adverbios de modo. conforman el objeto de observacién, son foco
de intereés.
Los alumnos ingresan a la tienda matematica, se e Ludica

ubican en sus sillas correspondientes, la maestra
muestra la tematica correspondiente. Indica que e Pedagogia.
hoy podrén realizar compras de acuerdo con un
menu establecido, los estudiantes observan el e Dimension cognitiva.
menu y colocan el precio para cada producto,
luego cada uno tiene la oportunidad de elegir el e Didactica.

menu que desea.

Notas Interpretativas: Reflexion observador | Notas Metodoldgicas: Observaciones sobre
sobre lo observado notas descriptivas. los propios registros.

Figura 2
Los estudiantes siguen las indicaciones asimilan | EVIDENCIA NUMERO 2.

gue no es jugar por jugar si no que tiene un sentido
en la dimensién cognitiva y con satisfaccion |,

realizan la actividad.
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FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA.

REGISTRO DE DIARIO DE CAMPO 3

FECHA: 29 de Abril de 2020

GRUPO OBJETO DE OBSERVACION: Jardin.
TIEMPO: 8:00 a 9:00 am.

OBSERVADOR: Claudia Alejandra Mora Garzon.

Notas Descriptivas: Se describe lo observado sin
adjetivos ni adverbios de modo.

Pre- categorias: Aspectos o elementos que
conforman el objeto de observacion, son foco
de interés.

Los alumnos ingresan a la clase por medio de
Skype, la maestra simula la tienda matematica y
les explica la tematica correspondiente que es la
comida. Indica que hoy podrén realizar compras
de acuerdo con un menu establecido, los
estudiantes observan el menu y colocan el precio
para cada producto, luego cada uno tiene la
oportunidad de elegir el men( que desea, luego de
elegir el mend, los nifios compran y realiza el
pago con las paletas de los nimeros, realizando la

operacion respectiva.

e Ludica

e Pedagogia.

e Dimension cognitiva.

e Didactica.

Notas Interpretativas: Reflexion observador
sobre lo observado notas descriptivas.

Notas Metodologicas: Observaciones sobre
los propios registros.

Los estudiantes siguen las indicaciones asimilan
gue Nno es jugar por jugar si no que tiene un sentido
en la dimension cognitiva y con satisfaccion

realizan la actividad.

Figura 3
EVIDENCIA NUMERO 3
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FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA.

REGISTRO DE DIARIO DE CAMPO 4

FECHA: 27 de Mayo de 2020

GRUPO OBJETO DE OBSERVACION: Jardin.

TIEMPO: 8:00 a 9:00 am.

OBSERVADOR: Claudia Alejandra Mora Garzon.

Notas Descriptivas: Se describe lo observado
sin adjetivos ni adverbios de modo.

Pre- categorias: Aspectos 0 elementos que
conforman el objeto de observacion, son foco de
interés.

Los alumnos ingresan a la clase por medio de
Skype, la maestra simula la tienda matematica,
les explica la tematica correspondiente la cual

es un desayuno saludable.

Indica que hoy podran realizar compras de
acuerdo con un menu establecido, los
estudiantes observan el menu y colocan el
precio para cada producto, luego cada uno tiene
la oportunidad de elegir el menu que desea,
cancelan el producto realizando la respectiva

suma.

e Lddica

e Pedagogia.

e Dimension cognitiva.

e DidActica.

Notas Interpretativas: Reflexion observador
sobre lo observado notas descriptivas.

Notas Metodoldgicas: Observaciones sobre los
propios registros.

Los estudiantes siguen las indicaciones asimilan
gue Nno es jugar por jugar si no que tiene un
sentido en la dimension cognitiva y con

satisfaccion realizan la actividad.

Figura 4
EVIDENCIA NUMERO 4

Breakfast
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6. Estrategia de intervencion disciplinar.

6.1 RUTA DE ESTRATEGIAS DE INTERVENCION DISCIPLINAR

Teniendo en cuenta que los nifios del grado jardin deben implementar estrategias que

favorezcan los procesos de adicion y sustraccion, es de vital importancia establecer la ruta que

evidencia la estrategia de intervencion disciplinar centrada en la tienda matematica que posibilita

el aprendizaje significativo a través del juego de roles con productos didacticos.

El nifio se hace participe directo comprando, vendiendo, contando el dinero, recibiendo

facturas, llenando pedidos y realizando operaciones sencillas que implican adiciones y

sustracciones.

llustracion 1 The supermarket dramatic play.

1. Visita y reconocimiento del
supermarket.

7

Mantener en
buenas
condiciones

( 2. Establecimiento de normas de
comportamiento.

3. Establecimiento de roles.

4.0bservacion de formatos para
realizar los pedidos y compras.

5.1dentificacion de monedas para el
pago.

Elaboracion propia.
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En la primera etapa se realiza la visita y reconocimiento de la tienda matematica, los
nifios verifican los productos en el mena, el cual se encuentra pegado en el tablero a
disposicion de ellos.

En la segunda etapa se establecen las normas de comportamiento, las cuales son:

Dejar en orden los productos tal cual como se encuentran.

Respetar el turno de compra de cada nifio.

Cuidar las monedas didacticas.

Tratar con respeto a los compafieros y maestra.

En la tercera etapa se establece el juego de roles, se elige un nifio o nifia que sea la cajera
y uno de los nifios o nifia el comprador, cada diez minutos se cambia de roles con el fin
de que todos los nifios puedan realizar las compras.

En la cuarta etapa se realiza la observacion detenida del formato que se encuentra pegado
en el cuaderno de cada nifio, los nifios le colocan el precio a cada producto y van
pensando que menu es el que desean.

En la quinta etapa los nifios identifican las monedas didacticas de acuerdo a los nimeros
que se estén viendo. Un ejemplo son los numeros del 1 al 10, entonces cada producto
tiene esos nimeros.

En la sexta etapa los nifios inician el proceso de compras del menu que hayan elegido,
deben realizar la operacidn para cancelar sus productos en caja, manejando el célculo

mental.



6.2 Plan de accion.

NOMBRE DEL PROYECTO: The supermarket dramatic play.
DOCENTE ENCARGADO: Claudia Alejandra Mora Garzon.
CONTENIDO: Se trabaja por medio de la dimensidn cognitiva.
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OBJETIVO: Incentivar a los nifios por medio del juego en la tienda matematica a reconocer los

nameros y realizar operaciones matematicas.

EVALUACION: En las instancias verificadoras se establece un puntaje de 20 puntos, los cuales

se dividen en 4 sesiones cada uno de 5 puntos.

Tabla 1

Plan de accion.

FECH ACTIVIDA DESCRIPCION MATERIALES EVALUACION.
A D
10 de Ice cream 1. Los nifios ingresan al salon 1. Helados de Se evalla al finalizar la
febrero order de la tienda matematica, se juguete. clase por medio de
de les recuerdan las normas de 2. Monedas puntos. (5 puntos).
2020 comportamiento. didacticas
2. Se ubican en mesa plasticas. Por medio de un cuadro

redonda, identifican el mend,
el cual se encuentra pegado
en el tablero.

3. La maestra explica la
metodologia de la actividad y
escoge al azar el rol de cajero
y el primero en ir a comprar.
4. Los nifios escogen el sabor
gue desean de helado, si en

vasito o galleta.

3. Menu pegado
en el tablero y
en los cuadernos
de cada
estudiante.

4. Disfraz de
chef, el cual se
lo coloca quien
va a ser el
cajero.

5. Lapices y

colores.

de honor se coloca un
sticker a cada nifio la

cual es una estrella feliz.
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5. Cancelan en la cajasu
producto con monedas
didacticas.

6. Registran en su cuaderno
los productos, realizan la

operacion de sumay resta.

10 de
marzo
de
2020

Desserts.

1. Los nifios ingresan al salon
de la tienda matematica.

2. Se ubican en cada puesto
en mesa redonda.

3. Los nifios identifican el
menu, el cual se encuentra
pegado en el tablero.

4. La maestra pregunta quien
desea ser el cajero y elige
quien va ir de primeras a
realizar la compra.

5. La maestra le da al cajero y
al niflo monedas para
comprar el producto.

6. El nifio elige los productos
que va comprar con el carrito
del mercado y se acerca a la
caja a realizar el pago de sus
productos.

7. El nifio o nifia se sienta en
su puesto y coloca el precio
de los productos que compro
y realiza la operacién de

suma.

1. Postres de
diferentes
sabores de
juguete.

2. Monedas
didacticas
plasticas.

3. Menu pegado
en el tableroy
en los cuadernos
de cada
estudiante.

4. Disfraz de
chef, el cual se
lo coloca quien
va a ser el
cajero.

5. Léapices y

colores.

Se evalla al finalizar la
clase por medio de

puntos. (5 puntos).

Por medio de un cuadro
de honor se coloca un
sticker a cada nifio la

cual es una estrella feliz.
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8. La maestra plantea
pequefios problemas con los
productos de la tienda en
donde se practica sumay

resta.

29 de
abril
de

2020

The food.

1. Los nifios eligen los
productos del mend,
diferenciando el precio quien
es mayor y menor, por medio
de la virtualidad.

2. Observan el menu y eligen
los productos que desean
comprar.

3. Los nifios colorean los
productos que desean.

4. Con las paletas de los
numeros cancelan el
producto, realizando la
respectiva operacion en la
hoja del mend.

5. En el cuaderno los
estudiantes resuelven
problemas de acuerdo a los
productos del mend.

1. Formato de
mend.

2. Paletas de
nameros.

3. Léapices y

colores.

Se evalla al finalizar la
clase por medio de

puntos. (5 puntos).

Por medio de un cuadro
de honor se coloca un
sticker a cada nifio la

cual es una estrella feliz.

27 de
mayo
de

2020

Healthy
breakfast.

1. Dialogar sobre un
desayuno saludable.

2. Observar el mena y pensar
gue desean para desayunar.
3. El nifio le coloca el precio
a cada producto y colorea lo

que desea.

1. Productos que
tenga en casa
como cereal,
pan, jugo etc.

2. Menu dado

por la maestra.

Se evalda al finalizar la
clase por medio de
puntos. (5 puntos).

Por medio de un cuadro

de honor se coloca un
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4. Resolver problema 3. Paletas de sticker a cada nifio la
planteado por la maestra 'y nameros. cual es una estrella feliz.
realizar la operacion 4. Colores 'y

correspondiente. lapiz.

Elaboracion propia.
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7. CONCLUSIONES

Al momento de realizar este proyecto de investigacion se utilizaron diferentes estrategias
ludicas y didacticas, una de ellas es el uso de la tienda matematica con los nifios del grado del
jardin b, en donde ademas de jugar, pueden aplicar pensamiento l6gico a través de la resolucion
de problemas sencillos de adicion y sustraccion por medio de monedas didacticas, las cuales son

utilizadas como medio de pago en el momento de que los nifios realizan la compra.

Durante este proceso se observé como nuestros nifios aparte de querer jugar, entienden y
comprenden la metodologia utilizada en la clase de matematicas, los estudiantes logran
identificar los valores de los productos correctamente y solucionan de manera adecuada
operaciones sencillas de adicion y sustraccién, permitiendo fortalecer el aprendizaje

significativo.

Podemos concluir que este proyecto permite que los nifios se expresen y decidan por si
mismos al momento de comprar los productos del ment dados por la maestra y escoger lo que

ellos desean.

Este proyecto también permite que los nifios resuelvan problemas sencillos a partir de los
productos escogidos, desarrollando las habilidades cognitivas como lo es el proceso de adicion y

sustraccion a través del juego.

Se recomienda aplicar los nimeros que se han visto en clase, corregir de manera oportuna
y adecuada la pronunciacién de cada uno de los nimeros, también dar el espacio para realizar las

operaciones y reforzar con toda la clase.
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