“JUGANDO 1, 2, 3... ME DIVIERTO, APRENDO Y CREO OTRA VEZ”

EL JUEGO INFANTIL COMO ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO
TRANSICION DEL COLEGIO MUNICIPAL DEL DEPORTE, ANO 2016

CLAUDIA PATRICIA MURILLO LEON

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION
LINEA DE PROFUNDIZACION — EDUCACION MATEMATICA
PROGRAMA DE BECAS PARA LA EXCELENCIA DOCENTE
MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL
GUADALAJARA DE BUGA, SEPTIEMBRE DE 2017



“JUGANDO 1, 2, 3... ME DIVIERTO, APRENDO Y CREO OTRA VEZ”

EL JUEGO INFANTIL COMO ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO
TRANSICION DEL COLEGIO MUNICIPAL DEL DEPORTE, ANO 2016

Trabajo de grado para optar al titulo de MAGISTER EN EDUCACION — MODALIDAD
PROFUNDIZACION

CLAUDIA PATRICIA MURILLO LEON

Director

Mg. Carlos Ignacio Hernandez Cortés

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION
LINEA DE PROFUNDIZACION — EDUCACION MATEMATICA
PROGRAMA DE BECAS PARA LA EXCELENCIA DOCENTE
MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL
GUADALAJARA DE BUGA, SEPTIEMBRE DE 2017



Nota de aceptacion

Director
Mg. Carlos Ignacio Hernandez Cortés

Jurado
Mg. Edwin Murillo

Jurado

Mg. José Rodrigo Gonzalez

Fecha y lugar de sustentacion: Popayan, 16 de septiembre de 2.017



Dedicatoria

Este trabajo es dedicado

a mis estudiantes, pues son ellos los

que despiertan en mi el anhelo de buscar

nuevos caminos que nos llevan al aprendizaje

mutuo y reciproco, a mis compafieros de maestria

que contribuyeron con mi crecimiento espiritual e intelectual,

pero sobre todo a mi familia, mi esposo y mis hijas, quienes con su apoyo

incondicional, comprension y entrega permitieron que este suefio se hiciera realidad.



Agradecimientos

Gracias a Dios,

él permite que en nuestras vidas

todo ocurra en el momento indicado

y nos llegue aquello de lo cual somos merecedores,

a mi familia que siempre me brind6 sus palabras de aliento,

las cuales ayudaron a no desfallecer y buscar la solucion a las dificultades.

A mis profesores de la universidad por compartir conmigo sus conocimientos,

estimular aquellos aspectos que no forman parte de mis fortalezas y a mis comparieros de

maestria que contribuyeron en este proceso para salir avante sorteando las dificultades.



Resumen

La presente intervencion se desarrolld en la Institucion Educativa Narciso Cabal Salcedo, sede
Colegio Municipal del Deporte, en el municipio de Guadalajara de Buga; con los nifios del grado
transicion cuyas edades oscilan entre los 5 y 6 afios, la cual busca promover el desarrollo del
pensamiento l6gico - matematico utilizando como herramienta el juego infantil, permitiendo a
los estudiantes apropiarse de los conocimientos a través de su relacion con el entorno que los
rodea, de una forma agradable y acorde a su edad. Dicha intervencion se plantea como
consecuencia de la preocupacion por los bajos rendimientos en las matematicas, demostrados en
general en las pruebas de estado y la apatia que presentan los estudiantes en los grados superiores
frente a esta area, y es desde temprana edad que se debe iniciar a los estudiantes en la

apropiacion de dichos conocimientos que les serviran durante toda su vida.

Ademas, como docente he notado que el pensamiento ldgico - matematico pretende
desarrollarse tomando como punto de partida lo que realmente seria el punto de llegada, la
identificacion de la grafia del nimero, dejando en un segundo plano la construccion que debe
hacerse para llegar a éste, y el acercamiento que el nifio debe tener al significar estos
conocimientos en su cotidianidad, lo cual servira para desarrollar los procesos que mas adelante

se presentaran en su vida escolar.

Durante el desarrollo de esta intervencion se implementaron tres secuencias didacticas
que permitieron la participacion activa de los estudiantes, a la vez que se fortalecié el proceso de
construccion del nimero, la expresion verbal y la habilidad de observacion para identificar
semejanzas y diferencias entre objetos y conjuntos, contribuyendo no solo al desarrollo del

pensamiento ldégico - matematico sino también como valor agregado se favorecen otros aspectos



como por ejemplo sus habilidades comunicativas, que contribuyen con la formacién integral de
los estudiantes, teniendo en cuenta las dimensiones del desarrollo con las cuales se planean las

actividades para los estudiantes de preescolar.

Palabras clave: pensamiento légico — matematico, juego, pedagogia activa, aprendizaje

significativo, clasificacion, seriacion, observacion, preescolar.
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1. Introduccidn

Se habla a menudo del juego como si se tratara de un descanso del aprendizaje serio.
Pero para los nifios el juego es parte fundamental del aprendizaje serio.
El juego es realmente el trabajo de la infancia.

Fred Rogers

Reflexionar acerca de mi que hacer pedagdgico, de la manera como brindarles la oportunidad a
los estudiantes para que descubran y se comuniquen con el mundo que los rodea y como esta
relacion permite la adquisicion de nuevas habilidades y destrezas que les serviran para el
aprendizaje, es el punto de partida que da origen a este proyecto de intervencion, el cual se
plante6d durante los estudios realizados en la Maestria en Educacion Modalidad Profundizacion

ofrecida por la Universidad del Cauca.

Los nifios desde su nacimiento interactuan con el mundo que los rodea y es a partir de
esta interaccion que empiezan a estructurar el conocimiento légico matematico asi como lo
afirmaba Piaget, “ellos van desarrollando conceptos sin necesidad de una ensefianza directa”, lo
cual no quiere decir que los adultos no puedan formar parte de este proceso, por el contrario,
deben propiciar espacios que les permitan un acercamiento al conocimiento y al aprendizaje
basados en sus curiosidades e intereses para descubrir el mundo en el que se desenvuelven y del

cual pueden aprender muchas cosas.

Lo anterior lleva a cuestionar como el juego siendo una actividad cotidiana en los nifios
puede ser utilizado como estrategia para propiciar el desarrollo del pensamiento logico —
matematico, esta puede ser una oportunidad que se le brinda al nifio para aprender de una manera
divertida, espontanea y dinamica. El Ministerio de Educacion Nacional en los lineamientos

propuestos para preescolar ha planteado el juego como una herramienta que debe ser utilizada,
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pero que en el afan por desarrollar los contenidos se deja rezagada o ligada solamente a un

momento dentro de la jornada pedagogica.

El juego es una estrategia pedagdgica y didactica que posibilita a los nifios iniciarse en la
construccion del aprendizaje. Cuando el juego se desarrolla con unos objetivos claros, este
estrecha su relacion con en el trabajo escolar, lo cual permite dinamizar los procesos de
aprendizaje permitiendo cruzar la linea artificial que en ocasiones se ha creado entre trabajo y
juego, convirtiéndolos en contrarios, denotando el juego como divertido/ facil y el trabajo como

obligacién/ dificil (L6pez Imbacuan & Delgado Sotelo, 2013).

El desarrollo del pensamiento légico matematico ha sido asociado generalmente al
aprendizaje nominal, cuando realmente es un elemento que permite razonar, imaginar, revelar,
intuir, probar, motivar, generalizar, utilizar técnicas, aplicar destrezas, estimar y comprobar
resultados. El iniciar a los nifios en este aprendizaje y la forma en la que se hace, es un aspecto
que debe ser tenido en cuenta, pues en ocasiones este inicio se da de manera abrupta,
memoristica, no permitiendo que los estudiantes adquieran un aprendizajes significativo y se
presente dificultades como las que ya se evidencian en las aulas, al momento que tienen los
estudiantes de mostrar un rechazo por las matematicas y asegurar que esta es una de las materias
que presenta mayor dificultad de aprendizaje y que poco comprenden, en la que se dedican a
memorizar algoritmos y resolverlos en forma mecéanica cuando en realidad lo que se pretende es
propiciar espacios para descubrir, pensar, analizar, interpretar y para resolver una situacion
problema y asi obtener unos resultados, como bien lo afirma Maria Antonia Canals (Canals,

2001).
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Es aqui donde se hace un alto en el camino para cuestionar la forma por medio de la cual
se puede contribuir para que esos aprendizajes y la adquisicién de nuevos conocimientos tengan
los fundamentos para que sean significativos, de manera que se conviertan en competencias que
les permitan desenvolverse durante el transcurso de la vida; no solo escolar sino ademas en el
diario convivir. Pues es, en los primeros afios de vida que pueden potencializarse todas estas
habilidades que cimienta la base de aprendizajes futuros. ¢Puede el juego ser la estrategia que

permita a los estudiantes adquirir aprendizajes significativos?

Analizar esta pregunta y tratar de dar respuesta en pro del beneficio de los estudiantes es
el punto de partida para esta intervencion, buscar estrategias que faculten no solo el logro de los
objetivos propuestos para el grado transicion sino que ademas sean conocimientos que ayuden a
los nifios a adentrarse en este mundo de las matematicas para que sus conocimientos posteriores
sean estructurados de tal manera que les permitan apropiarse de las matematicas como algo

inherente a su cotidianidad.

Para desarrollar este proyecto se tuvieron en cuenta dos fases, la primera de ellas donde
se identifica y plantea el problema objeto de estudio, es el punto de partida y direcciona la
mirada hacia la segunda fase, en la cual se lleva a cabo la aplicacion de las secuencias didacticas
es decir la implementacidn de estrategias que permitiran dar solucién a la situacion identificada
en la fase anterior y por Gltimo la fase de analisis de los resultados, que permite ademas ratificar
los hallazgos obtenidos, identificar aquellos logros que sin ser planificados desde el inicio de la
investigacion se lograron, asi como también los aspectos que deben ser tenidos en cuenta para

proximas intervenciones.
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Durante la fase de implementacion de este proyecto de intervencidn, ademas de realizar
un diagnostico se planearon tres secuencias didacticas, las cuales buscaron a través de diferentes
actividades fomentar el desarrollo del pensamiento l6gico — matematico, estas fueron planeadas
bajo la direccion del juego infantil, permitiendo asi presentar a los estudiantes actividades
atractivas y llamativas, que les permitieron disfrutar a la vez que desarrollan habilidades y

adquirian nuevos conocimientos.

Una vez analizada la fase diagndstica, en la que se evidencia la etapa del desarrollo en la
que se encuentran los nifios del grado transicion, tomando como referencia las etapas planteadas
por Piaget dentro de sus estudios, se indica que existen cinco nifios, que por diferentes factores
su adelanto es menor, presentado dificultades en el desarrollo del pensamiento logico —
matematico. Partiendo de este analisis se disefian y aplican las secuencias didacticas las cuales
son el punto algido del proyecto en mencidn, buscan dar respuesta a la pregunta planteada, la
cual es base para esta investigacion-accion ¢como el juego infantil contribuye al desarrollo del
pensamiento ldégico- matematico en los estudiantes del grado transicion del Colegio Municipal

del Deporte, afio 2016?

Dichas secuencias tienen como proposito favorecer el desarrollo del pensamiento l6gico —
matematico a través del juego infantil, las cuales permitieron la participacion de los nifios en
juegos que posibilitaron la interaccion con sus compaferos, el intercambio de ideas, el
desempefio en distintas circunstancias, la manipulacién de diferentes objetos y la resolucion de
situaciones problema, y esto los llevd a cuestionar y plantear soluciones después de haber
revisado sus puntos de vista y el de los demas y buscar argumentos que les permitia defender su

idea o replantearla, exteriorizando asi sus pensamientos.
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Cada una de estas secuencias planted varios talleres que permitian hacer de una manera
secuencial su aporte al desarrollo del pensamiento légico-matematico, la primera de ella se
centr6 primordialmente en la observacion, y como consecuencia de esta a la descripcion y
comparacion, lo que finalmente faculta al nifio para acercarse a la realidad y fortalecer su
expresion verbal, a la vez le permite concretar su pensamiento y asi lograr la construccién de
conocimientos. En un segundo momento se plantea la siguiente secuencia que induce a los nifios
a la clasificacion de objetos, esta a partir de las habilidades estimuladas en la primera secuencia,
permitiéndoles elaborar esta clasificacion teniendo en cuenta cuatro caracteristicas de los objetos
y por ultimo se pone en marcha la tercera secuencia que les brinda a los nifios la oportunidad de
realizar seriaciones partiendo de la particularidad de los objetos, lo cual segun Piaget llevara mas

adelante a la construccion de la nocion del nimero.

Las secuencias aplicadas se articulaban entre si, permaneciendo llevar el mismo hilo
conductor favoreciendo una a una y en conjunto el desarrollo del pensamiento l6gico —
matematico de los nifios del grado transicion del Colegio Municipal del Deporte, permitiendo asi
la innovacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje a través de estrategias que propicien

aprendizajes significativos.
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2. Descripcion del problema

2.1. Planteamiento del problema
El pensamiento l6gico-matematico se desarrolla a través de las relaciones que establece el
individuo con los objetos que estdn en su entorno. Para Piaget el razonamiento L&gico
Matematico, no existe por si mismo en la realidad. Cada sujeto lo construye por abstraccion
reflexiva que nace de la coordinacién de las acciones que realiza el sujeto con los objetos (Red
Iberoamérica de Docentes, 2016).

Esta construccion se va haciendo en forma paulatina y es en los primeros afios de vida
que se dan las bases para lograr desarrollar unas habilidades matematicas que le ayudaran al nifio
a desenvolverse a lo largo de su vida escolar y laboral. En la actualidad se presentan muchas
dificultades asociadas a dichas habilidades, asi como lo demuestran los resultados obtenidos en
varias pruebas aplicadas a nivel nacional pero también a nivel internacional, como por ejemplo
las pruebas PISA (nivel internacional), que en su version del afio 2015 muestra que a pesar de
Colombia haber mejorado sus resultados en las pruebas sigue estando por debajo de paises como
México, posicionandose por debajo de la media en relacién con el promedio de los demas paises
de la OCSE. En la nacion las pruebas SABER sefialan que las areas con mayor desempefio
durante el afio 2016 fueron la lectura critica, las ciencias naturales, las ciencias sociales e inglés,
encontrandose el area de matematicas por debajo de éstas, lo cual es motivo de preocupacion, ya
que se demuestra que existen falencias que deben ser identificadas y sobretodo subsanadas por
medio de diferentes estrategias para lograr fortalecer estas habilidades que brindardn mayores

probabilidades de éxito en la vida de los individuos.

La Institucién Educativa Narciso Cabal Salcedo, no es ajena a esta problematica, pues

alberga en sus aulas estudiantes que presentan problemas para comprender, aplicar y apropiarse
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de conocimientos matematicos, tanto en las clases como en su vida diaria. Lo que se ve
evidenciado desde el inicio de su vida escolar, pues a las aulas del grado transicion ingresan
estudiantes que denotan aprendizajes nominales, es decir, nombrar los ndameros
memoristicamente pero no saben qué cantidad representan, pues su relacién con el medio
familiar les ha transmitido este aprendizaje sin ser esta la mejor manera, y en ocasiones llegan a
la escuela y las practicas educativas no posibilitan trascender este aprendizajes nominales a
construccion de conocimientos, en el grado transicion (5 — 6 afios) se deben iniciar estos
procesos, partiendo de los presaberes que ya traen los nifios, permitiéndoles iniciar su camino
hacia el aprendizaje de las matematicas, a través de practicas educativas que estén acordes a la

edad e intereses de los nifios.

Favorecer el desarrollo del pensamiento ldgico - matematico a través del juego con los
nifios de preescolar es una oportunidad que se les brinda para relacionarse con su propio cuerpo y
con el mundo que lo rodea, permitiendo asi adquirir conocimientos base para el aprendizaje de
las matematicas propiamente dichas, contribuyendo de esta manera al desarrollo del pensamiento
reflexivo, a la construccion de conceptos matematicos basicos que son los cimientos para
procesos mas complejos que se presentaran posteriormente, estimulandolos en el gusto por las

matematicas, por medio de actividades de su agrado y acordes a su etapa del desarrollo.

Cuando los nifios ingresan al grado transicién, llegan llenos de experiencias y
aprendizajes que con anterioridad han adquirido del mundo en el cual se desenvuelven, pero no
siempre de la manera correcta y no todos con los mismos conocimientos, debe ser este el punto
de partida para iniciar un proceso ensefianza y aprendizaje. Partir de lo que ellos ya saben,
propiciarles encuentros con experiencias nuevas, para permitir comparaciones y posteriormente

crear nuevos conocimientos, como dice Ausubel (1983) "Si tuviese que reducir toda la psicologia
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educativa a un solo principio, enunciaria este: el factor més importante que influye en el

aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averigliese esto y enséfiese consecuentemente™(p.2)

En el preescolar se establecen las bases del conocimiento, a través de diferentes procesos
pedagogicos, como docentes se deben buscar las estrategias que permitan que esos
conocimientos sean significativos para los estudiantes, es decir, que partan de lo que ellos ya
saben y ademas no sean Unicamente para el momento como ocurre generalmente. “Aprender
significativamente es construir el conocimiento atribuyéndole sentido y significado, es por
consiguiente un paso esencial para aprender a aprender” (Gonzalez & Ramirez Ramirez, 2010).

Estas estrategias deben despertar el interées y posibilitar la apropiacion de los
conocimientos por parte de los estudiantes, asi como también permitirles ser agentes activos en
el proceso ensefianza y aprendizaje, dando respuesta no solo a los planes de area instituciones,
los cuales a su vez se basan en lo establecido por el Ministerio de Educacion Nacional, sino
también permitiendo la integracion de aspectos tan importantes como: intereses - necesidades -

innovaciones pedagdgicas - aprendizajes significativos.

Los nifios de grado transicion viven en un mundo de juego Yy diversion, lo cual debe ser
aprovechado para atraparlos con experiencias novedosas, propiciar la construccion de
conocimiento basados en su forma de disfrutar el mundo, pues el juego le permite a los nifios
incrementar su capacidad de observacidn, experimentacion, imaginacion, iniciativa,

socializacion.

En la educacion inicial el juego es fundamental, ya que permite a los nifios, nifias y

docente acceder al conocimiento de manera significativa. Por lo tanto, se debe hacer de la
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ludica, la puerta que abre al conocimiento del mundo que lo rodea y el mejor medio para

desarrollar el pensamiento creativo (Lopez, 2013, pags. 203-218).

Cuando se involucran a los estudiantes en los procesos de construccion de conocimientos,
partiendo de sus gustos e intereses, se puede decir que logran obtener aprendizajes significativos
y no memoristicos o repetitivos como ocurre en la mayoria de las veces, pues el deleite por
descubrir hace que los nuevos aprendizajes sean relacionados con lo que ya tenian en sus mentes,
el juego forma parte de este proceso por ser una actividad que a los nifios les brinda la
oportunidad de discutir, comparar y socializar, a la vez que les permite la construccion de
conocimiento de manera divertida. Estas reflexiones llevan a buscar dar respuesta a la siguiente
pregunta ¢;como el juego infantil contribuye al desarrollo del pensamiento l6gico- matematico en

los estudiantes del grado transicion del Colegio Municipal del Deporte, afio 2016?

Propiciar esta relacion entre el desarrollo 16gico- matematico y el juego, replanteando asi
las practicas educativas, buscando a la vez las estrategias que permitan el desarrollo cognitivo,
emocional, espiritual de los estudiantes y lograr asi lo que como Institucion Educativa nos
proponemos “brindar formacion integral a los estudiantes, orientada a la excelencia académica,
la sana convivencia y el crecimiento espiritual”; basado ademas en los planteamientos del
Ministerio de Educacion Nacional en los lineamientos para el preescolar, la formacion integral
de los nifios a través de la pedagogia activa y el juego como actividad rectora que le permite a los

nifios pasar del egocentrismo al compartir con los demas.

Sobre esta premisa de utilizar el juego como herramienta para fortalecer el pensamiento
I6gico — matematico, se han realizado varias investigaciones, algunas de ellas fueron tomadas en

cuenta no solo conceptualmente sino que también en algunas actividades. Entre los trabajos
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tenidos en cuenta para esta intervencién encontramos: “Ambiente de Aprendizaje Ludico: una
experiencia para desarrollar las habilidades matematicas en nifios de 2°ifio de preescolar”
elaborado por Esther Ortega Carmona, desarrollado en Instituto Valle Dorado (México) en el afio
2014, “Una Aventura Por Las Matematicas.... “Estrategias Pedagogicas- Didacticas Para
Desarrollar El Pensamiento Logico Matematico En Los Nifios De 3- 4 Afios, Del Hogar
Campanitas” elaborado por Natalia Tobdn Ortiz en la vereda Salinas del municipio de Caldas
(Antioquia) en el afio 2012 y por Gltimo “Una Estrategia Ludico-Pedagodgica Para Mejorar El
Pensamiento Logico-Matematico En Los Estudiantes De Los Grados Preescolar Y Primero De
La Institucion Educativa Liceo Antioqueno Del Municipio De Bello” creada por Diana Teresa
Mejia Londofio, Silvia Nora Mufioz Salazar y Maria Eugenia Zapata Ruiz en la Institucion

Educativa: Liceo Antioquefio del Municipio de Bello (Antioquia) en el afio 2015.

Todos los anteriores trabajos permitieron vislumbrar acerca de como el juego puede
contribuir con el fortalecimiento del pensamiento l6gico — matematico, planteando estrategias
acordes a la edad de los nifios, los cuales posibilitaron que las matematicas dejaran de ser un
proceso arido, estresante y poco motivador para los nifios para convertirse en actividades
interesante y llamativas. La manipulacion de objetos permitio el reconocimiento de diferencias y
semejanzas, las cuales son la base para realizar clasificaciones y seriaciones. Demostraron
asimismo como a través de las actividades ludicas los nifios lograron la confrontacion y
apropiacion de conocimientos, lo cual les faculté para llegar a la construccién del namero
reconociendo tanto su simbolo (grafia), la cantidad a la que equivale cada uno de ellos, como
también la forma como escribirlo adecuadamente. Otro de los logros fue el trabajo en equipo,

que permitid llevar a cabo las actividades en forma conjunta respetando la opinion del par.
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2.2. Contexto

El presente trabajo de intervencién se llevo a cabo en el Colegio Municipal del Deporte sede de
la Institucion Educativa Narciso Cabal Salcedo, localizada en la zona sur-occidental de la ciudad
de Guadalajara de Buga, municipio ubicado en el centro del departamento del Valle del Cauca,
especificamente en la parte media de la Cordillera Central. Es una de las ciudades con mas
historia no solo en el departamento sino en el pais, en el afio 2013 los ministerios de Cultura,
Comercio, Industria y Turismo, con el apoyo del Fondo Nacional del Turismo, declararon al

municipio de Buga como Patrimonio Cultural y Religioso de Colombia.

El municipio cuenta con 14 Instituciones Educativas Oficiales distribuidas en 62 sedes,
22 en la zona urbana y las restantes en la zona rural. La Institucion Educativa Narciso Cabal
Salcedo perteneciente a la comuna # 1 con méas de 60 afios de historia, fundada por el profesor
Narciso Cabal Salcedo en el afio de 1953 bajo el nombre de Liceo Femenino, después de la
fusion de las instituciones adopta el nombre de “Instituciéon Educativa Narciso Cabal Salcedo” la
cual el dia de hoy cuenta con 1533 estudiantes distribuidos en cuatro sedes, dos de ellas con
niveles de preescolar y basica primaria, Mariscal Sucre y Graciana Alvarez, la sede central Liceo
Mixto con el nivel basica secundaria y media técnica con énfasis en mantenimiento de

computadores y la sede Colegio Municipal del Deporte de la que se hablara posteriormente.

La institucion tiene propuesto desde su horizonte institucional el desarrollo con sus
educandos de acciones pedagogicas estructuradas y sistematicas que conducen a aprendizajes
significativos, afianzados en la implementacion de proyectos transversales, lo cual es
evidenciado no solo en las pruebas saber cuyos resultados se encuentran nivel alto sino también

con gran reconocimiento en toda la ciudad.
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La sede Colegio Municipal del Deporte (en adelante COMUDE) ubicada en la comuna #
6, fue fundada en el afio de 2001 por el Magister John Harold Suérez Vargas en ese momento
director ejecutivo del Instituto Municipal del Deporte y la Recreacién Buga, con la colaboracién
del Gobierno de Japon bajo la coordinacion del Plan Padrino, como solucién a un problema de
desplazamiento que se presentaba en la ciudad, a partir del 2004 pasa a formar parte de la

Instituciéon Educativa Narciso Cabal Salcedo.

Actualmente el colegio cuenta con todos los niveles desde preescolar hasta media técnica
(266 estudiantes), con apoyo del SENA brinda a sus estudiantes la técnica en Recreacion
Comunitaria; desde el afio 2015 por las politicas educativas del Gobierno y la Alcaldia Municipal
inicia con el programa de jornada unica, lo cual hace que los estudiantes permanezcan mas horas
en la institucion, establecidas asi: 7 horas para preescolar de 8:00 am a 3:00 pm, 8 horas para
primaria de 7:00 am a 3:00 pm y 9 horas para secundaria y media 7:00 am a 4:00 pm, asignadas
de la siguiente manera, en la jornada de la mafiana se desarrolla la parte académica y en la tarde
la deportiva; teniendo en cuenta que los estudiantes del grado 10 y 11 llevan a cabo el programa
de implementacién con el SENA, seis horas académicas distribuidas durante la semana en

jornada de la tarde.

Para el desarrollo de este proyecto se cuenta con la participacion de los 11 estudiantes del
grado transicion, 7 nifios y 4 nifias cuyas edades oscilan entre los 4 y 5 afios de edad, y
pertenecientes a los estratos uno, dos y tres de diferentes zonas de la ciudad tanto rural como
urbana. Estos estudiantes provienen de unas familias nucleares, monoparentales donde se cuenta
con la presencia de alguno de los dos padres y extensas pues viven con familiares distintos a sus

padres, quienes en ocasiones son los que estan a cargo del menor.
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La implementacion de este trabajo permite elaborar una reflexion acerca de las practicas
pedagogicas y de la intervencion de los estudiantes en ellas, partiendo de sus gustos, presaberes y
curiosidades, lo que servira para lograr aprendizajes significativos asi como también acercar mas
a la participacion de los padres de familia a dicho proceso lo cual ayudara a su vez a la relacion

que se tiene entre la escuela y las familias.

MAPA EDUCATIVO
GUADALAJARA DE BUGA
ZONA URBANA

MAPA EDUCATIVO
Guadalajara de Buga
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Figura 1. Sector Educativo de Guadalajara de Buga zona rural
http://www.guadalajaradebuga-
valle.gov.co/mapas_municipio.shtml?apc=bcMapa%20S%E9ctor%20Educativo-1-
&x=1702210
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3. Referente conceptual
Para el desarrollo de la presente intervencion debieron ser considerados unos soportes tedricos
que brindan claridad y se relacionan directamente con su objetivo, pero también otros aspectos
que deben ser tenidos en cuenta en el trabajo con los nifios de preescolar, para los cuales existen
lineamientos especiales que estdn acordes a su edad y son de suma importancia para la

implementacion de esta propuesta.

3.1. Referentes Pedagdgicos

En el desarrollo del trabajo con los estudiantes del nivel de Preescolar, como bien se plantea en
los lineamientos para preescolar propuestos por el Ministerio de Educacion Nacional, debe
“fundamentarse bajo la concepcion de una pedagogia activa sobre la cual deben construirse las

estrategias a través de las cuales se cumple el proceso pedagdgico en el nivel de preescolar”.

(Ministerio de Educacion Nacional MEN, 1998)

Esta pedagogia activa permite la construccion de estrategias en donde estudiante debe ser
un ente activo del proceso de ensefianza 'y aprendizaje, teniendo en cuenta sus gustos, intereses y
necesidades, asi como también da relevante importancia a la motivacion que debe despertarse en
nifio para que dicho proceso sea realmente significativo. El maestro es un orientador que propicia
espacios en los que el estudiante construye su propio aprendizaje y donde se favorece el dialogo,

la cooperacion y la apertura permanente.

Ademas, esta pedagogia permite la integracion de las dimensiones del desarrollo, pilares
para la organizacion de los contenidos disciplinares en este grado, pues de acuerdo con los
lineamientos de preescolar, debe tenerse una vision integral del estudiante, es decir, tener en

cuenta cada uno de sus aspectos que lo complementan como persona, estas dimensiones del
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desarrollo, sirven para una mejor comprension del ser y quehacer de cada nifio, y la manera

como ven y se relacionan con el mundo que los rodea.

La pedagogia activa, como tendencia orientadora del quehacer pedagdgico para el nivel

de preescolar, toma como punto de partida para todo aprendizaje la propia actividad, pues

es mediante ella, que los nifios y las nifias construyen conocimientos que, al ser

experimentados e incorporados, les permiten actuar nuevamente sobre la realidad en

forma mas efectiva y compleja... (Ministerio de Educacion Nacional MEN, 1998, pag.
13).

Para el trabajo con los nifios de preescolar, es fundamental tener en cuenta ademas de la
pedagogia activa, los principios pedagdgicos, planteados por el Ministerio de Educacion
Nacional en los lineamientos curriculares de preescolar (1998) dentro de los que se encuentra el
principio ladico, el cual nos aproxima aun mas a la propuesta de la utilizacion de juego como
estrategia para el desarrollo del pensamiento l6gico — matematico, ya que este principio nos
habla de cdmo a traves del juego el nifio se acerca y se relaciona con el medio que lo rodea y
adquiere nuevos conocimientos, a la vez que se socializa con sus demas compafieros vivenciando
diferentes situaciones que le llevaran a desarrollar aspectos fundamentales de su ser como por
ejemplo la comunicacion, la apropiacién de la norma, la convivencia y el desarrollo de su

corporalidad entre otros.

De igual modo la integralidad, es el principio pedagdgico que nos habla de la importancia
de tener en cuenta todas las dimensiones que ayudan a crecer y formar al estudiante, no sélo
intelectualmente sino ademas en aspectos éticos, espirituales, socioafectivos, motrices, es decir,
lo que conforman el todo de su ser, lo cual le permitira ser participe de la sociedad a la que

pertenece y en la que se desenvolvera como un ser digno, autonomo y libre.
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Por altimo, pero no menos fundamental est4 el principio de participacion, este nos habla
de cdmo el nifio viene de un grupo con el que sostiene unos vinculos, para integrarse a uno
nuevo, donde vivird nuevas experiencia y creara nuevos nexos, no sélo con sus compafieros de
clase sino también con la comunidad educativa en general, y a través de estas relaciones
interpersonales se apropia de nuevos conceptos, de normas de convivencia y construcciéon de
valores, adquiriendo ademas sentido de pertenencia a un nuevo grupo social. Propiciando asi
relaciones que le permitan la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la participacion

democratica en una sociedad a la cual pertenece y en la cual debe ser activa y participativa.

3.2. Referentes del Area

Dentro de este referente es primordial hablar de las dimensiones del desarrollo, pues como bien
lo mencionan los lineamientos para preescolar, debe tenerse una vision global del nifio sin
descuidar cada uno de los aspectos que componen este conjunto. El avance de estas dimensiones
propicia la estimulacién de cada aspecto que permitiran al nifio ir adentrandose en el mundo

escolar y desarrollando procesos mentales, sociales y culturales.

Estas dimensiones se van desarrollando en cada uno de los momentos pedagdgicos, no de
forma aislada, pues una actividad favorece la comunicacion con los demas, las normas que
establecen al relacionarse, la concientizacion y reconocimiento del esquema corporal, es decir,
en una sola actividad se contribuye con el desarrollo de varios aspectos, por tal razon valdra la
pena pensar, que el juego como herramienta no solo permitird favorecer el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico sino que a la vez contribuira a la estimulacion de cada una de las

dimensiones a favor de la formacidn integral de los nifios.
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El Ministerio de Educacion Nacional en los lineamientos para preescolar como respuesta
a los intereses, necesidades y motivaciones de esta edad en particular, sefiala siete dimensiones
del desarrollo para el inicio en su etapa escolar, pues debe ser un periodo de socializacion,
adaptacion y sensibilizacion que redunde en el bienestar de los nifios y les permita de una manera

agradable iniciar dicha fase.

Estas dimensiones con sus caracteristicas son:

Dimensidn socio-afectiva

La socializacion y la afectividad son aspectos importantes en el desarrollo de los nifios, les
posibilita expresar sus emociones, compartir con los demas al mismo tiempo que van creando
sus propios esquemas de convicciones morales y formas de relacionarse con su entorno. Esta
dimension permite ir reforzando su autoimagen, personalidad, autonomia y autoconcepto,

permitiendo la construccion de la identidad y la convivencia.

Dimension corporal

Esta dimension trasciende el concepto unico del movimiento, explora la conciencia y armonia
corporal, la comunicacion y las relaciones que pueden establecerse a traves del cuerpo con los
otros y con el medio; busca el desarrollo del cuerpo y con el cuerpo, propiciando el respeto y los

habitos saludables.

Dimensién comunicativa

Esta dirigida a las diferentes formas de comunicacién, la no verbal, oral y escrita que tiene el
nifio con el medio que lo rodea, a través de las cuales puede expresar lo que siente y comprender

lo que los demas quieren comunicarle.
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Dimensidn estética

Es esta dimension se invita al nifio a expresarse a través del arte, permitirle crear, conmoverse y
transformar la realidad de la que es participe, sin necesidad de juzgamiento creando ambientes de
confianza y seguridad, promoviendo diferentes medios de expresion a la vez que se favorece la

creatividad, la sensibilidad y el sentido estético.

Dimensién Espiritual

Esta dimension fundamentalmente inicia su desarrollo en la familia pero en la escuela se va

aportando al crecimiento espiritual.
Dimension Etica
La socializacion les permite a los nifios, inicialmente en casa y posteriormente en el colegio,

crear paulatinamente unos comportamientos dentro del lugar al cual pertenecen, concebir

criterios propios basados en el respeto unilateral.

Dimension cognitiva

En esta dimension se albergan los procesos cognitivos, es decir, la forma como los nifios captan
la informacién del exterior, la organiza en su interior y construye a través de esta los
conocimientos a partir de sus presaberes y las nuevas experiencias, proceso que sélo puede
hacerlo €l en su interior. Un eje tematico dentro de esta dimension es la relacion légico —
matematica, la cual permite la representacion del mundo a través de sistemas y procedimientos.
Teniendo en cuenta aspectos tan importantes como la nocién de tiempo, espacio, cantidad y

medida, asi como esta consignado en el documento borrador con las orientaciones pedagogicas
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para el grado transicién del Ministerio de Educacién Nacional, en el que se consignan las
siguientes pautas:

“Durante esta etapa de aprendizaje es importante que el profesorado propicie actividades

tendientes al desarrollo de las nociones de tiempo, espacio, causalidad, cantidad y clase.

Lo importante de estas no es su manejo nominal, sino su uso para establecer relaciones...

La comprensién de las caracteristicas comunes de los objetos, asi como de las

caracteristicas que los diferencian de otros; asi, también pueden aceptar dentro de una

clase algunos objetos que no estan presentes. (Ministerio de Educacion Nacional, 2010,
pag. 47)

El pensamiento l6gico — matematico, es un tema muy extenso, ya que este esta inmerso
desde el mismo instante cuando el nifio nace y se va desarrollando a lo largo de su vida; gracias a
la mirada de Piaget, quien lo estructuré en varias etapas, puede en esta intervencion tomarse
especificamente en una de ellas, los nifios del grado transicion hacen parte del periodo
preoperacional, particularmente en la etapa intuitiva.

Etapa preoperacional: Este periodo comprende un trecho muy largo en la vida del nifio,

durante el cual ocurren grandes cambios en su construccion intelectual, hecho que habra

que aprovechar y tener en cuenta en su formacion...
Se pueden considerar en este periodo dos etapas:

a) Pre conceptual de 2 a 4 afios en la que el pensamiento estd a medio camino entre el

esquema sensomotor y el concepto.

b) Intuitiva de 4 a 7 afos. EIl pensamiento esta dominado por las percepciones inmediatas.
Sus esquemas siguen dependiendo de sus experiencias personales y de su control
perceptivo. Son esquemas pre-légicos. (Castro Martinez, Castro Martinez, & del Olmo

Romero, pags. 7-9)
Segun estas etapas planteadas por Piaget los estudiantes del grado transicién cuyo rango

de edades esta entre 4 — 6 afios, se ubican en un pensamiento intuitivo, el cual es egocéntrico,
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centrado en un sdlo aspecto relevante de un hecho, descuidando otros aspectos importantes
también. Los objetos inanimados estdn dotados de sentimientos y su punto de vista es el Unico
existente no existen los puntos de vista de los demas.
Hasta los siete afios el nifio sigue siendo pre 16gico, y suple la légica por el mecanismo de
la intuicién, simple interiorizacién de las percepciones y los movimientos bajo la forma
de iméagenes representativas y de «experiencias mentales» que prolongan de este modo

los esquemas sensorio-motrices sin coordinacion propiamente racional. (Piaget, 1991,
pag. 44)

De los dos a los siete u ocho afios se inicia el pensamiento con el lenguaje, el juego
simbolico, la imitacion diferida, la imagen mental y las restantes formas de la funcion
simbodlica. Esta representacion creciente consiste, en gran parte, en una interiorizacion
progresiva de las acciones, hasta entonces ejecutadas de forma puramente material (o
sensorio-motriz). Pero las acciones interiorizadas no alcanzan adn el nivel de las
operaciones reversibles puesto gque, en el plano de la representacion, es mucho mas dificil

de lo que parece invertir las acciones... (Piaget, 1991, pag. 153)

El desarrollo del pensamiento l6gico matematico se establece a través de las relaciones
del sujeto con el medio que lo rodea, permitiendo optimizar su capacidad de observacion,
experimentacion, investigacion y comprension de aquello que es nuevo para él, lo cual a su vez
se relaciona con lo que ya tiene en su mente, todo esto a traves de unas operaciones mentales
como lo son la identificacion, analisis, comparacidn, ordenacion y clasificacion entre otras, los
cuales les permitirdn mas adelante asimilar contenidos mas complejos. La clasificacion se lleva a
cabo por medio de los vinculos con las relaciones de semejanza o diferencia entre los elementos
y la clase a la que pertenece, esta se da en varias etapas, la primera de ellas donde la clasificacion
se hace por una sola dimension, posteriormente estas clasificaciones se realizan teniendo en
cuenta dos o tres dimensiones hasta llegar a las colecciones de parejas o trios. La seriacion

permite la comparacion entre los elementos y organizarlos segun sus diferencias.
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Segun Piaget, “la formacion del concepto de nimero es el resultado de las operaciones
I6gicas como la clasificacién y la seriacion; por ejemplo, cuando agrupamos determinado

namero de objetos o lo ordenamos en serie”. (Red Iberoamérica de Docentes, 2016)

José Antonio Fernandez Bravo habla del desarrollo del pensamiento légico — matematico
y como este se desarrolla a través de los sentidos al relacionarse e interactuar con el mundo que
rodea al nifio, a partir de esta relacion, él va haciéndose ideas que le permiten constatar lo que ya
habia en su mente y crear un nuevo conocimiento. Fernandez Bravo nombra cuatro capacidades
que favorecen el pensamiento l6gico — matematico estas son:

- La observacion: Se debe potenciar sin imponer a la atencion del nifio lo que el adulto

quiere que vea; es mas una libre expresion de lo que realmente él puede ver. La

observacion se canalizara libremente y respetando la accion del sujeto...

- La imaginacién. Entendida como accidn creativa, se potencia con actividades que

permiten una pluralidad de alternativas a la accion del sujeto...

- La intuicion: Las actividades dirigidas al desarrollo de la intuicion no deben provocar

técnicas adivinatorias; el decir por decir no desarrolla pensamiento alguno...

- El razonamiento légico: El razonamiento es la forma del pensamiento mediante la cual,
partiendo de uno o varios juicios verdaderos, denominados premisas, se llega a una

conclusion conforme a ciertas reglas de inferencia. (Fernandez Bravo, 2000, pag. 2)

El mapa conceptual que se encuentra a continuacion permite dar una mirada general
acerca de la importancia de la estimulacion al pensamiento l6gico — matematico y como a través
de este se pueden lograr la apropiacion de diferentes conocimiento y el desarrollo del

pensamiento que llevara a los nifios a la generacion de competencias para la vida.



31

e APRESTAMIENTO DE LA LOGICA Il
MATEMATICA J

Cuatro pllares basloos

1 Desarrollo | Pensamiento Pensamientos Pensamientos
Cognitivo Numérico Espacialy [ variacional y
Métrico estocastico y
A partir de A partir de T contenidos
[ desde maternal
Pensamiento La nocion de Los niveles de hasta tercero
preoperatorio numerno razonamiento
de Van Hiele A partir de
Pensamiento
variacionaly  |[f
Competencias Algunos La medicion [ estocastico
linglisticas en ||™| mediadores
la matematica didacticos o
En Inima ) )
refacion con Dimensiones,
estandares y
matematica
D o d G P A desde matemnal
esarrollo de eneracion ccesoa hasta tercero
procesos de procesos niveles de basica
cognitivos de superiores de P
. ; primaria
pensamiento pensamiento
Camino

Generacion de competencias en la vida y para la vida del sujeto,
de su relacion con el otro y de su relacion con los otros

Punio de partida en I3 relacion

Purin de partida en 3 relacion

Figura 2 Mapa conceptual

Fuente: Aprestamiento de la l6gica matematica. Fundacion Luis Amigd 2005
Piaget dentro de sus teorias habla ademas del juego, herramienta que puede ser utilizada

para el desarrollo sensorio motriz, cognitivo, I6gico matematico y del lenguaje del nifio. El juego

es una excusa para romper el ambiente de tension en el aula, entrar y disfrutar de un clima de
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libertad y confianza. Los nifios tienen inmersa la necesidad de descubrir, experimentar, que
aparece muy ligada al juego infantil. Por medio de este ellos crean, imaginan, y resuelven los

conflictos con los que se enfrenta a diario, permitiéndole entender el mundo que le rodea.

El juego infantil es un instrumento que ayuda a expresar a los nifios y nifias sus
sentimientos, miedos y emociones, asi como también le ayuda a desarrollar su creatividad,
relacionarse con el mundo que lo rodea, reconociendo limites y peligros, a buscar opciones y
asumir las consecuencias de sus decisiones, favoreciendo su maduracion y socializacion. El
juego infantil es una actividad divertida para los nifios, que les permite libertad para manifestar
lo que sienten y como lo sienten, razén por la cual mantienen activa su motivacion en la
participacion de estos, de alli la importancia de que los educadores busquen las estrategias que

permitan tener unidas estas caracteristicas, juego-aprendizajes- motivacion.

A traveés del juego el nifio adquiere independencia, cultiva las relaciones con su entorno
natural, social, familiar y cultural, fomenta el espiritu de la cooperacion, la amistad, la
tolerancia, la solidaridad, construye nuevos conocimientos a partir de los que ya posee,
desarrolla sus habilidades y sus cualidades de lider, de buen compafiero, es decir, se
desarrolla como persona, adquiere pautas de comportamiento y una filosofia ante la vida.

(MEN, 1998, p. 14)

De acuerdo con los aspectos anteriores encuentro fundamentos para la realizacion de esta
intervencién pues conjugan elementos que favorecen el desarrollo de los nifios de grado
transicion, de tal forma que se tiene en cuenta los intereses no solo de los nifios y docente, sino
también de los entes gubernamentales, apoyados en estrategias que permiten el disfrute y goce a

la vez que contribuyen al desarrollo del pensamiento légico — matematico, para asi brindar a los
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estudiantes unas bases sélidas que les permitan iniciar sus aprendizajes de manera significativa y

saliendo de los esquemas tradicionales sin perder el rumbo de los fines educativos.

3.3. Referentes Legal

En 1976 el gobierno nacional establecié el nivel de preescolar como el primer nivel de la
educacion formal (Decreto-Ley 088 de 1976, articulo 40) y desde ese momento se inicia el
proceso por medio del cual se busca dar unos lineamientos que permitan el desarrollo integral de

los nifios a través de diferentes puntos de vista.

El Ministerio de Educacion Nacional (1998) construye unos lineamientos generales “que
constituyen orientaciones para que las instituciones educativas del pais ejerzan la autonomia para
adelantar el trabajo permanente en torno a los procesos curriculares y al mejoramiento de la

calidad de la educacion” (p.3).

Estos lineamientos dan una explicacion detallada de los aspectos que deben ser tenidos en
cuenta para el trabajo con los nifios en edad preescolar y como deben ser abordados desde la
escuela. Igualmente, en los lineamientos plantean los elementos conceptuales que permitiran
formar un ndcleo comun para el fortalecimiento de las dimensiones del desarrollo a través de la
resolucién 2343 de 1996 y se formulan los principios de la educacion preescolar en el decreto
2247 de 1997 en el capitulo I, los cuales han sido referidos anteriormente y esto son: la
integralidad, la participacion y la ludica.

Estos principios pedagogicos del preescolar deben conducir a una educacion integral, de

manera que se propicie:

a) El respeto a la persona del nifio atendiendo sus intereses, caracteristicas y necesidades.
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b) La organizacion del grupo basada en las normas determinadas por el grupo.
(MEN,1998)

En el afio de 2010 el MEN hace un borrador acerca de las orientaciones pedagogicas que
deben ser tenidas en cuenta para el grado transicion, dicho documento plantea el aprendizaje por
competencias, lo cual es fundamental porque tiene en cuenta al individuo con habilidades que
pueden ser utilizadas en su vida diaria, estos procesos de aprendizaje no solo se daran en esta
etapa sino que tendran continuidad en los grados de educacion basica. “Desarrollar competencias
es una accion educativa de respeto por los nifios y nifias que los acepta como sujetos de
aprendizaje que no solo imitan o repiten trabajos preparados por otros, sino que se convierten

protagonistas de su propio proceso” (p. 23).

Competencia en Matematicas

Favorecer el desarrollo de competencias en Matematicas significa preparar a los estudiantes para
analizar situaciones de la vida cotidiana, y para ello se requiere, como lo define el Ministerio de

Educacion Nacional,

“identificar lo relevante en la situacion, establecer relaciones entre sus componentes y
con situaciones semejantes, representarlos en distintos registros; formular otros
problemas, posibles preguntas y posibles respuestas que surjan a partir de ellas. Este
proceso general requiere del uso flexible de conceptos, procedimientos y diversos
lenguajes para expresar, formular y resolver los problemas o situaciones. (Ministerio de

Educacion Nacional, MEN, 2010)

En este documento se remite al hecho de que al desarrollar el pensamiento ldgico

matematico no se estard favoreciendo solamente el aprendizaje de las matematicas, sino que a
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través de este se estara propiciando formas mas complejas de pensamiento, y la manera como los
docentes deben propiciar espacios para que los estudiantes desarrollen esta competencia al

relacionarse con el medio que los rodea y los objetos que lo componen.

Posteriormente, el Ministerio de Educacién Nacional (MEN), en el marco de la Ley de
Desarrollo Integral para la Primera Infancia presenta los Derechos Bésicos de Aprendizaje
(DBA) para el grado Transicion.

Los DBA son el conjunto de aprendizajes estructurantes que construyen las nifias y los

nifios a través de las interacciones que establecen con el mundo, con los otros y consigo

mismos, por medio de experiencias y ambientes pedagogicos en los que esta presente el
juego, las expresiones artisticas, la exploracion del medio y la literatura. Los DBA se

fundamentan en 3 grandes propdsitos que la educacion inicial estd llamada a promover y

potenciar: Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) para el Grado Transicion

1. Las nifias y los nifios construyen su identidad en relacion con los otros; se sienten

queridos, y valoran positivamente pertenecer a una familia, cultura y mundo.

2. Las nifias y los nifios son comunicadores activos de sus ideas, sentimientos y

emociones; expresan, imaginan y representan su realidad.

3. Las nifas y los nifios disfrutan aprender; exploran y se relacionan con el mundo para

comprenderlo y construirlo. (Ministerio de Educacion Nacional, MEN, 2016)

El abordaje de estos temas permiten dar una mirada global acerca de lo que se quiere
ejecutar y la manera como debe hacerse para la implementacion de este proyecto, ademas para
que las estrategias sean acordes a la edad y desarrollo de los nifios, a lo establecido dentro del

PEI institucional y a los requerimiento del Ministerio de Educacién Nacional.
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4. Referente Metodoldgico y resultados

La propuesta de intervencion desarrollada estd enmarcada dentro del método de investigacion
accion, pues nos lleva a un proceso de autorreflexion acerca de la actividad educativa, pero no
solo a quedarse alli sino ademas buscar las estrategias que permitan superar los problemas que en

ella se presentan como le explicaba Kurt Lewin (citado en Torrecilla, y otros, 2011)

La investigacidn accion permite realizar un proceso en espiral, donde su punto de partida
es el diagndstico, que evidencia una problematica, la cual debe ser referenciada tedricamente
para obtener bases solidas, no solo tedricas sino también en las investigaciones referentes al tema
y los aciertos o desaciertos que se han obtenido, de alli se llega a la elaboracion e
implementacion de unas estrategias con las cuales se quieren dar solucion a dicha problematica,
se realiza un analisis de los resultados de acuerdo con lo implementado y se reflexiona

constantemente sobre posibles cambios que deban hacerse para optimizar los resultados.

Es precisamente este proceso de accidn-reflexion-accion el que se llevd a cabo dentro de
este contexto educativo, en busqueda del mejoramiento de las practicas pedagdgicas, teniendo
como actores principales los docentes y los estudiantes, dentro y fuera del aula. Partiendo
primordialmente de las realidades que se visualizan a diario, para llegar a una reflexion critica

que movilice a la innovacién en pro de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Durante este proceso investigativo se llevd a cabo los siguientes pasos segun el modelo

planteado por Kemmis (1989) (citado en Torrecilla, y otros, 2011)

4.1 Planificacion:
Para iniciar este proceso investigativo se realizd un diagnostico que permitié identificar el

problema objeto de estudio, para ello se utilizé la observacion participante la cual posibilito la
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recoleccién de la informacion en esta etapa del trabajo de campo, pues como expresan
Erlandson, Harris, Skipper & Allen (1993) (como se cit6 en Kawulich, 2005) “las observaciones
facultan al observador a describir situaciones existentes usando los cinco sentidos,
proporcionando una "fotografia escrita” de la situacion en estudio; y mas en este caso donde se

pretende trabajar con nifios pequefios facilitara el interactuar de forma natural.

Durante esta etapa de diagnostico se estuvo muy atenta a todas las actividades que se
ejecutaron con los nifios durante su compartir en el colegio y los contextos en los que se
desenvolvieron, ademas se realizd una yincana, en la que los nifios cumplieron diversas
actividades, que permitieron constatar la etapa en la que se encuentran los nifios y los vacios que
presentan frente al desarrollo l6gico matematico de acuerdo con su edad. Las actividades a
desarrollar fueron: armar rompecabezas con diferente cantidad de piezas, describir objetos
primero sin observarlos directamente sino solamente utilizando el tacto, seguir una serie segun
el patrén dado, juego donde deberian sefialar izquierda, derecha arriba, abajo, también al
nombrarle un ndmero, buscar la cantidad de palitos que lo formaban y por dltimo organizar los
namero de forma ascendente. Asimismo se realiz6 una entrevista a los estudiantes (la cual fue
grabado pues los estudiantes todavia no tienen una escritura convencional) en la que ellos
expresaron lo mucho que disfrutaban el juego y como lo que mas les gustaba de ir al colegio era

jugar.

Todos estos sucesos se registraron utilizando como instrumento de recoleccién de la
informacion el diario de campo, el cual permite consignar los hechos cualitativos relevantes
ocurridos durante las jornadas académicas y servira de insumo para el analisis de la informacion

y la profundizacion del diagnéstico del problema (Sanabria, 2005) teniendo como complemento
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a este instrumento de recoleccion de datos, rejillas de registro y las fotografias de las diferentes

actividades.

4.2. Accion:

Después de elaborar y desarrollar las actividades de diagndstico y realizar un analisis
acucioso de éste, se pasa a la preparacion e implementacion de las estrategias didacticas que
buscaron contribuir al logro de los objetivos propuestos para esta intervencion, supliendo asi los
vacios encontrados en los nifios (5) de acuerdo con su nivel de desarrollo y edad, pero ademas
potencializando las fortalezas que presentan los deméas en cuanto al desarrollo del pensamiento
l6gico — matematico. Estas estrategias son pensadas bajo la perspectiva de la pedagogia activa e
inspirada en los pilares del conocimiento propuestos por Delors (MEN,1998, p.23), donde el

juego infantil hizo parte esencial de ella y transversaliza todas las actividades.

Estas estrategias se desarrollaron a través de secuencias didacticas, lo que permitié una
sucesion de actividades las cuales se buscaron favorecer el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico, sesgando a la vez el plan de aula, integrando asi las competencias y los contenidos
disciplinares de las dimensiones del desarrollo propuesto para el grado transicion en el tercer
periodo. Estas secuencias se pensaron sobre temas especificos (categorias) que permiten el
desarrollo del pensamiento ldégico matematico, como lo fue la observacion y descripcion de
elementos y situaciones, clasificacion y seriacion de objetos tenido en cuenta las caracteristicas,

las semejanzas y diferencias para su organizacion.

Dichas secuencias trazan una ruta de aprendizaje que permitiran a través de varios talleres
y de una manera secuencial realizar actividades para favorecer el desarrollo del pensamiento
I6gico — matematico, las cuales fueron implementaron entre los meses de Junio y Noviembre del

2016.
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Para la planeacion de las secuencias didacticas se tiene como formato guia la propuesta por el

Ministerio de Educacion Nacional, para las secuencias didacticas de matematicas en primaria, a

la cual se le hicieron algunas adecuaciones.

Tabla 1

Ruta de aprendizaje

. DESEMPENOS
SECUENCIA PREGUNTA GUIA IDEAS CLAVE ESPERADOS
- Ubica en el tiempo
eventos mediante frases
- Observaciones y como: antes de, después
o de, ayer, hoy, hace
descripciones de
mucho.
1 lugares.

“Exploremos y
construyamos con
lo que en el mundo

¢Como son las cosas
que se observan a
nuestro alrededor?

- Caracteristicas de los
lugares que se visitan.
-Realiza

- Distingue y diferencia
las nociones arriba-abajo,
alto-bajo, adelante-atras,
largo-corto, dentro-fuera,

encontramos” comparaciones  entre . .
) encima-debajo, delgado-
objetos y lugares. N
grueso, grande- pequefio.
- Describe los objetos
teniendo en cuenta sus
caracteristicas.
- Compara pequefias
colecciones de objetos,
establece relaciones tales
como "hay mas que... hay
- Los objetos se tantoscomo..."
, ueden reunir - Representa
2 ¢CAmo se poden pue - pre:
o ] teniendo en cuenta sus graficamente colecciones
Contemos y organizar los . : .
. : caracteristicas, de objetos, ademas de
comparemos objetos? . -
semejanzas y nombrarlas, describirlas,
diferencias contarlas y compararlas.
- Agrupa objetos de
acuerdo con diferentes
atributos, tales como: el
color, la forma, su uso,
3 ¢Qué se debe tener - Los objetos y los -Usar los nameros
“Organizando... en cuenta para eventos pueden cardinales y ordinales
asi sentido se le organizar las cosas? organizar teniendo en para contar objetos vy
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vamos dando” cuenta un orden. ordenar secuencias.
-Construye sistemas de
referencia en relacion con
la ubicacidn espacial.

A continuacion se presenta la secuencia didactica # 3, como ejemplo, las demas secuencias se

encuentran en los anexos (ver anexo 7.2):

Tabla 2
Secuencia #3

Secuencia didactica #3

“Organizando... asi sentido le vamos dando”

PREGUNTA GUIA IDEAS CLAVES
¢Qué se debe tener en cuenta para organizar - Los objetos y los eventos pueden organizar
las cosas? teniendo en cuenta un orden.

DESEMPENOS ESPERADOS
-Usar los numeros cardinales y ordinales para contar objetos y ordenar secuencias.

-Construye sistemas de referencia en relacion con la ubicacion espacial.

PRIMERA SESION
A cocinar y disfrutar

El dia antes de la preparacion se hace un dialogo con los

niflos para decidir qué es lo que se va a preparar.

También se les haran preguntas acerca de lo que ellos
ACTIVIDAD 1 - : )

creen debe llevar la preparacion y quien traera que para el

otro dia.

En una hoja cada uno escribe y dibuja lo que escogio para

traer y la cantidad que le corresponde.

Para la preparacion primero se ponen en la mesa todos los
ingredientes y se hace un analisis de lo que se trajo, se
ACTIVIDAD 2 describen todos los elementos, se les designa el nidmero
que representa la cantidad y se hacen comparaciones ¢de

cuél fruta se trajo mas? ¢ De cual se trajo menos? ;Cudles
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son iguales? ¢Cuéntos quedan si los juntamos?

Se lleva a cabo la preparacion cuestionando siempre los
pasos que se deben seguir, haciendo la particion de las
frutas, ¢por qué creen que se deben partir? ;Creen que va
a alcanzar? Y posteriormente como creen que es la forma

correcta de repartir.

ACTIVIDAD 3

Los estudiantes deben escribir la receta de acuerdo al
orden correcto en el que se realiza cada uno de los paso
(Teniendo en cuenta que ellos todavia no tienen una

escritura convencional)

MATERIALES: Frutas, cucharones,

recipientes, hojas de papel, lapiz.

SEGUNDA SESION

Hacer pulseras

ACTIVIDAD 1

Primero se hara la explicacién con un collar de fomi para
que los nifios vean de una manera mas clara lo que se va a
realizar, haciendo el ejercicio en grupos y en forma
individual.

Posteriormente se le entrega a cada uno de los estudiantes
un conjunto de cuentas y figuritas con las que realizara su
pulsera, haciendo énfasis en el orden que debe llevar cada
pulsera. Solo se dara un ejemplo al iniciar, luego cada uno

debera recordar como es el orden que debe seguir

ACTIVIDAD 2

Elaborar una pulsera llevando la secuencia que le
corresponde, teniendo en cuenta la forma, el color y la
cantidad.

Cada nifio debe escoger en su conjunto de cuentas y
figuras la correcta para continuar con la secuencia y

terminar su pulsera.

MATERIALES: cuentas para pulseras, hilo
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TERCERA SESION
Jugar al Pirata

Explicar a los estudiantes la actividad a seguir:
A cada uno se le entregard un mapa, el cual ellos deben

ACTIVIDAD 1
describir para luego seguir los pasos que les llevaran a
encontrar el tesoro
Describir cada uno de los pasos/lugares que los llevaran al
tesoro, haciendo una comparacion entre lo que se ve en el
ACTIVIDAD 2 mapa y lo que existe en la realidad, para poder ir dando

cumplimiento a cada uno de los pasos que los llevara a
encontrar el tesoro.
Encontrar el tesoro con el mapa dado.

MATERIALES: Mapa, parche de pirata, tesoro.

Nota: En este cuadro se describe las sesiones en las cuales se trabajé la secuencia didactica # 3 y cada una de las

actividades que se realizaron en ella.
4.3. Observaciones:

Durante todo el desarrollo de la accion, se realiz6 una observacion participante en la que
se llevd un registro de todos estos sucesos relevantes ocurridos en el dia a dia, utilizando como
instrumento de recoleccidn de la informacidn el diario de campo, asi como también el analisis de
videos y material fotografico obtenido durante el tiempo de la implementacion de las estrategias
pedagdgicas, toda esta informacion posteriormente se transcribié, para ser agrupada en las
categorias que sirvieron para organizar conceptualmente la informacion obtenida, y asi analizar

qué tanto cambio o no la problematica planteada inicialmente.

4.4. Reflexion:
En esta etapa se realiz6 una triangulacion entre las categorias tedricas abordadas al iniciar

la investigacion, es decir, desde la perspectiva que Piaget y J.A. Fernandez Bravo tienen acerca
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del pensamiento l6gico — matematico, hacia las categorias empiricas que se obtuvieron del
analisis de las técnicas de informacidn, y los hallazgos que se han obtenido durante el proceso de
intervencion y también posterior a éste, de tal manera que se llega a la conclusion si realmente a
través del juego sirve como estrategia para favorecer el pensamiento ldgico - matematico, y de
esta manera poder dar informe a la comunidad educativa, acerca de la efectividad de la
intervencidn, asi como también los aspectos por mejorar que pueden ser tenidos para posteriores

investigaciones.

4.5. Hallazgos y Resultados

En esta etapa de la intervencion se hizo un analisis minucioso de las observaciones realizadas
durante la implementacion de las 4 secuencias didacticas, dichas observaciones estaban
consignadas en el diario de campo y también en material fotogréafico que se recolectd durante la
intervencion. Alli, se da cuenta de los talleres desarrollados durante las secuencias didacticas
pero ademas de cada una de las actividades que se vivieron en el colegio, no solo dentro del aula
de clase sino en el compartir cotidiano. Una vez hecho el anélisis se realiza la triangulacion que
permite validar la informacion recolectada, y hacer una comparacion entre lo que dicen los

autores y la hipdtesis que se plantea al inicio de esta intervencion.

Inicialmente, se llevaron a cabo dos talleres que tenian como objetivo fundamental
realizar un diagndstico acerca del nivel en el que se encontraban los nifios del grado transicion
frente al desarrollo l6gico — matematico, teniendo en cuenta que sus edades y nivel sociocultural
son diferentes. Estos talleres se aplicaron a los 11 estudiantes que hacen parte del grado
transicion, sede COMUDE de la Institucion Educativa Narciso Cabal Salcedo, posteriormente se
realiza la implementacion de las secuencias didacticas con todos los nifios, pero realizando una

especial observacion en cinco estudiantes que segun el diagnostico se encuentran por debajo del
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promedio del resto del grupo, presentando mayores dificultades frente al desarrollo del

pensamiento l6gico matematico, de acuerdo a su edad.

Producto de estas observaciones se confirma también que los estudiantes acogen el juego
como una de sus actividades favoritas, lo que lleva a planear estrategias que permita que esta
actividad sea el eje que permita el engranaje de las demés actividades que se lleven a cabo

durante la intervencion y después de ésta.

Tabla 3

Lista de los estudiantes, grado Transicion 2016

NOMBRE Y APELLIDO EDAD
01 Aguirre Montafio Holmer Samuel 6
02 Atehortua Castrillon Maria Jose E1 6
03 Castro Lopez Sofia 6
04 Gutiérrez Mostacilla Heylin Valeria 4
05 Lopez Caycedo Keyla Valentina E2 5
06 Piay Rojas Daniel E3 5
07 Plaza Rivera Maria Alejandra 6
08 Posada Miranda Yeiden Andrey E4 5
09 Rojas Gonzélez Jean Pool 5
10 Sanchez Soto Sebastian 5

11 Soto Ramirez Juan David E5 5
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Al realizar el andlisis de los talleres #1 yincana de actividades y el taller # 2 entrevista
(video) relacionados con el diagnostico, pero también teniendo en cuenta las actividades del
diario compartir con los estudiantes, se concluye que los nifios del grado transicion se encuentran
en la etapa pre operacional — intuitiva, de acuerdo con las etapas sugeridas por Piaget (Castro
Martinez, Castro Martinez, & del Olmo Romero, pags. 6-8) los nifios son capaces de utilizar
lenguaje para comunicarse, su pensamiento tiende a ser abiertamente concreto, irreversible y
egocéntrico. Las nociones de causa — efecto son muy limitadas y les resulta dificil clasificar

objetos 0 acontecimientos.

Demostrando ademas que en sus hogares han dado prioridad a la memorizacion de los
nameros, es decir presentan un manejo nominal, donde la importancia radica en nombrar
(nimeros, dias) y no a los procesos que se deben realizar para relacionarse directamente con la
cantidad, las nociones de tiempo, espacio, pues como lo manifiesta E5 “ya se todos los nimeros”
y los repite memoristicamente pero no comprenden la cantidad que representa y al igual que
otros estudiantes tampoco conocen la grafia que le corresponde, como lo plantea Piaget “los
nifios se muestran muy seguros de sus conocimientos y de su comprension, pero no estan
conscientes de cdmo saben lo que saben; es decir, dicen conocer algo, sin embargo lo conocen

sin el uso del pensamiento racional”.
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Figura 3. Actividad diagnostica

Las construcciones del pensamiento ldgico- matematico deben ser orientadas de manera
que se realice un proceso donde el concepto de nimero sea el punto de llegada de la travesia y no
el punto de partida, como se muestran en las actuaciones de los estudiantes y en algunos
comentarios que hacen los padres al preocuparse mas por la grafia de los numeros que por el
procedimiento mismo que debe llevarles a su conocimiento e interiorizacion, pasando las
funciones bésicas que sirven de base para la matematica como son la clasificacion, seriacion,
nocion de namero y la representacion grafica, y las funciones infraldgicas que se construyen
lentamente como son la nocién del espacio y el tiempo asi como lo aseguraba Piaget (Gutiérrez,
1999). Aspecto en el que demuestran falencias los estudiantes, pues al presentarles una coleccion
de objetos, ellos lo clasifican de una manera simple teniendo en cuenta un solo criterio en
comun, al solicitarles describir un objeto omite detalles, centrandose en una caracteristica de

este, optan por solo pasarlo entre sus manos pero no dan cuenta de otras caracteristicas solo
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cuando se les realizan diferentes pregunta dan respuestas pero al requerir nuevamente
describirlo, siguen nombrando solo una caracteristica, lo mismo sucede con las comparaciones
con otros objetos y hacen clasificaciones con caracteristicas minimas, es decir teniendo
semejanzas o diferencias pero en un solo aspecto, como por ejemplo agrupan los elementos por
color sin tener presente si tienen otras caracteristicas comunes. Lo que lleva a pensar la falta de

representacion mental que tienen los nifios en esta etapa.

El grupo en general presenta dificultades en cuanto a la nociones de tiempo, solo
mantienen la nocion del presente, cuando quieren expresar que algo ya sucedié hablan por
ejemplo E1 “mafiana no vine porque estaba enfermo”, aunque como lo dice Piaget esta es una de
la nociones que presenta mas contrariedad para desarrollarse, al igual que la nocidn de espacio;
al pedirles describir la forma como hicieron alguna actividad, no siguen el orden en el que
realmente hicieron el trabajo sino que lo hacen en forma desordenada. E1, E2, E3, E4 y E5
denotan dificultad para diferenciar derecha de izquierda en su propio cuerpo y en la relacion con
los objetos, demostrando asi también contrariedad en las nociones de espacio, pues cuando en la
actividad se les pidio girar a la izquierda o a la derecha, ensefiar la mano derecha o la mano
izquierda, dudaban para ensefiar la que ellos creian correcta o esperaban que su compariero lo

hicieran para imitarlo.

Otro aspecto importante que dice Piaget hay que tener en cuenta en este desarrollo del
pensamiento légico matematico es la nocién de cantidad, en la que estan inmerso los
cuantificadores basicos que deben manejar los nifios para su edad, frente a los cuales los
estudiantes reconocen muchos, pocos, todos, ninguno, pero en el momento en que se pide hacer
comparaciones les es mas complejo decir donde hay mas o menos, y realizar las

correspondencias uno a uno.
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Por altimo, pero no menos valioso dentro del desarrollo de este proyecto es el juego,
actividad que los estudiantes disfrutan mucho asi como lo manifestaron todos en la entrevista que
se les realizd, tienen diferentes gustos por los juegos, E5 expresa como juego preferido el play
station, E1 expone su gusto por las mufiecas, etc., la mayoria de los estudiantes manifiestan tener
juegos de mesa en su casa y jugar con ellos en compafiia de sus padres. Al indicarle que podian
jugar con el juego que quisieran, E1 y E2 se inclinan por el juego con las mufiecas, E3 prefirid
un rompecabezas, aunque no pudo armarlo por la cantidad de fichas que lo componian, E4
escogié un encajable, que no pudo armar y E5 prefirid un carro que podria desbaratarse para
armarlo nuevamente con sus distintas partes. En general el grupo disfruto mucho la actividad de

juego vy les permite compartir experiencias en grupo.

Es primordial tener en cuenta que de acuerdo con las edades de estos nifios, el juego es un
factor fundamental que hace parte de sus vidas, ademéas que algunos de ellos viven solamente
con adultos, aprovechan los espacios que tienen en el colegio para poder participar en juegos con
nifios de su edad. Asi como también este espacio les sirve para expresar su corporalidad y

movimiento.

Por medio del juego se puede brindar a los estudiantes de una manera agradable y
divertida el desarrollo de conocimientos, pero sobre todo con una actitud de interés y motivacion.
Para Winnicott (1982), “el juego es una experiencia siempre creadora, y es una experiencia en el
continuo espacio-tiempo. Una forma basica de vida” (citado en Ministerio de Educacion
Nacional, 2014). Los lineamientos curriculares para preescolar (MEN,1998) ademas hablan de la
importancia que tiene el juego dentro del trabajo con los nifios de esta edad, la manera como este

nos permite entrar en su mundo y enriquecer esas experiencias para el mejor aprovechamiento.



49

El desarrollo de los talleres del diagndstico, sirvié para constatar la etapa del pensamiento
I6gico matematico dentro de la cual se encuentran los estudiantes del grado transicién, pero
ademas dan el punto de partida para iniciar el proyecto de intervencién que fortalecera dicho
desarrollo en pro de la adquisicion de nuevos aprendizajes que podran ser aplicados en la vida

cotidiana de los estudiantes.

Tabla 4
Sintesis de resultados —Fase Diagnoéstica

CATEGORIA

Nocion de Clase:

OBSERVACION

Pueden describir caracteristicas

HIPOTESIS

Comprension de las generales de los objetos pero se

caracteristicas de los les dificulta la agrupacion por

objetos y colecciones caracteristicas especificas.

Clasificaciones. Realizan clasificaciones
teniendo solamente en cuenta

una caracteristica.

Nocion de Cantidad.

Presentan dificultad para
cuantificar objetos y manejar
cuantificadores basicos.

En cuanto a la nocién de la
conservacion de la cantidad los
estudiantes todavia no manejan

ese concepto.

Nocion de nimero

Los nifios no tienen clara esta
nocion se queda en la

memorizacién de grafias.

Secuencias

Demuestran dificultad para
realizar secuencias y seguir

patrones

La estimulacion mediante el
juego de los aspectos del
pensamiento l6gico -
matematico en la etapa
intuitiva permitira
potencializar las habilidades

basicas que poseen los nifios.
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Nocion de Tiempo y Presentan dificultad para

espacio distinguir izquierda / derecha
sobre todo en relacion al otro y
a los objetos, asi como también
para establecer relaciones como

antes de.., después de....

El juego Los nifios disfrutas mas las
actividades en las que esta

inmerso el juego.

Posteriormente, se elaboraron y desarrollaron las estrategias didacticas que buscaron
contribuir al logro de los objetivos que se propusieron para esta intervencion, las cuales fueron
pensadas bajo la perspectiva de la pedagogia activa e inspirada en los pilares del conocimiento
propuestos por Delors, donde el juego infantil es parte esencial de ella y transversalizo todas las

actividades (MEN,1998).

La primera secuencia que se implemento fue: “Exploremos y construyamos con lo que en
el mundo encontramos”, compuesta por tres sesiones, la primera de ellas fue un recorrido por el
centro historico de la ciudad, en el cual los estudiantes realizaron una observacion de diferentes
lugares historicos de la ciudad, para posteriormente elaborar descripciones y comparaciones que
denotan semejanzas y diferencias entre esos lugares, asi como también hablen de las distancias
que tuvieron que recorrer para llegar a cada uno de ellos, E5 describe que ese edificio (el faro) es
muy alto y queda mas lejos del colegio pero mas cerquita del rio, E4 dice que hemos caminado
muchos lugares y estamos lejos del colegio, consecutivamente a esta actividad se llevaron unos
rompecabezas de cada uno de los sitios que recorrieron anteriormente, los cuales en parejas

armaron, en esta actividad algunos estudiantes mostraron mayor dificultad que otros como se
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demuestra en la foto, los estudiantes E3 y E4 demoraron mayor cantidad de tiempo para armar

los rompecabezas, asi como también encajaban las fichas sin tener en cuenta si eran las correctas.

Figura 4. Secuencia #1. Sesion #2

Luego de armar los rompecabezas se les pide a los estudiantes que los agrupen teniendo
en cuenta las diferentes caracteristicas, por ejemplo los sitios que tenian méas ventanas, los que
eran mas altos, los sitios que se parecian por su color de pintura, los que tenian formas similares,
etc., los nifios hicieron la clasificacion por ejemplo E1y E2 pusieron juntos todos los que tenian

formas de personas, E4 y E5 estos son del mismo color y tienen muchas ventanas.
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Figura 5. Secuencia #1. Sesion #2

Después, en la siguiente sesién se les presentaron a los nifios dibujos de los sitios que se
habian recorrido y ellos pintaron el que mas le llamaba la atencidn, explicando por qué y las
caracteristicas que presentaba este sitio, E1 escogi6 el puente de la libertad, dice que queda cerca
del colegio esta pintado rojo y tiene cuadritos blancos tiene cruces y pasa el rio por debajo de él,
ademas es grande y lo construyeron con cascara de huevo. Luego se reunieron de acuerdo con el

lugar que escogieron y compararon sus dibujos.

Durante el desarrollo de estas actividades los estudiantes inicialmente mostraron timidez
y tenian dificultad para expresar y especificar las caracteristicas de dichos lugares pero, poco a
poco fueron haciendo esta actividad mas fluidamente, guiados por las preguntas que se les hacian
para que pudieran describir los lugares, este recorrido permitié a los nifios relacionarse con el
medio que los rodea y ademas ampliar sus habilidades para observar, aspecto que es tenido en
cuenta por Ferndndez Bravo como una capacidad que favorece el pensamiento légico -

matematico, la cual conlleva posteriormente a realizar representaciones graficas y simbdlicas,
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aspectos importantes para Piaget dentro del desarrollo del pensamiento l6gico — matematico.

Estimulando a su vez la creacion e identificacion de objetos reales.

Un aspecto significativo y que contribuye a la construccion de tiempo en esta etapa
intuitiva es la referencia que realizaban los nifios frente a las distancias que se recorrieron, pues
al realizarles preguntas acerca de las distancias podrian establecer comparaciones sencillas
acerca de qué lugares quedaron mas cerca, donde se demoraron mas para llegar, como lo
expresaron también cuando se hicieron la descripcién del lugar que escogieron para pintar,
dentro de las caracteristicas de los lugares se encontraron el trayecto que habia que recorrer para

llegar a ese lugar teniendo como referencia el punto de partida, es decir, el colegio.

En la medida que se iban realizando cada una de las sesiones los nifios denotaban mas
detalles a la hora de describir alguno de los lugares, a la vez que hacian comparaciones y
asociaciones, lo que se les facilitdé mas cuando realizaron la sesion de los rompecabezas, pues
nombraban las caracteristicas de ellos, E1 dice que el faro tiene muchos escalones y que ademas
quedaba cerca del rio. La actividad de los rompecabezas permite a los nifios mejorar su
capacidad de analisis, concentracion y atencion, invita a los estudiantes a organizar por formas
especiales, estimulando asi la memoria visual, contribuyendo ademas con la resolucion de

problemas y las habilidades de razonamiento.

Estas actividades contribuyeron para que los estudiantes hicieran unas observaciones con
mayor detalle y pudiesen nombrar mas cantidad de atributos, asi como también a la hora de
realizar las colecciones argumentar por qué esos elementos pertenecian a dicha coleccion,
describiendo varias de las caracteristicas en comun. Ademas, evocaron las explicaciones que se

dieron durante la actividad del recorrido y las sumaron a sus percepciones. La observacidn segun
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lo que habla Decroly es un factor primordial que acerca al nifio al medio que lo rodea y crear en

ellos el interés por investigar mas acerca de lo que ven.

Dichas actividades permitieron a los nifios expresar de forma verbal todo aquello que

observaron, concretando su pensamiento Yy construyendo conceptos propios del saber

matematico, los cuales seran la base para aprendizajes posteriores.

Tabla s

Sintesis resultado- Secuencia # 1

CATEGORIA OBSERVACION HIPOTESIS
Nocion de Clase: - Los estudiantes inicialmente La estimulacion mediante el
Comprension de las al observar describen sélo una juego de los aspectos del

caracteristicas de los objetos y

colecciones

de las caracteristicas de lo que

observaban, guiados  por
preguntas lograron dar mayor
cantidad de atributos.

- En cuanto a la realizacion de
colecciones los estudiantes
El, E2, E4 y E5, escogieron
diferentes criterios para hacer
grupos 'y enumeraron los
criterios por los que se hizo el

agrupamiento.

pensamiento l6gico -
matematico ...

Los docentes deben brindar
espacios para la observacion y
descripcion, siendo
habilidades basicas de los
nifios, deben ser guiadas y
estimuladas para que se
induzca a la observacion y
descripcion detallada, y con

mayor cantidad de atributos.

Analisis,

atencion.

concentracion

y

-Al armar los rompecabezas
E3 y E4 presenta dificultad
para encontrar la forma
correcta de armar la figura, no
analizan la manera correcta

para poder unir una ficha con
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otra.

- E1 observa detenidamente la
forma que tienen las figuras y
los colores para poder lograr

armar el rompecabezas.

En la secuencia # 3, nombrada “Contemos y comparemos”, los nifios desarrollaron dos
sesiones, en la primera de ellas se trabajé con bloques l6gicos, esta sesion estuvo dividida en
varias actividades, inicialmente se pide a los estudiantes describir los atributos de cada una de las
fichas que componen los bloques légicos (Figuras: triangulos, cuadrados y circulos. Color:
amarillo, azul y rojo. Grosor: gruesos y delgados) los estudiantes nombran cada una de las
figuras, las cuales en clases anteriores se habian identificado, descrito y diferenciado, se les
piden que mencionen las semejanzas y diferencias entre las figuras, la diferencia mas marcada
que ellos nombran es entre las figuras pequefias y las grandes, asimismo entre los colores de cada
una de ellas, dejando de lado el grosor que también es una de sus caracteristicas, la cual sélo es
tenido en cuenta cuando se realizan preguntas guiadas que les obligan a fijar su atencidn en este

detalle.

Luego se les indica a los estudiantes que agrupen las figuras teniendo en cuenta las
caracteristicas, explicando una vez formados los grupos, los criterios que utilizaron para
construir las agrupaciones, posteriormente a la elaboracion de estos grupos se cuestiona si creen
que existe otra forma diferente de hacerlas, la relacion de pertenencia que tienen a determinado
grupo y los elementos que consideraron para la negacion. La mayoria de los estudiantes realizan
comparaciones las cuales los conducen a formar las agrupaciones por figura y por color, dos de

ellos las hacen teniendo en cuenta también el grosor de las figuras, realizando una clasificacion
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mas minuciosa y detallada, se les pide describan las caracteristicas de cada una de las
agrupaciones que realizaron, ellos nombran que pusieron en este lado todas la figura amarillas,
en el otro las rojas y en el siguiente las azules. E1 explica que hizo las agrupaciones separando a
un lado los triangulos pequefios y delgados, en otro grupo los triangulos grandes y delgados,
aparte los tridngulos pequefios gruesos y los triangulos grandes gruesos, en total el hizo ocho
grupos separandolos por figura y grosor, pero ademas organizo los grupos siguiendo el mismo
patrén, el cual fue establecido por ella misma, figura azul abajo, rojo en medio y amarillo arriba.
Esto puede denotar que la estimulacion y desarrollo de esta nifia ha sido mayor con referencia a

otros nifios, quienes solo tienen en cuenta un solo aspecto para las agrupaciones.

Figura 6. Secuencia #2 Sesion #1

Seguidamente, se realiza el juego de tingo-tango donde el estudiante que quede con la
pelota debera buscar la ficha con los atributos que se le menciona ( triangulo, pequefio, azul,
delgado), E3 al pedirle que busque el tridngulo, azul, pequefio, delgado, se queda observando
todas las figuras que se encuentran sobre la mesa pero no logra reconocer cual es la que se le esta
pidiendo encontrar, E5 reconoce algunas caracteristicas de la figura que se le solicita pero, no
todas, entonces solo encuentra cuadrado azul pequefio pero no el grueso, luego para variar el

juego se les pide que rastreen la figura contraria a la que se les pide, inicialmente se les da solo
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dos caracteristicas para ir haciendo mas complejo el juego en forma gradual, al pedirle a E3 que
busque una figura roja gruesa, él sefiala un circulo delgado, esta actividad les result6 mas

compleja a los nifios pero poco a poco pudieron lograr realizarla asertivamente.

Por altimo, se permite que los estudiantes jueguen con los bloques, posibilitandoles
utilizarlos en la elaboracién de diferentes construcciones creadas por ellos, de acuerdo con lo que
surge de su imaginacion en el juego con sus compafieros, por ejemplo E2 elabora una casa con
garaje, donde los carros pueden entrar mientras las personas estdn comiendo, (tridimensional).
E4 disefia una casa utilizando triangulos y un cuadrado (plana). Dichas construcciones las
realizaron en forma bidimensional y otras en forma tridimensional, donde cada una de las fichas
pasa a hacer parte del todo que se esta construyendo y deja de tener sus caracteristicas

individuales, como por ejemplo el triangulo pasa a formar el techo de la casa.

Figura 7. Secuencia #2. Sesion #1

Dentro de la Actividades Basicas Cotidianas (estas ABC son aquellas que deben
realizarse al inicio de la jornada pedagogica, diariamente y permite a los nifios ir socializando
con sus compafieros), se realiza el juego de dominé con los blogues légicos, los nifios buscaran
la caracteristica de la figura que sigue a continuacidn, teniendo en cuenta la que ya esta colocada

en la secuencia. Es un juego que los nifios disfrutaron mucho, aunque E3, E4 y E5 presentaron
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mayor dificultad para realizarlo, pero después de varias sesiones lograron participar activamente

de él.

Figura 8. Secuencia #2. Sesion #1

Para el desarrollo de la siguiente sesion, se ejecutan varias actividades con el tangram, se
hace la descripcion de las fichas, se pide que se agrupen de diferentes maneras, se formulan
preguntas guiadas para identificar las diferentes figuras que los nifios creen se pueden construir
con estas fichas, luego se ensefian algunas figuras preestablecidas que pueden realizarse y se pide
a los estudiantes las armen ellos también, estas figuras predisefiadas se les entregan a los
estudiantes en fotocopias, ellos deberan observar el dibujo y tratar de armarlo como €l crea es la
forma correcta, contando la cantidad de fichas que se necesitan para armar una de las figuras,
cudles son las fichas que deben ser utilizadas. E1 duda para iniciar el proceso, esperando que
algun compafiero lo haga para poder ella repetirlo, E3 agrupa las fichas pero no arma ninguna de

las que tiene de muestra, E4 intenta y logra armar las figuras que estan en el juego con facilidad.

Para complementar la actividad anterior se les pide a los estudiantes que inventen otras
Figuras con el tangram, diferentes a las que ya se hicieron, E2 empieza armando una cometa, E3
dice que es muy dificil, afirma que él no puede armar nada que no es capaz. Pero finalmente

todos inventa algo nuevo con las figuras del tangram, ademas es un elemento que disfrutan
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mucho y les llamé mucho la atencion; ya piden trabajar con el tangram, en un comienzo pedian
las copias para poder realizar varios dibujos pero posteriormente lo hacian recordando cuéles
pasos deben llevarse a cabo para armar la figura o simplemente creaban a partir de lo que ya
sabian hacer buscando nuevas figuras que podian ser compartidas con sus comparfieros, asi

denotando que los nifios pueden plasmar con las fichas lo que tienen en su mente.

Figura 9.Secuencia #2. Sesion #2

El juego con los materiales anteriores, bloques légicos y tangram, permiten a los
estudiantes desarrollar habilidades de observacion, concentracion, atencion, comparacion,
memorizacion e imaginacion entre otras. Estas actividades permitieron a los estudiantes realizar
una clasificacion de forma dicotomica entre un conjunto de objetos, asi como también desplazar
criterios en la formacion de nuevos grupos. Ademas, esta contribuyendo en su proceso de
cardinalidad, el cual permite denotar la cantidad de elementos que tiene un conjunto en forma

correcta.

Segun Piaget, la construccion de la nocion de namero por parte del nifio requiere una
comprension anterior de conceptos ldgicos clave, tales como clasificacién, inclusion, seriacion;

sin embargo, el mismo Piaget llegd a la conclusion que el analisis del namero seria
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“psicologicamente incompleto” sin la contribucion de las experiencias de conteo (citado por

Susana Ivonne Chaman, 2000)

Al permitir la participacion activa de los estudiantes en las actividades se les da la
oportunidad de vivenciar la clasificacion de las cosas que les rodean, propiciando asi realizar las
dos relaciones que se dan en la clasificacion, la pertenencia y la inclusion. Conservando la
caracteristica a fin a toda la agrupacion y no solo a la del dltimo elemento agrupado. Otro
aspecto preponderante es la verbalizacion de la pertenencia o no pertenencia de un atributo del
objeto, lo que ayuda tambien al florecimiento de la dimension comunicativa integrando asi otro

factor en el desarrollo de los nifios.

La clasificacion en el periodo intuitivo es la organizacion de colecciones que permite al
nifio exponer las semejanzas y diferencias entre los objetos, lo cual le posibilitara construir sus
estructuras logicas en la etapa del pensamiento operatorio en la que dicha clasificacion se

convertird un proceso mas complejo en el que el nifio seré capaz de realizar grupos y subgrupos.

Tabla s

Sintesis resultado- Secuencia # 2

CATEGORIA OBSERVACION HIPOTESIS
Clasificacion -Los estudiantes realizaron La estimulacion mediante el juego
clasificaciones teniendo en de los aspectos del pensamiento

cuenta maximo dos atributos
de los objetos.

- Los estudiantes pueden dar
cuenta de la cantidad de
elementos que conforman la

agrupacion que formaron.

I6gico - matematico ...

Brindar espacio de juego, que
tenga un objetivo claro podra
llevar a los nifios a mejorar e
incrementar  habilidades  que

contribuyen al desarrollo del
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La estudiante E1 logro realizar
una clasificacibon minuciosa
teniendo en cuenta varios

atributos de los objetos.

pensamiento l6gico matematico.

Comparacion

Los estudiantes realizaron
comparaciones al inicio
incipientes pero luego lograron
tener en cuenta mayor cantidad
de caracteristicas.

- E3 realiza comparaciones

muy elementales.

Seriacion

Después de varias actividades
los  estudiantes lograron
descubrir el criterio que debian
cumplir para continuar con la
regla de la serie.

-E5 no sigue los patrones
establecidos para formar una

seriacion.

Negacion

Este aspecto fue mas dificil
para ellos, pues siempre
buscaban lo que si cumplia con
la condicion dada. A través de
las préacticas se fue notando
avances significativos frente a

este aspecto.

La ultima secuencia didactica consta de tres sesiones, la primera de ellas es la elaboracion

de una receta, la cual se escoge con ellos, luego se nombran los ingredientes que se necesitan

para la elaboracion y se distribuyen para que cada uno de los estudiantes traiga un ingrediente,
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los nifios deben dibujar el ingrediente que deben traer escribiendo a un lado la cantidad
correspondiente. El dia de la elaboracion de la receta, se hace una descripcion de los ingredientes
que trajo cada uno, se agrupan de acuerdo con sus caracteristicas, se unen los bananos, los
mangos, las uvas, las fresas, las manzanas y las cremas de leche y se les pide a los estudiantes
contar la cantidad que se tiene de cada uno de los ingredientes, haciendo las respectivas
agrupaciones (si Sebastian trajo 3 bananos y Sofia trajo otros tres bananos, ;cuantos bananos
tenemos en total?), en este espacio los nifios demuestran que han llegado a un nivel de conteo,
donde no solo recitan los nimeros, sino que este acto va a acompafiado de gestos manuales que

muestran una correspondencia entre lo que se dice con lo que se sefiala, ademas de colocar

correctamente el namero.

Figura 10. Secuencia #3. Sesion #1
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Maés adelante se inicia la preparacion de la receta, preguntado a los estudiantes cuéles
creen ellos que son los pasos que se deben seguir para la elaboracion de la ensalada de frutas. E3
dice que lo primero que tenemos que hacer, es lavarse las manos para no tener mugre ni
microbios, E5 agrega que se deben lavar también las frutas que se van a utilizar para después
pelarlas porque no se pueden comer con la céscara, se cuestiona tambien sobre lo que se debe
hacer para que las frutas alcancen para que todos puedan comer, E3 dice que se deben partir en
pedacitos porque asi alcanzara para todos, como la pifia que estaba en muchos pedacitos
pequefios, lo que lleva a cuestionamiento, despuées de haber partido la fruta, ¢cuantos bananos
teniamos? ;Y ahora cuantos bananos tenemos?, ¢sera que tenemos mas bananos ahora que
cuando iniciamos la receta? Los nifios empiezan a responder que se tienen muchos bananos, E6
dice que lo que paso es que se partieron por eso parecen muchos. E5 dice asi como mi maméa me
mando muchas pifias (pero era solo una). Estas argumentaciones se deben a que para el nifio
todavia no es capaz de explicar lo que sabe y que ademas €l asocia el espacio ocupado por el
objeto con la cantidad que existe, por ejemplo cuando los bananos estaban enteros ocuparon

menos espacio que después que se partieron porque quedaron regados ocupando mayor espacio.

Figura 11. Secuencia #3. Sesion #1
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Una vez terminada la receta, procedimos a escribir los pasos que se llevaron a cabo para
esta preparacion, realizando primero preguntas que permitan a los nifios evocar la situacion para
posteriormente escribirlo en una hoja de block (con la escritura propia de esta edad), tratando de

Ilevar el orden en el que se realiz6 todo el proceso, incluyendo las cantidades que se utilizaron.

La segunda sesién que se realiz6 fue la construccidn de unas pulseras, primero se realizd
un ejercicio por medio del cual se elabora una secuencia enhebrando diferentes figuras
conservando el patron dado, de forma individual y posteriormente en grupos; luego se inicia el
proceso de elaboracion de la pulsera siguiendo un patrén dado, donde cada estudiante debid
buscar la cuenta (pepa para bisuteria) correspondiente para elaborar su pulsera llevando el orden
que se les dio inicialmente, los estudiantes deberian seguir el orden, inicialmente se les dijo cuél
era pero luego ellos debian recordarlo u observar el inicio para hacerlos igual. A excepcion de
dos de los estudiantes, todos pudieron hacer la pulsera en forma correcta, es decir llevando la
secuencia que se dio como modelo inicialmente, los dos estudiantes E3 y E5 que no pudieron
llevar la secuencia ordenadamente hicieron la pulsera pero acomodaron las cuentas de acuerdo

con su gusto, sin seguir el patron dado.

Figura 12. Secuencia #3. Sesion #2

Esta clase de seriacion le permitié a los nifios realizar un ejercicio elemental de la nocién

de antes y después, qué color de cuenta estaba antes y cual seguira después de.., dicha nocion no
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solo le servird para adquirir conocimientos y aprendizajes loégicos - matematicos sino que ademas

contribuira en el proceso de lectoescritura.

El Gltimo taller de esta secuencia didactica consistié en buscar el tesoro que estaba
escondido en algun lugar del patio de juego, para ello los estudiantes deberian interpretar el mapa
(ver anexo 7.4) que se les entregd a cada uno, llegando hasta el lugar que les sefialaba el mapa y
realizando la actividad que alli se indicaba, hasta llegar al lugar donde estaba escondido el

tesoro.

En estas actividades los nifios demostraron mayor coherencia en la ordenacion de su
pensamiento, tanto en la actividad de la receta como en la busqueda del tesoro los estudiantes
pudieron ejecutar en forma correcta las indicaciones que se les daban, analizaron las situaciones
para obtener informacion que les seria util para proseguir con las actividades. En cuanto a la
elaboracion de pulseras, los nifios realizaron la seriaciones inicialmente con el ensayo error, para
posteriormente realizar la seriacion en forma sistematica, permitiendo elaborar una ordenacion
en funcion de una cardinalidad. Ademas, otro aspecto fundamental que se evidencia en los nifios

en la capacidad que han adquirido de cooperar, sin temor a confundir su propio punto de vista.

Tabla s

Sintesis resultado- Secuencia # 3

CATEGORIA OBSERVACION HIPOTESIS

Seriacion -La elaboracion de las La estimulacion mediante el juego de
seriaciones se hizo de manera los aspectos del pensamiento l6gico -
mas  fluida, es decir, matematico ...
presentaron menos La participacion en las actividades
dificultades para seguir el permitio a los estudiantes adquirir

patrén dado. nociones que mas adelante se
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-Los estudiantes realizaron convertirdn en conceptos que no solo
observaciones y serviran para el desarrollo del
descripciones méas detalladas pensamiento l6gico matematico sino
para poder elaborar las que ademdas contribuiran favorecer
pulseras. otros aspectos en la formacion integral
-E5 presentd dificultades para de los estudiantes.

la elaboracion de la pulsera

pues solo inici6 la secuencia

planteada pero

posteriormente olvidé llevar

el patron.

Ordenacion -Al consignar los pasos de
que se llevaron a cabo en la
receta los estudiantes
lograron hacerlo de una
manera consecutiva y
correcta.

-Los estudiantes atendieron
los  criterios para la
elaboracién de la pulsera,
solo E5 no cumplié con lo

establecido.

La ultima actividad programada dentro de esta intervencion es “la feria”, esta es una
recopilacion de todos los aspectos trabajados durante el proyecto la cual sirvio para realizar una
evaluacion, a pesar de que en cada una de las actividades se realiz6 una observacién que permitié
la evolucion de la misma (Esta actividad queda consignada en una rejilla la cual sirve de insumo
para el diario de campo). Para el desarrollo de esta actividad los nifios deberian cumplir una serie

de actividades.
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En la primera actividad los nifios encontraban una tabla la cual se llenaria con las siluetas
de varios objetos, la condicién para poder quedar correctamente diligenciada era colocar la
silueta en el lugar correcto de acuerdo con la forma del dibujo que me mostraba y el color
correspondiente asi los nifios tuvieron que tener presente dos cualidades para la ubicacion de la
silueta (forma y color). Al pasar a la siguiente actividad los estudiantes debieron organizar los
bloques légicos teniendo en cuenta que una vez realizada la agrupacién se hacia necesario

verbalizar por qué se realiz6 de esa manera.

Una tercera actividad correspondié al juego de domind utilizando los bloques légicos, el
cual en parejas deberian jugar poniendo la ficha correspondiente tomando como referencia las
cualidades de la ficha anterior, para poder asi asignar una nueva ficha que cumpla con alguna de
las caracteristicas solicitadas, por ejemplo, si la ficha que estaba era cuadrado azul grueso, la
siguiente ficha podria ser cuadrado u otra que cumpliera con algin de las cualidades
anteriormente mencionada. La carrera de animalitos correspondié a la actividad siguiente, el cual
los estudiante deberian lanzar el dado y de acuerdo al nUmero que saliera, asi mismo mueve la
cantidad de casillas indicadas, reconociendo que si caia a una casilla negra deberia iniciar de
nuevo la carrera, el primero en llegar a la meta habra cumplido su tarea y recibira puntos y pasar
a la siguiente base. La siguiente actividad correspondia a la elaboracién de un collar de acuerdo
al patron dado, en este patron debid respetarse el color, el tamafio y la forma de cada una de las
figuras. Por altimo, la base de tangram en la cual los estudiantes deberian armar una figura de
acuerdo al patron dado, y posteriormente inventar una figura nueva teniendo en cuenta las piezas

del tangram.
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Figura 13. Feria de Colores

Tabla 6

Rejilla feria de colores

ESTUDIANTES | ACTIVIDADES

Aguirre Montafio Holmer Samuel

Atehortua Castrillén Maria José E1

Castro Lopez Sofia

Gutiérrez Mostacilla Heylin Valeria

Lopez Caycedo Keyla Valentina E2

Piay Rojas Daniel E3

Plaza Rivera Maria Alejandra

Posada Miranda Yeiden Andrey E4

Rojas Gonzalez Jean Pool

Sanchez Soto Sebastian

£Pr000000006G06-
Q00000000 -
AOOOEOOLP00000-
00006 -
OO0 OHOOG -
OO PO00000-

Soto Ramirez Juan David E5

Nota 1.Caracteristicas de los objetos.2.Agrupacion de bloques légicos.3.Domind con bloques légicos. 4. Carrera de
animalitos. 5. Seriacion. 6. Tangram.

Durante el desarrollo de estas actividades se realizaron observaciones detalladas del

desemperio de cada uno de los nifios teniendo en cuenta los siguientes criterios:
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-Realiza clasificaciones de objetos teniendo en cuenta hasta cuatro atributos.
-Organiza secuencias temporales hasta de cuatro actividades.
-Interpreta una secuencia de instrucciones ilustradas.

-Ordena elementos de acuerdo con diferentes caracteristicas.

Lo que se evidencia a través de toda la intervencion, es que la estimulacion a traves del
juego favorecio el desarrollo del pensamiento I6gico matematico, pues no se realizan procesos
forzado ni ajenos a las necesidades y gusto de los estudiantes por lo tanto su participacion fue
activa, dindmica y su actitud denotaba agrado por las acciones que se estaban llevando a cabo,
ademas a través de todas las actividades no solo se fortalecio el pensamiento légico matematico
sino que también aspectos fundamentales dentro de las dimensiones del desarrollo humano,
como por ejemplo la construccion y acatamiento de las normas para lograr una convivencia

agradable y respetuosa para todos.

Otro aspecto que intervino dentro de estas actividades fue el psicomotor por medio del
cual los nifios se movilizaron, utilizaron su cuerpo para relacionarse con el medio y los objetos
que en este se encuentran. A si como también utilizaron su motricidad fina y la coordinacion
6culo manual, la cual contribuye con el encuentro con la lectoescritura, aspecto que también es
fortalecido a través de la lectura de graficos, los inicios de la comunicacion escrita en algunas de

las actividades. Permitiendo asi contribuir con el desarrollo integral y arménico de los nifios.

Ademas, es importante tener en cuenta que con la implementacion de este proyecto de
intervencién no solo que se logra propiciar el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en
los estudiantes que presentaron un nivel por debajo en comparacién con los de sus compafieros

de la misma edad, sino que también se logro fortalecer y acrecentar este mismo desarrollo en los



70

estudiantes que ya se encontraban en un nivel adecuado para su edad, aspectos que se

demuestran ahora en su nuevo afo escolar en la adquisicion de procesos mas complejos.
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5. Conclusiones y reflexiones

Ser docente es reflexionar, buscar todos los dias maneras para contribuir a que los estudiantes
construyan conocimientos a través de sus vivencias, de su relacion con el medio que los rodea y
de las situaciones que a diario se presentan. Hacer un alto en el camino que permita innovar en
pro del beneficio propio, pero sobre todo del beneficio de los estudiantes. A veces existe mas
preocupacion por los contenidos que se deben desarrollar y no por lo verdaderamente
trascendental “la manera de coOmo ensefiar” para que los estudiantes realmente interioricen y

hagan suyos esos conocimientos.

Plantear estrategias cuya base sea el juego, aunque desde el Ministerio de Educacion se
ha direccionado, es algo que a veces se olvida preocupandonos mas por llenar el cuaderno de
planas que para los nifios no tienen un verdadero sentido. Por el contrario, a partir del juego
ellos sienten el goce de participar en las actividades y a su vez desarrollan habilidades, destrezas
y pensamientos de una manera espontanea, flexible y activa. Por esa razén los juegos infantiles
como estrategia para fortalecer el pensamiento l6gico — matematico, contribuyen de manera
transversal a la formacion de los nifios a través de su participacion activa, la relacion con los
demas y con el medio que los rodea. Dicha participacion en estos juegos permitié la integracion
de las diferentes dimensiones del desarrollo que son tenidas en cuenta para el trabajo con los
nifios en edad preescolar aportando asi a su formacion integral, como lo sugiere el MEN en sus

lineamientos curriculares para preescolar.

Juegos infantiles como armar rompecabezas, jugar domino, elaboracion de pulseras, etc.
llevan a los nifios al disfrute con sus comparieros, interactuar con ellos, discutir sobre diferentes

puntos de vista, respetar y promover normas, les permiten moverse, desplazarse, lo que en la
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actualidad se ha perdido mucho, pues se encontramos a los nifios sentados frente a los
computadores y videojuegos, como lo expres6 uno de los nifios participante en esta intervencion,
enfrascado en el mundo de la tecnologia que en ocasiones es mal utilizada y esta contribuyendo a
la falta de relacion interpersonal entre sus mismos compafieros de clase, aislandose de su entorno

y en ocasiones siendo apéticos a los procesos educativos y correlacion con su entorno familiar.

Estas dindmicas de aprendizaje permiten a los nifios, como dicen Piaget, interactuar con
el medio que los rodea, pues es a través del juego que ellos exploran e investigan dicho contextos
a la vez que se apropian de aprendizajes que estan implicitos en estas actividades, el juego es
entonces solidario con el desarrollo cognitivo, permitiendo a los nifios imitar la realidad e ir
superando su egocentrismo siendo mas objetivo en su relacion con los demés y descubriendo que
tiene afinidades con los demas comparieros, enriqueciendo su lenguaje, el cual es utilizado

durante las sesiones de juego.

Ademés de los nifios deleitarse con las actividades, los maestros deben disfrutar
planeando cada una de ellas, pues verlos ser actores activos de este proceso y no estar sentados
solo escuchando las explicaciones que en ocasiones se tornan menos interesantes y aburridas, es
algo que cada vez motivaba a buscar y adaptar nuevas tacticas de aprendizaje. Ver en los nifios
ese entusiasmo y preocupacion por realizar las actividades y llevarlas a un buen término es un
aspecto importante dentro del proceso de aprendizaje, pues ya eran ellos los que demandaban las

actividades y proponian nuevas tomando como referencia el material utilizado.

Dentro del desarrollo del pensamiento l6gico matematico se da por sentado el
conocimiento del namero cuando, lo que en realidad debe priorizarse es el encuentro con la

cantidad que este representa, el proceso que hace en su mente para poder entender como llegar
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hasta la construccion de esa nocion. No es solo realizar procesos memoristicos que poco o nada
significan para el estudiante dentro de su vida, los nifios realizaron procesos de clasificacion y
seriacion, los fortalecieron la construccién del nimero permitiendo asi el acercamiento de los

nifios hacia este conocimiento, a través de las nociones de ordenamiento y relacion numérica.

Es importante también tener presente todos los aspectos que rodean la vida de ese
estudiante, su familia, el entorno sociocultural al que pertenece, y el apoyo 0 no que se les brinda
en casa para desarrollar estos procesos, pues todos estos son componentes que permiten alcanzar
un nivel de desarrollo 6ptimo o no tan 6ptimo. Aqui es importante vincular a los padres de
familia y hacerlos conscientes del trabajo que se esta realizando en el colegio y la manera como
ellos pueden contribuir a este proceso, igualmente se puede encontrar con dos alternativas, una
donde la familia no contribuye en este proceso y de otro lado, los que quieren hacerlo pero no

utilizan la manera adecuada, pues la desconocen y lo que hacen es por intuicién.

Los nifios que participaron en esta intervencion, ya fueron promovidos al siguiente nivel
(grado primero) y denotan un adelanto frente a los que han ingresado nuevos a formar parte de
este grupo, para ellos no solo los procesos matematicos han sido mas facil, también han logrado
adquirir mas habilidad para argumentar, propiciar muy buenas relaciones con las demas personas

y mejorar sus habilidades de observacidn, entre otros aspectos.

Se estan viviendo experiencias diferentes, las circunstancias que se presentan cada dia
son también diferentes y nuestros estudiantes se enfrentan cada dia con nuevas experiencias por
€s0 es importante que como maestros busquemos y aprovechemos las oportunidades que se nos
brindan para reflexionar e innovar. La invitacidn es a que todos los docentes busquemos nuevos

caminos, salgamos de la zona de confort para brindarle a los estudiantes nuevas oportunidades,
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estrategias mas acordes a esta nueva era, buscar una revolucion educativa que beneficie a los
principales protagonistas LOS ESTUDIANTES, y como consecuencia de esto los docentes

también estaremos beneficiados y satisfechos del deber cumplido.
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7. Anexos

7.1. Diagnostico

TALLER # 1: “Jugando superamos las pruebas que en el camino encontramos”
Tema: Pensamiento I6gico matematico / etapa intuitiva

Técnica: Observacion

Grado: Transicion Participantes: 10 estudiantes

Lugar: Patio de recreo

Materiales de apoyo: Rompecabezas, domino, niUmeros de madera, objetos, fichas encajables

Actividades con el docente Actividades de aprendizaje autonomo
-Explicacion de la actividad Realizar cada una de las actividades
N ropuestas.
- Observa atentamente el desempefio de los prop
estudiantes durante el desarrollo de las 1. Encajables y rompecabezas
actividades.

2. Numeros y palitos de madera: los cuales
- Preparar las bases por las que deben pasar  serviran para indicar la cantidad correcta que
todos los nifios resolviendo sus pruebas. representa el nimero.

3. Bolsa con objetos: los cuales deberan
describir en un inicio sin ver y posteriormente
observando el objeto.

4. Vasijas con agua: los estudiantes deberan
analizar y responder en donde hay mas agua,
realizando comparaciones.

5. Domino: descripcion de los dibujos y
organizacion correcta de las fichas.

6. Hacer una torre: con las fichas encajables
los estudiantes deberan seguir la secuencia que
se les indique hasta hacer la torre mas alta.
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7. El rey manda: cumplir con los mandatos del
rey (las ordenes principalmente hacia mostrar
arriba, abajo, derecha izquierda)

tiempo: 10minutos tiempo: 110 minutos
TALLER #2

Tema: Juego

Técnica: Entrevista Instrumento: Grabacién de video
Grado: Transicion Participantes: 10 estudiantes

Lugar: Salon de Clase

1. ¢Le gusta jugar?

2. ¢Cuéles son los juegos que mas le gustan?

3. ¢Donde le gusta jugar?

4. ¢Sus papas los llevan a jugar al parque?

5. ¢Le gusta armar rompecabezas? ¢ Tiene rompecabezas en su casa?
6. ¢Le gusta jugar con fichas encajables? ¢ Tiene encajables en casa?

7. ¢Sabe jugar domino?

79
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7.2. Secuencias Didécticas
Nivel de Estudios: Educacion Preescolar
Dimension: Cognitiva
Grado: Transicion
Problema Significativo del Contexto: Contribuir al desarrollo del pensamiento l6gico —

matematico de los estudiantes del grado Transicion de la Institucion Educativa Narciso Cabal
Salcedo sede Colegio Municipal del Deporte mediante la participacion en juegos infantiles.

Evaluacion: Durante el desarrollo de las actividades se realizara una observacion constante
teniendo en cuenta las respuestas de los nifios, la descripcion que hacer de los objetos, las
agrupaciones dependiendo de las caracteristicas. Asi como también respuestas de los estudiantes
ante la manipulacion de los objetos y las construcciones que elaboran y los comentarios que

hacen con sus demas comparieros.

Secuencia didactica #1

“Exploremos y construyamos con lo que en el mundo encontramos”

PREGUNTA GUIA IDEAS CLAVES
¢Cdmo son las cosas que observamos a - Observaciones y descripciones de lugares.
nuestro alrededor? - Caracteristicas de los lugares que se visitan.

-Realiza comparaciones entre objetos vy

lugares.

DESEMPENOS ESPERADOS

- Ubica en el tiempo eventos mediante frases como: antes de, después de, ayer, hoy, hace
mucho.

- Distingue y diferencia las nociones arriba-abajo, alto-bajo, adelante-atras, largo-corto, dentro-
fuera, encima-debajo, delgado-grueso, grande- pequefio.

- Describe los objetos teniendo en cuenta sus caracteristicas.

PRIMERA SESION
“Conociendo nuestra ciudad”

-Ambientar acerca del recorrido que se realizara por

ACTIVIDAD 1 diferentes lugares de la ciudad.

-Guiar a través de pregunta las observaciones de los
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estudiantes

- Explicacion de las caracteristicas de cada lugar del

recorrido.

ACTIVIDAD 2

-Participar del recorrido por diferentes lugares histéricos
de la ciudad de Buga, prestando atencion a lo que el
historiador Samuel Delgado explica.

-Observar las caracteristicas de cada uno de los lugares
teniendo en cuenta su forma, color, tamafio, etc.

- Hacer descripciones y comparaciones de los lugares por

lo que se realiza el recorrido

MATERIALES: Pare /Siga.

SEGUNDA SESION

Armemos y recordemos

ACTIVIDAD 1

Proposicion de actividad de juego con rompecabezas y
explicacion de la misma, partiendo de las observaciones
hechas en la excursion por la ciudad. Por medio de
preguntas llevar a los nifios a recordar y tener en cuenta
situaciones que vivieron, ubicandolos en antes que..,

después...

ACTIVIDAD 2

Responde a las preguntas que se le realizan y haciendo
ubicaciones temporales.

Participar en el juego de armado de rompecabezas,
descripcion de los lugares que se encuentra en los
rompecabezas.

Participacion en el trabajo en grupo, presentar
informacion de forma creativa oral.

Nombrar caracteristicas espaciales teniendo como

referencia el recorrido realizado.

ACTIVIDAD 3

Agrupar los rompecabezas teniendo en cuenta las

caracteristicas de los lugares

MATERIALES: rompecabezas.
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TERCERA SESION

Pintando a Buga

Presentacion de fotografias relacionada con los sitios
historicos visitados, didlogo sobre ellos, describir las

ACTIVIDAD 1
fotografias que se presenta recordando lo aprendido con
anterioridad
Agrupa las imagenes de acuerdo a las caracteristicas en
comin que presenten, posteriormente cada uno escoge el
ACTIVIDAD 2

dibujo del sitio de su preferencia y lo pinta respetando los
limites las imagenes de los sitios historicos.

Describir el lugar que escogio.

MATERIALES: Hojas, ldaminas, colores.

Secuencia didactica #1

“Contemos y comparemos”

PREGUNTA GUIA

IDEAS CLAVES

¢Como podemos organizar los objetos? - Los objetos se pueden reunir teniendo en

cuenta sus caracteristicas, semejanzas Yy

diferencias

DESEMPENOS ESPERADOS

- Compara pequefias colecciones de objetos, establece relaciones tales como "hay mas que...

hay tantos como..."

- Representa graficamente colecciones de objetos, ademas de nombrarlas, describirlas,

contarlas y compararlas.

- Agrupa objetos de acuerdo con diferentes atributos, tales como: el color, la forma, su uso.

PRIMERA SESION
Bloques légicos

Describir cada una de las figuras, identificar las

ACTIVIDAD 1 : . - .
diferencias o similitudes, agruparlas de diferentes maneras
de acuerdo a las caracteristicas.

ACTIVIDAD 2 Hacer comparaciones entre los grupos que se forman e

identificar donde hay menos o donde hay mas, si hay
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pocos 0 hay muchos.
Buscar la figura que se les pide de acuerdo a las
caracteristicas, para hacer variacion buscar una fichas con

las caracteristicas contrarias a las que se le pide.

ACTIVIDAD 3 Armar diferentes figuras con las fichas dadas.

Realizar una seriacion siguiendo el patrén dado.

MATERIALES: Bloques ldgicos.

SEGUNDA SESION

¢ Qué tanto podemos hacer con las Figuras?

Observas y describir las figuras que componen el tangram,
ACTIVIDAD 1 teniendo en cuenta sus caracteristicas, posteriormente de

acuerdo a esas caracteristicas hacer agrupaciones.

Armar figuras con el tangram teniendo en cuenta un

ACTIVIDAD 2 ]
patrén dado

Crear figuras utilizando el tangram, utilizando Ila

ACTIVIDAD 3 oY
Imaginacion.

MATERIALES: Tangram, fotocopias..

Secuencia didactica #3

“Organizando... asi sentido le vamos dando”

PREGUNTA GUIA IDEAS CLAVES
¢Qué debo tener en cuenta para organizar las - Los objetos y los eventos pueden organizar
cosas? teniendo en cuenta un orden.

DESEMPENOS ESPERADOS
-Usar los numeros cardinales y ordinales para contar objetos y ordenar secuencias.

-Construye sistemas de referencia en relacién con la ubicacion espacial.

PRIMERA SESION
A cocinar y disfrutar

El dia antes de la preparacion se hace un dialogo con los
ACTIVIDAD 1 niflos para decidir qué es lo que se va a preparar.
También se les haran preguntas acerca de lo que ellos

creen debe llevar la preparacion y quien traera que para el
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otro dia.
En una hoja cada uno escribird y dibujara lo que escogio

para traer y la cantidad que le corresponde.

ACTIVIDAD 2

Para la preparacion primero se ponen en la mesa todos los
ingredientes y se hace un analisis de lo que se trajo, se
describen todos los elementos, se les designa el nimero
que representa la cantidad y se hacen comparaciones ¢de
cudl fruta trajimos méas? ¢Cudl trajimos menos? ¢Cuales
son iguales? ¢Cuantos quedan si los juntamos?

Se lleva a cabo la preparacién cuestionando siempre los
pasos que se deben seguir, haciendo la particion de las
frutas, ¢por qué creen que se deben partir? ;Creen que nos
va a alcanzar? Y posteriormente como creen es la forma

correcta de repartir.

ACTIVIDAD 3

Los estudiantes deben escribir el ingrediente que le
corresponde traer para la receta, organizar y agrupar los
ingredientes, prestar atencion a las instrucciones para
realizar la receta, seguir los pasos correctamente para la
preparacion y compartir de forma ordenada el producto de
todo el proceso.

Escribir la receta de acuerdo al orden correcto en el que se

realiza cada uno de los paso

MATERIALES: Frutas, cucharones,

recipientes, hojas, lapiz.

SEGUNDA SESION

Hagamos pulseras

ACTIVIDAD 1

Primero se hara la explicacién con un collar de fomi para
que los nifios vean de una manera mas clara lo que se va a
realizar.

Posteriormente se le entrega a cada uno de los estudiantes
un conjunto de cuentas y figuritas con las que realizara su

pulsera, haciendo énfasis en el orden que debe llevar cada
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pulsera. Solo se dard un ejemplo al iniciar, posteriormente
cada uno debera recordar como es el orden que debe

seguir

ACTIVIDAD 2

Elaborar una pulsera llevando la secuencia que le
corresponde, teniendo en cuenta la forma, el color y la
cantidad.

Cada nifio debe escoger en su conjunto de cuentas y
figuras la correcta para continuar con la secuencia y

terminar su pulsera.

MATERIALES: cuentas para pulseras, hilo

TERCERA SESION

Juguemos al Pirata

ACTIVIDAD 1

Explicar a los estudiantes la actividad a seguir:
A cada uno se le entregard un mapa, el cual ellos deben
describir para luego seguir los pasos que les llevaran a

encontrar el tesoro

ACTIVIDAD 2

Describir cada uno de los pasos/lugares que los llevaran al
tesoro, haciendo una comparacion entre lo que se ve en el
mapa y lo que existe en la realidad, para poder ir dando
cumplimiento a cada uno de los pasos que los llevara a

encontrar el tesoro.

MATERIALES: Mapa, parche de pirata, tesoro.

Taller evaluativo

“La feria de colores”

IDEAS CLAVES

Aplicacién de observacion, descripcion, clasificacidn y seriacion
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DESEMPENOS ESPERADOS
-Usar los numeros cardinales y ordinales para contar objetos y ordenar secuencias.

-Construye sistemas de referencia en relacion con la ubicacién espacial.

Participar en cada una de las bases y cumplir con la

actividad que esta planteada para poder ganar cierta

cantidad de puntos, al final podra contar cuantos puntos

tiene y saber cudl es premio puede reclamar.

Las tareas que debe cumplir son:

1. Buscar el lugar correcto para el objeto que se le da

teniendo en cuenta las caracteristicas de este.
ACTIVIDAD 1 2. Jugar con los bloques l6gicos domino, teniendo en

cuenta la caracteristica de la Figura que debe seguir.

3. Realizar una seriacion segun el patron establecido.

4. Jugar la carrera de caballo moviendo segun el nimero

que da en el dado.

5. Armar con el tangram una Figura preestablecida y otra

inventada.

6. Clasificar los bloques l6gicos teniendo en cuenta cuatro

atributos

MATERIALES: Bloques logicos, tablero de carreras, dado, caballos, tangram, tablero de

comparacion de caracteristicas..

Criterios de evaluacién

-Realiza clasificaciones de objetos teniendo en cuenta hasta cuatro atributos.
-Organiza secuencias temporales hasta de cuatro actividades.
-Interpreta una secuencia de instrucciones ilustradas.

-Ordena elementos de acuerdo con diferentes caracteristicas.




7.3. Fotos

7.3.1. Diagnostico
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8.3.3. Secuencia # 2

8.3.4. Secuencia #3
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7.3.5. Evaluacion
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7.4. Mapa busqueda del tesoro

BUSQUEDA DEL TESORO

90



