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GLOSARIO

ESTRATEGIAS LUDICAS: “alternativas pedagdgicas, técnicas o formas de
ensenar que permiten aprender haciendo, dentro de un ambiente de juego,
participacién activa, comunicacion, trabajo creativo y significativo adecuado a las

necesidades de los estudiantes”™'.

PRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS: “aquellos que se adquieren con placer, por el
placer de aprender, porque estan adaptados a las caracteristicas, necesidades e
inquietudes de los estudiantes, porque se adecuan al contexto de trabajo
permitiendo que los estudiantes aprendan haciendo, participando, disfrutando de
lo que hacen™.

FORMACION INTEGRAL: “formacién del nifio en los aspectos: afectivo,

psicolégico, fisico, sexual, intelectual y social™.

ENSENANZA: “Proceso metodolégico que consiste en generar conocimientos,
desarrollar habilidades y destrezas, contribuir a la formacion del individuo

mediante el empleo de estrategias que faciliten el aprendizaje™.

TICs:. Tecnologias informatico comunicativas, estrategias pedagogicas para
ensefnar un area del conocimiento interactuando con la computadora.

' COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Aprender Jugando. Santafé de Bogota:
MEN, 1999, p. 98.

2 SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL. Siete Aprendizajes Basicos. San Juan de Pasto: material
mimeografiado, 1999, p. 43.

*Ibid. P. 65.

*Ibid. P. 23.



RESUMEN

“LAS TICS Y LA LUDICA PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS
MATEMATICAS EN EL GRADO PRIMERO DE BASICA PRIMARIA, ESCUELA
JULIAN BUCHELI DE PASTO”, es una investigacion de tipo etnogréfico —
propositivo, surgido de la interaccidén de los docentes con los estudiantes al interior
del aula de clase, de la observacion de los acontecimientos y del andlisis de las
entrevistas, lo cual genero el planteamiento de una propuesta ludico tecnoldgica.

En el grado primero se observd que en la ensefianza de las Matematicas se
empleaba un método tradicionalista que dificultaba el aprendizaje por ser repetitivo
y mecanico, llevando a los nifos a memorizar numeros y series de numeros sin
asociarlos a conceptos de cantidad y sin realizar procesos que permitan
comprenderlos mejor; se observd el poco empleo de recursos educativos
novedosos y especialmente ludicos y tecnoldgicos, limitdndose al uso del tablero y
el marcador. Ademas, las exigencias de los docentes frente la mecanizacion de
los procesos matematicos condujo a que los nifios sientan temor y fobia frente al
aprendizaje de esta area.

El problema de investigacion se formuld asi: como las TICs y la ludica contribuyen
al aprendizaje significativo de las Matematicas en el grado primero de Basica
Primaria de la escuela Julian Bucheli de Pasto?.

El objetivo general que direcciond la investigacion se encamind a: Implementar la
ludica y las TCs en el aprendizaje significativo de los procesos de suma y resta en
el grado primero de Basica Primaria.

Los objetivos especificos fueron:

Identificar las dificultades en el aprendizaje de las matematicas.

Disefiar material para la ensefianza ludica tecnolédgica de las Matematicas.
Disenar y aplicar la propuesta de trabajo

Socializar los resultados.

Disefnar una catrtilla instructiva.

Los referentes tedricos se enmarcaron en tematicas como: dificultades en el
aprendizaje de las Matematicas, desarrollo intelectual de los nifios de 6 — 8 arnios,
el aprestamiento, comprension de las operaciones matematicas y la
conceptualizacién sobre la ludica y su importancia en los procesos educativos.

La investigacion permitié identificar las principales dificultades en el aprendizaje de
las Matematica, las estrategias metodolégicas empleadas para disminuir estas
dificultades y la formulacion de observaciones por parte de los docentes con



respecto al desarrollo de esta asignatura. Con base en estos resultados se
formulé una propuesta de trabajo con:

- Actividades ludicas para enriquecer los conocimientos matematicos relacionados
con los nimeros y las operaciones, especialmente la sumay la resta.

- Actividades de aprestamiento y trabajo a partir de las TICs.

Las actividades ludicas contienen cantos, rondas, juegos organizados, cuentos y
dinamicas de grupo que se plasmaron en una cartilla titulada MANUAL DEL
DOCENTE: LUDICA MATEMATICA, distribuida entre las comparieras de la
escuela Julian Bucheli.

Finalmente, se concluydé que la ludica en la ensefianza de la matematica es
esencial para el aprendizaje de los nifos y que la utilizacién de TICs permite
afianzar los conocimientos adquiridos a través de los diferentes métodos de
ensefanza. Estas por ser faciles de manejar y divertidas, permiten a los
estudiantes familiarizarse con los computadores y aprender a manejarlos, de alli
que es importante adaptar los procesos de ensenanza a las exigencias de la
nueva época poniendo la computacién y la informdtica al servicio de los nifios,
especialmente de aquellos que carecen de un computador para trabajar en casa.

Para finalizar, se recomienda implementar la propuesta en el quehacer escolar
para enriquecerla y fortalecerla con las experiencias de todas las docentes.



ABSTRACT

“TICS and Ludics to meaningtul learning of Maths in the First grade of Basic
Primary School. “ Julian Bucheli, Pasto” is an ethnographic — propositive research
that results from teachers students’interaction within the Classroom, from direct
observation of events and from interviews analysis which allowed a Ludic
technological proposal. Observation of the first grade showed that teaching of
Maths was carried out through traditional methods of mechanic repetition. Children
memorized numbers and series of numbers without relation to concepts of quantity
and without access to clear understading of principles and theories. We evidenced
little use of technological, Ludic, modern teaching aids, only board and marker.
Teacher’s commitment to mechanization of maths Learning Process made the
students feel fear and rejection of this subject.

Formulation of the research problem: ; How Tics and Ludics contribute to
meaningful learning of maths in the first grade of Basic primary school “Julian
Bucheli in Pasto.? General objective: To implement Ludics and Tics in meaningtul
Teaching — learning of addition and subtraction in the first grade of Basic primary.
Specific objectives: - To identify difficulties in learning maths - To design Ludic
material and modern Teaching aids in the maths class. - To design and implement
the work proposal. - To socialize results. - To design an instruction booklet

The theoretical referents include topics such as difficulties in learning Maths,
intellectual development of children between 6 and 8, Pre-Activities,
comprehension of Maths operations, conceptualization and importance of Ludics in
the educational processes.

This research allowed us to identify the main difficulties in learning Maths, the
methological strategies used to low these difficulties and to make suggestions on
how to improve teaching maths. Based on these results the following work
proposal was designed: Ludic Activities to improve knowledge of Maths on
numbers and operations, mainly on addiction and subtraction, Pre Activities
exercises and work based on tics.

Ludic activities include songs, rounds, structured games, tales and group dynamics
that are printed in a booklet “ Teacher’s manual: Maths Ludic” and given to
colleagues at Julian Bucheli School. Finally, we concluded that Ludics in teaching
Maths is of great importance and that the use of Tics reintorce acquired
knowledge. Tics are easy and fun to use; they allow students to get familiar with
and handle computers. It is then very important to adapt teaching processes to the
demands of 21° Century. It means that children have to be immersed in new
communications technology. To come to an end we recommend that schools
implement this proposal to improve it with all teacher’s experience.



INTRODUCCION

La ensefianza de las Matematicas ha sufrido diversos cambios durante las ultimas
décadas. Se han modificado o adoptado modelos pedagdgicos que son aplicados
en la preparacion curricular de los cursos a todos los niveles de ensefianza.

Sin embargo, poco se ha avanzado en la conceptualizacién de actividades
Matematicas que lleguen a resultar en un proceso educativo dinamico, asociado a
diferentes actividades cotidianas.

Existen varias tendencias y escuelas del pensamiento que toman el problema y
tratan de analizarlo bajo diferentes puntos de vista, destacando la visién de que el
pensamiento matematico que se desea inculcar en el educando sea orientado a la
resolucion de problemas.

Por ejemplo Schoenfeld (1999), propone que el educador explique claramente, y
en la medida de lo posible, aquellas situaciones o casos en donde las teorias
Matematicas tengan una aplicacién préactica visible y viable. El educador debe
comprender no solamente el concepto matematico que esta tratando de ensenar a
los estudiantes, sino también la forma mediante la cual se aprenden estos
conceptos. Particularmente, menciona que no existe una estructura teérica que
esté orientada a comprender los mecanismos del aprendizaje del conocimiento, y
mucho menos, en lo que se refiere al aprendizaje de las Matematicas.

Las metodologias y técnicas empleadas en la ensefianza y el aprendizaje de las
Matematicas deben de ser coherentes en el logro de una meta global que entre
otras cosas, contemple la capacitacion del individuo en la resolucién de problemas
cotidianos en los cuales se vean involucrados conceptos matematicos simples o
complejos, pero que requieren de ciertas habilidades cognoscitivas y motoras para
poder analizar, comprender y solucionar los retos a los que nos enfrentamos
diariamente.

Las tecnologias de informacién pueden dar un soporte adecuado al proceso, y
lograr crear una relaciéon entre los conceptos abstractos de las Matematicas, la
representacion mental del concepto matematico y la aplicacién de todo esto en el
analisis, comprensidn y resolucion de problemas cotidianos. En la computadora
es posible interactuar con material de aprendizaje casi ilimitado, construido y
disenado para desarrollar habilidades psiquicas 0 motoras del individuo, mediante
ejercicios, exposicion de situaciones, resolucion de problemas, animaciones
geométricas de conceptos abstractos, tutoriales simples e inteligentes y juegos.

De esta manera, se manifiesta un aspecto importante introducido por el empleo de
la computadora para el aprendizaje: el gran interés que despierta en los nifios el
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uso de la computadora y la expectativa de entretenimiento y novedad que se
obtiene de los programas educativos o instruccionales.

Bajo esta perspectiva de trabajo, el presente proyecto de investigacion titulado:
Las TICs y la ludica para el aprendizaje significativo de las Matematicas del grado
primero de Basica primaria de la escuela Julian Buchelli de Pasto, contiene seis
capitulos fundamentales a través de los cuales se presenta, identifica y desarrolla
la investigacion que finalmente conlleva a la formulacion de una propuesta
metodolégica de enseifianza de las Matematicas y al disefio de una cartilla titulada:
MANUAL DEL DOCENTE: LUDICA MATEMATICA en la que se compilan las
principales actividades ludicas que forman parte de la propuesta.

En el primer capitulo titulado Marco general se identifica el tema, el titulo el
problema de la investigacion, se formulan los objetivos generales y especificos
que orientan el desarrollo de este proceso investigativo, se justifica su desarrollo y
al mismo tiempo se determinan sus alcances y limites..

El segundo capitulo contiene los referentes teoricos, en el se presenta una vision
general de los antecedentes de la investigacion y se fortalecen los planteamientos
hechos, mediante el desarrollo de un marco conceptual en el que se abordan las
dificultades en el aprendizaje de las Matematicas, las caracteristicas de desarrollo
de los nifios del grado primero; se abordan ademas, aspectos del aprendizaje de
las Matematicas como el aprestamiento, la comprension del numero y de
operacion, las TICs, la pedagogia y la ludica.

En el tercer capitulo se presenta el disefio de la investigacion identificando el tipo,
el proceso, la poblacion, la muestra y los instrumentos empleados para la
investigacion. En este capitulo se hace alusién también, a los aspectos
administrativos de la investigacion.

El capitulo cuarto contiene el andlisis e interpretacion de los resultados realizado a
partir del método critico social, para su desarrollo se organizé la informacién en
cuatro categorias fundamentales en cada una de las cuales se hacen inferencias
que fortalecen el disefo y planteamiento de la propuesta.

El capitulo quinto contiene la propuesta metodologica de caracter ludico —
tecnoldgico. En ella se presentan una serie de actividades ludicas: juegos al aire
libre, rondas, juegos de mesa, dinamicas y cantos a partir de los cuales se
ensefan diferentes temas matematicos.

El sexto capitulo contiene las conclusiones y recomendaciones del estudio
explicitadas en forma natural, sincera y basada en los resultados de la propuesta.

Finalmente se presenta la bibliografia y los anexos que contienen un formato de la
guia de observacion y un formato de la entrevista.
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1. MARCO GENERAL
1.1 TITULO

Las TICs (Tecnologias informacién y comunicacién), y la ludica para el aprendizaje
significativo de las matematicas del grado primero de basica primaria de la escuela
Julian Buchelli de la ciudad de Pasto.

1.2 TEMA

Las TICs y la ludica en el aprendizaje de las matematicas aplicadas en la sumay
resta en el grado primero de Basica Primaria.

1.3 PROBLEMA

1.3.1 Formulacion del problema de investigacion: ;Como las TICs y la ludica
contribuyen al aprendizaje significativo de las Matematicas del grado primero de
Bésica Primaria de la escuela Julian Buchelli de la ciudad de San Juan de Pasto?

1.3.2 Descripcion del problema: Las matematicas desde mucho tiempo atras
han sido una de las areas fundamentales de la ensefianza, pero también de
dificultad en el aprendizaje, estos son problemas que se presentan en todos los
niveles y grados de instituciones educativas; tal es el caso de la escuela publica
Julian Bucheli.

La mayoria de los nifios sienten temor a la forma como tradicionalmente se
ensefa la matematica, ya que los docentes encargados de realizar dicho proceso
en ocasiones pueden infundir desconfianza y generar diferentes tipos de fobias en
los estudiantes, lo cual dificulta el proceso ensefanza-aprendizaje; los materiales
usualmente utilizados para las clases como el tablero y el marcador, le inspiran
temor, por todo esto los ninos se muestran con actitud apatica, poco colaboradora
y lo exteriorizan con el desinterés por la materia.

Los estudiantes de edades entre los 6 a 7 afos, de los grados primero presentan
problemas como la desmotivacién y falta de atencién, aspectos importantes para
el trabajo de las matematicas, siendo los docentes los responsables de buscar
elementos didacticos que apoyen su labor y no limitarse a la acostumbrada clase
magistral. Generalmente, en la clase de Matematicas los nifios cuentan utilizando
palitos, pepitas, semillas que les sirven para agrupar, aumentar o quitar
supuestamente aprendiendo de manera concreta a sumar y a restar.

El maestro explica el proceso y el estudiante lo repite en forma mecanica sin hacer
abstracciones ni asociaciones y sin encontrarle aplicabilidad a lo que esta
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haciendo. Ademas, se sume en un proceso de aprendizaje repetitivo en el que se
pierde el interés y por lo tanto, lo significativo que debe ser para él, lo que aprende
dependiendo de la manera como lo hace.

En la escuela es frecuente observar que los niflos desarrollan grandes cantidades
de sumas y restas horizontales y verticales cuando trabajan en clase o cuando
trabajan en casa, operaciones que muchas veces no son revisadas por el docente,
quedando la duda frente a si se estan aplicando los procesos requeridos o tienen
dificultad en ellos.

El conocimiento matematico escolar es considerado por algunos como el
conocimiento cotidiano que tiene que ver con los numeros y las operaciones, y por
otros, como el conocimiento matematico elemental que resulta de abordar
superficialmente algunos elementos minimos de la matematica disciplinar. En
general consideran que las Matematicas en la escuela tienen un papel
esencialmente instrumental, que por una parte se refleja en el desarrollo de
habilidades y destrezas para resolver problemas de la vida practica, para usar
agilmente el lenguaje simbdlico, los procedimientos y algoritmos y, por otra, en el
desarrollo del pensamiento I6gico-formal.

En la naturaleza esencial de las Matematicas se plantean las abstracciones, las
demostraciones y las aplicaciones. Por ejemplo, cuando operamos con numeros,
sin preocuparnos por relacionarlos con objetos concretos, o cuando abordamos el
concepto de figura geométrica, dejando de lado todas las propiedades del objeto,
excepto su forma espacial y sus dimensiones, se reconoce el caracter abstracto
de las matematicas, que debe ser abordado desde una educaciéon matematica.

A estos procesos metodologicos abordados en la ensenanza de las Matematicas
se suma como una posible causa de las dificultades en el aprendizaje de esta
area, el hecho de que en las instituciones educativas publicas no se exigen textos
o libros para los estudiantes, dadas las condiciones econdémicas de los padres, lo
cual, sumado a los problemas que trae cada nifo de su hogar, afecta no solo el
aprendizaje de las matematicas sino de todas las areas del conocimiento.

La ensefianza de las Matematicas hoy en dia es un problema real que requiere de
soluciones adecuadas al nivel del conocimiento humanistico de nuestra sociedad,
pero también que se encuentre al nivel de la tecnologia con la que se cuenta,
buscando no solamente facilitar el proceso de aprendizaje, sino también, generar
nuevas expectativas y estrategias dentro de la ensefianza, que permitan preparar
a las nuevas generaciones con un conocimiento adecuado a los tiempos venideros
y plenamente soportados e integrados al mundo tecnolégico en el que nos
encontramos inmersos.

De esta manera involucrar a los estudiantes del grado primeros en el aprendizaje
de las Matematicas y especificamente de la suma y de la resta mediante el
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empleo tecnoldgico de las TICs y de la ludica es buscar la manera de generar
aprendizajes significativos y en esta medida de contribuir al aprendizaje de las
Matematicas adaptandose a las nuevas necesidades y exigencias de la época, de
alli que se haya planteado el presente proyecto de investigacion.

1.4 ALCANCES Y LIMITES

1.4.1 Alcances: Con el desarrollo de la presente investigacion se desea contribuir
con la elaboracion de juegos didacticos matematicos y TICs, a partir de las
necesidades que generen la suma y resta en los procesos matematicos del grado
primero.

Las dinamicas se basan en juegos tradicionales de mesa que formulen
aplicaciones matematicas de aprestamiento, del manejo del sistema numérico y
las dos operaciones basicas, suma y resta, de igual manera se desarrollaran
aplicaciones en computador que posibiliten la interactividad y la animacion, del
estudiante.

Bajo estas perspectivas los alcances de la propuesta conllevan al mejoramiento de
la calidad de la educacién, desde el mejoramiento del aprendizaje de las
Matematicas buscando que este aprendizaje sea dinamico, activo y significativo
para los nifos y las nifas.

1.4.2 Limites: el proyecto de investigacion alcanzara sus limites cuando se hayan
logrado los objetivos propuestos para el desarrollo de la investigacion, es decir,
cuando los niflos demuestren que aprendieron Matematicas mediante el empleo
de las TICs y la ludica interactuando con los juegos matematicos a través de la
computadora y llevando estos aprendizajes a nivel del manejo numérico de las
operaciones y de los procesos de conteo, abstraccion y asociacion.

Ademas, la propuesta alcanzara sus limites en la medida en que sea socializada y
llevada a la practica por otros docentes y otros estudiantes interesados en mejorar
0 enriquecerse con el aprendizaje de las Matematicas bajo el empleo de estas
nuevas metodologias de trabajo interactivo.

1.5 JUSTIFICACION

Trabajar las Matematicas a nivel de primer grado no es algo facil cuando se
emplea una metodologia tradicionalista y repetitiva poco adaptada a las
condiciones del momento. De alli que el presente proyecto de investigacién sea
interesante porque en su desarrollo y aplicacién se emplea una metodologia de
trabajo ludico en la que se utilizan materiales igualmente ludicos y se acude a la
tecnologia para hacer uso de TICs, buscando despertar el interés de los
estudiantes por aprender Matematicas de una manera diferente.
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“Aplicar la ludica como una herramienta indispensable en el aprendizaje, abre
un espacio donde se aprendera a disfrutar del continuo interés que
demuestran los nifios por aprender y compartir su natural alegria, expresada
en una gran satisfaccion, cuando se les ofrece tareas que estimulan su
inteligencia, teniendo en cuenta sus diferentes habilidades fisicas e
intelectuales de acuerdo con su edad™

Ademas, el hecho de poner al servicio de nifos y de nifias de bajos recursos
economicos un sistema de aprendizaje tecnoldgico, hace que este estudio se
catalogue como importante.

Trabajar la suma y la resta en el primer grado de Basica Primaria mediante el
empleo de TICs, implica trabajar ésta area desde un espacio diferente al aula de
clase, espacio que no es otro que la sala de informatica, lo cual motiva mucho mas
a los nifos y hace que esta investigacion resulte novedosa.

Finalmente., el proyecto de investigacién es util no solo para los nifos que
mejoraran sus procesos de aprendizaje sino también para los docentes que se
involucren en el empleo de la computadora como recurso metodoldgico,
planteando al mismo tiempo, el reto de capacitarse para manejar adecuadamente
este sistema de ensefianza. Esta utilidad se visualizara y concretara en su practica
gracias al disefio de una cartilla que sera compartida con los comparneros para
gue sirva de guia en el desarrollo de estos procesos de aprendizaje matematico.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo general: Implementar las TICs y la ludica en el aprendizaje
significativo de la suma y resta en el grado primero de basica primaria de la
escuela Julian Bucheli de la ciudad de Pasto.

1.6.2 Objetivos especificos: Identificar las dificultades que presentan los nifios
en el aprendizaje de la suma y la resta.

- Disenar el material didactico, ludico y tecnoldgico para el desarrollo de la
propuesta.

- Aplicar la propuesta de ensefianza ludico — tecnoldgica.
- Socializar los resultados.

- Disenar una cartilla instructiva.

®> JIMENEZ, Carlos Alberto. Pedagogia de la creatividad y de la ludica. Bogota: Magisterio, 2001.
p. 75.
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2 REFERENTES TEORICOS
2.1 ANTECEDENTES

Preocupados por el mejoramiento de los sistemas de ensenanza, los maestros
han empezado a explorar la practica de metodologias diferentes a las tradicionales
con las que se ensefiaba de manera memoristica y repetitiva, dando prelacién al
desarrollo del pensamiento.

Desde el punto de vista de las Matematicas son muchos los proyectos de
investigacion que se han desarrollado, pero muy pocos los que tienen relacion con
la ensefanza Iudica y aun mas con la ensefanza tecnoldgica mediante el empleo
de las TICs.

Entre los proyectos que mas afinidad tienen con la presente investigacion pueden
citarse los siguientes:

MINGAN, Socorro et al. Estrategias Ludicas para la ensefianza de la adicion y de
la sustraccion en segundo grado de Basica Primaria de la Escuela José Antonio
Galan de Pasto. Universidad Mariana: Licenciatura en Basica Primaria, 1999. Las
investigadoras en su proyecto plantean la necesidad de implementar la ludica
como metodologia de aprendizaje de la adiciéon y de la sustraccion con el fin de
generar aprendizajes significativos en los nifios y la necesidad de acabar con el
temor que se demuestra hacia el aprendizaje de las Matematicas. Ellas plantean
una serie de juegos a través de los cuales ejercitan el conteo y los procesos
aditivos, llegando a la conclusion de que la ludica motiva a aprender en diferentes
espacios y a medida que se juega.

GARCIA, Ruth et al. Estrategias ludicas para la ensefianza de la suma en primer
grado de Baésica Primaria, Concentracion Escolar Santa Barbara de Pasto.
Universidad Mariana: Post grado en Matematicas, 2000. Las investigadoras
plantean la importancia de la ludica en la ensefianza de las Mateméticas,
especialmente en el aprendizaje de los procesos aditivos. Para ello plantean el
empleo de juegos como el parqués, la semana, el dado y otros que permiten
acumular puntos y desarrollar la memoria aditiva. Finalmente llegan a la
conclusion de que es mas importante aprender jugando que operando en el
tablero.

Leytén, Pedro. Juegos para ensenar Matematicas. Universidad Mariana: Post
grado en Matematicas, 1998. EIl autor considera que es importante salir de los
marcos tradicionales de la ensefanza de las Matematicas dando prioridad al juego
creativo que permite imaginar y predecir procesos matematicos para aplicarlos en
la vida cotidiana.
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Como se puede observar las metodologias de ensefianza de las Matematicas
estan enfocadas hacia la ludica, no obstante hacen falta propuestas en las que se
ensefe esta area tan importante a través de tecnologias pedagdgicas como las
TICs.

2.2 MARCO CONCEPTUAL

2.2.1 Dificultades en el aprendizaje de las Matematicas: generalmente, las
dificultades de aprendizaje de las Matematicas en los primeros afos de
escolaridad se denominan “discalculia” y se generan en problemas de atencién por
parte del estudiante o en problemas de indoles metodoldgico en lo que respecta al
docentes.

Por lo tanto, una dificultad en el aprendizaje de las Matematicas no implica baja
inteligencia puesto que se presenta en aquellos alumnos que a pesar de mostrar
una inteligencia normal, y no tener problemas emocionales graves ni deficiencias
sensoriales, tienen un rendimiento escolar pobre, definido operacionalmente por
bajas puntuaciones en pruebas de rendimiento realizadas a nivel del aula o a nivel
de pruebas de estado.

Los problemas de aprendizaje de las Matematicas se manifiestan en las
dificultades que tienen los nifios o las nifias para desarrollar procesos de seriacion,
de asociacion, de distribucién, de conteo, de lectura y escritura de cantidades, de
desarrollo y aplicaciéon de procesos para solucionar operaciones como la sumay la
resta.

Los nifilos durante todas las etapas del crecimiento van asimilando y madurando
conceptos matematicos elementales mediante el contacto directo con lo concreto;
cuando llegan al preescolar empiezan a manifestar sus carencias, las cuales si no
son atendidas a tiempo, se acentlan cuando los nifios o las ninas deben hacer
uso de sus experiencias previas para desarrollar operaciones sistematicas como el
caso de la sumay de la resta en el grado primero.

De alli que la légica cognitiva considere que, si conocemos, por ejemplo, los
procesos mentales que se emplean para efectuar una operacién de suma, o las
estructuras intelectuales que debe poseer el alumno para realizarla, podremos
comprender mejor sus fallos y errores al sumar, los procesos y estrategias que
emplea cuando asimila conceptos matematicos, efectian operaciones de calculo,
resuelve problemas algebraicos, etc.

Remitiéndose al desarrollo del proyecto de investigacion, son estas las dificultades
gue se observan entre los nifios del grado primero de la Escuela Julian Bucheli,
por lo tanto, las siguientes consideraciones permitiran tratarlas y formaran parte de
la propuesta ludico tecnoldgica que por medio de las TICs se pretende desarrollar:

23



- Vincular en lo posible, los contenidos matematicos a propédsitos e intenciones
humanas y situaciones significativas.

- Tratar de contextualizar los esquemas matematicos, subiendo los peldafios de la
escala de abstraccion al ritmo exigido por el alumno.

- Asegurar la asimilacién de lo viejo antes de pasar a lo nuevo, y adiestrar
especificamente la generalizacion de los procedimientos y contenidos.

- Asegurar el dominio y enriquecimiento de los cédigos de representacion de los
procedimientos y contenidos, facilitando la traduccion entre el lenguaje verbal y los
cbdigos matematicos, para lo que hay que ejercitarlo.

-Servirse de la atencidn exploratoria del sujeto como recurso educativo y asegurar
su atencién selectiva sélo en periodos en que ésta puede ser mantenida.

-Ensenar paso a paso, a planear el uso y seleccién de los recursos cognitivos.
-Asegurar que el nino pueda recordar los aspectos relevantes de una tarea o
problema y procurar comprobar que no se exige mas de lo que permite la

competencia légica del alumno.

-Ensefiar paso a paso las estrategias y algoritmos especificos que exigen las
tareas.

- Procurar al nifio tareas de orientacion adecuada, procedimientos de analisis
profundo y ocasiones frecuentes de aprendizaje incidental.

-Valorar y motivar a los nifios que no parezcan interesados o competentes.
2.2.2 Desarrollo intelectual del nino de primer grado: el desarrollo intelectual
de los ninos y nifas del grado primero se encuentra inmerso en las siguientes

etapas:

> Etapa de las operaciones concretas: segun los estudios de Piaget esta
etapa comprende:

- El uso de representaciones mentales de las cosas y los hechos le permiten
adquirir bastante destreza en la clasificacion y manejo de los numeros, en la
seleccién y en la comprension de los principios de conservacién. También
comprende las caracteristicas reversibles de la mayoria de las operaciones fisicas.

- La capacidad de comunicarse mejora.
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Piaget divide el desarrollo de la inteligencia en cuatro etapas que son el resultado
de la interaccién entre la maduracién y el medio ambiente. Cada etapa demuestra
la forma de adaptacion del individuo al medio.

El desarrollo de cada etapa es gradual y continuo, aunque cada una va
relacionada con la edad cronolégica, cada individuo tiene su propio ritmo de
desarrollo.

Para el desarrollo de este proyecto es conveniente enfocarse en la 2° Etapa, que
se describe a continuacion:

» Preoperacional:
- Pensamiento egocéntrico e ilégico.

- El nifo luego va utilizando simbolos para representar los objetos, lugares,
personas del medio ambiente, lo que se manifiesta en el lenguaje, dramatizacion e
imitacién, es decir, desarrolla un sistema de simbolos diferentes a la realidad pero
que la representa.

Alrededor de los 7 — 8 afnos se constituyen principalmente toda una serie de
sistemas de conjuntos que transforman las intuiciones en operaciones de todas las
clases. Estos sistemas se forman a través de una especie de organizacion total y
rapida, ninguna operacion se da aislada sino que siempre es constituida en
funcién de las totalidades de las operaciones del mismo tipo.

Es asi como los nimeros no aparecen independientemente unos de otros (3, 10,
2, 5, etc), sino que son comprendidos como elementos de una sucesion ordenada
(1, 2, 3, etc).

El nino es susceptible de construir operaciones numéricas hasta el momento que
es capaz de manejar simultaneamente las operaciones de seriacion de las fichas y
el encajamiento de las partes en el todo.

El pensamiento de los nifilos hacia los 7 anos y a los 8 anos se convierte en ldgico
unicamente por la organizacién de sistemas de operaciones que obedecen a las
leyes de conjuntos comunes. El nifo esta en capacidad de conocer que toda
operacién puede ser invertida.

El aprendizaje de las matematicas como: sumar, restar, multiplicar, dividir se dan
solo cuando el nifio ha logrado el desarrollo cognitivo necesario para aplicar la
l6gica, para manipular simbolos, apreciar conceptos como recursividad y entender
la seriacién y la idea de las partes y el todo.
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Al comienzo cuenta con los dedos u otros objetos concretos. Para sumar 5y 3
pueden crear un conjunto de 5 monedas y otro conjunto de 3 y luego unirlas para
contar 8 monedas en total.

Hacia los 6 — 7 anos, debe contar de corrido.

Comprende que después de contar las 5 monedas puede seguir con el nimero 6y
no con el 1, para contar las 3 restantes y posteriormente estara preparado para
aprender la resta.

2.2.3 El aprestamiento: es un conjunto de actividades y experiencias
organizadas gradualmente, que promueven en el nifio el desarrollo de habilidades
y destrezas y la adquisicion de habitos y actitudes positivas para alcanzar el nivel
de éxito en el aprendizaje.

El concepto de aprestamiento a las Matematicas no queda completamente
esclarecido si no se comprende que el nifio existen potencialidades, estructuras
intelectuales que guardan correspondencia con las estructuras madres
matematicas, que son el autenticé fundamento de la construccién de las nociones
matematicas.

El aprestamiento conduce a:

- Lograr que el nifio se adapte sin mayor dificultad y rdpidamente, al ambiente
escolar.

- Propiciar el desarrollo psicobiol6gico del nifo, que le dard madurez necesaria
para un 6ptimo desenvolvimiento en las nuevas actividades y ejercicios que
realizara en la escuela.

- Hacer que el nifio pase facilmente de la actividad espontanea del juego a la
actividad planeada o sugerida en el trabajo escolar. EL juego y el trabajo escolar
orientados ayudaran a la socializacion del nifio, uno de los aspectos
fundamentales para su formacion integral.

El aprestamiento estimula la evolucion de las capacidades innatas del nifio. Por
esta razon debe ser progresivo, ya que brinda un adecuado y oportuno
entrenamiento para desarrollar las habilidades y destrezas para futuros
aprendizajes. Debe ser gradual y se recomienda planificar los pasos a seguir en el
proceso de aprendizaje de cada una de las experiencias; es decir, se debe pasar
de lo simbdlico a lo representativo, de lo general a lo particular, de lo concreto a lo
abstracto.

2.2.4 La comprension del numero: La comprension de conceptos numéricos
apropiados se puede iniciar con la construccién por parte de los alumnos de los
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significados de los numeros, a partir de sus experiencias en la vida cotidiana, y
con la construccion de nuestro sistema de numeracion teniendo como base
actividades de contar, agrupar y el uso del valor posicional.

“Los numeros tienen distintos significados para los nifios de acuerdo con el
contexto en el que se emplean™. En la vida real se utilizan de distintas maneras,
entre las cuales estan las siguientes:

- Como secuencia verbal

- Para contar

- Para expresar una cantidad de objetos o como cardinal

- Para medir

- Para marcar una posicién o como ordinal

- Como codigo o simbolo

- Como una tecla para pulsar

Para que los nifios logren entender el significado de los numeros, ademas del uso
cotidiano, hay que darles la oportunidad de realizar experiencias en las que
utilicen materiales fisicos y permitirles que expresen sus reflexiones sobre sus
acciones y vayan construyendo sus propios significados.

Se consideran tres actividades o destrezas que al reflexionar sobre ellas y
relacionarlas ayudan a los nifos a comprender nuestro sistema de numeracion,

que son: contar, agrupar y el uso del valor posicional.

La comprensién del valor posicional es otro aspecto esencial en el desarrollo de
conceptos numéricos de los ninos.

“Antes de la ensefianza formal del valor posicional, el significado que los nifios le
atribuyen a los numeros mayores se basa normalmente en la cuenta de uno en
uno y en la relaciébn ‘uno mas que’ que se da entre dos numeros naturales
consecutivos.

Ya que el sentido del valor posicional surge a partir de la experiencia de
agrupamiento, la adquisicion de la destreza de contar debe ser integrada en
significados que se basen en el agrupamiento. Los nifios seran entonces capaces

® RICO. En La comprensién del nimero: Santafé de Bogota: Santillana, 1987.
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de usar y comprender procedimientos de comparacion, ordenacién, redondeo y
manejo de numeros mayores”

El trabajo sobre el sistema de numeracion y en especial sobre el valor posicional
siempre se ha considerado importante en la escuela. Se han propuesto diferentes
métodos para ayudar a los nifios a lograr su comprensién, incluyendo el uso de
material concreto y modelos, el estudio de varias bases, etc.

Investigadores ingleses propusieron la siguiente secuencia de actividades para
desarrollar las nociones de valor posicional como el de decenas y unidades, que
pueden ser consideradas para avanzar progresivamente en este aspecto.

- Agrupar por ejemplo lapices u otros objetos en bolsas de a diez y hablar de
“decenas” y de objetos “sueltos” o unidades. Ademas, colocar los materiales de tal
manera que los objetos “sueltos” queden a la derecha de los “grupos de a diez”.

- Unir los objetos, no so6lo agruparlos, por ejemplo ensartando pepitas en un hilo,
o utilizando bloques de construccion ensamblados en decenas.

- Desarrollar actividades con materiales estructurados o prefabricados como los
bloques de Dienes Base 10, en los que se distinguen los cubos individuales pero
no se pueden desarmar.

- Pasar a decenas y unidades en las que las decenas no tengan senaladas ni se
distingan las unidades individuales, por ejemplo una tira de cartulina.

- Para representar las decenas y las unidades ahora se pueden utilizar objetos
que sbélo se distingan por el color o la posicion. Por ejemplo, colocar objetos
idénticos de izquierda a derecha, separados en columnas para representar
“dieces” 0 “unos”, segun la posicién.

Ahora puede resultar facil utilizar un dbaco o un modelo similar como pepitas
colocadas en surcos de cartén separados (puede ser por una linea), en donde
cada surco representa una “posicion” en la representacion del numero.

Los investigadores afirman que si se le da al nifio la oportunidad de pasar por
estas etapas puede captar la creciente abstraccidbn que supone el paso de la
agrupaciéon de objetos en decenas y unidades a su representacion mediante unas
mismas entidades, como pepitas, en la cual la posicidbn reviste una gran
importancia para determinar si una pepita denota una decena o una unidad.

Teniendo una base como ésta los alumnos pueden apreciar la importancia del

valor posicional cuando se utilizan los digitos de 0 a 9 en vez de colocar pepitas o
cuentas de un abaco.
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2.2.5 Comprension del concepto de las operaciones: una parte importante del
curriculo de Matematicas en la educacion béasica primaria, se dedica a la
comprension del concepto de las operaciones fundamentales de adicion,
sustraccion, multiplicacién y division entre numeros naturales.

Los aspectos basicos que segun varios investigadores (por ejemplo, NCTM, 1989;
Dickson, 1991; Rico, 1987; Mcintosh, 1992) se pueden tener en cuenta para
construir el significado de las diferentes operaciones y que pueden dar pautas
para orientar el aprendizaje de cada operacion, tienen que ver con:

- Reconocer el significado de la operacion en situaciones concretas, de las cuales
emergen.

- Reconocer los modelos mas usuales y practicos de las operaciones.
- Comprender las propiedades matematicas de las operaciones.
- Comprender el efecto de cada operacion y las relaciones entre operaciones.

Las acciones mas comunes que dan lugar a conceptos de adicion y sustraccién
son agregar y desagregar, reunir y separar, acciones que se trabajan
simultdneamente con las ideas que dan lugar al concepto de numero. Al destacar
los aspectos cuantitativos de las acciones, en donde el nifio describe las causas,
etapas y efectos de una determinada acciéon, en una segunda etapa esta
abstrayendo las diferentes relaciones y transformaciones que ocurren en los
contextos numéricos haciendo uso de diversos esquemas o ilustraciones con los
cuales se esta dando un paso hacia la expresién de las operaciones a través de
modelos.

Cada operacion tiene sus propios modelos que ponen de manifiesto los contextos
generales del numero y la peculiaridad de cada operacion. Los dos modelos
concretos utilizados con mas frecuencia para ilustrar el significado de las
operaciones de adicién y sustraccion segun Dickson (1991) estan basados en:

- Objetos individuales
- Longitudes continuas
2.2.6 Las TICs: las nuevas tecnologias de la Informacién y Comunicacion son
aquellas herramientas computacionales e informaticas que procesan, almacenan,
sintetizan, recuperan y presentan informacién representada de la mas variada

forma.

Es un conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a
la informacion. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar,
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almacenar y difundir contenidos informacionales. Algunos ejemplos de estas
tecnologias son la pizarra digital (ordenador personal + proyector multimedia), los
blogs, el podcast y, por supuesto, la web.

Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TIC son medios y no fines. Es decir,
son herramientas y materiales de construccion que facilitan el aprendizaje, el
desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos y ritmos de los
aprendices.

Las tecnologias de informacién y comunicacion tienen como caracteristicas
principales las siguientes:

- Son de caracter innovador y creativo, pues dan acceso ha nuevas formas de
comunicacion.

- Tienen mayor influencia y beneficia en mayor proporcion al area educativa ya
que la hace mas accesible y dinamica.

- Son considerados temas de debate publico y politico, pues su utilizacién implica
un futuro prometedor.

- Se relacionan con mayor frecuencia con el uso de la Internet y la informatica.

- Afectan a numerosos ambitos de la ciencia humana como la sociologia, la teoria
de las organizaciones o la gestion.

2.2.7 La pedagogia para las TICs: El papel de los actores del proceso educativo
parece bastante definido en esta nueva situacién:

- El estudiante: debe ser un agente activo en la creacién de conocimiento y en su
propio aprendizaje.

- El docente: se convierte en un mediador entre el estudiante y un entorno de gran
variabilidad.

También otros autores como Lowell Monke, ven en el profesor una nueva funcién
como "compensador" en relacién al mecanicismo del ordenador, y explicitamente
nos dice: “Me gustaria sugerir que una de las tareas mas importantes del maestro
es compensar las tendencias mecanicistas de la computadora, y asegurara que
todos los recursos del yo son aplicados al proceso de aprendizaje. Esta es una

tarea que sélo puede ser ejecutada por un ser humano pensante y sensible””.

" MONKE, Lowell. En Linea. Septiembre de 20083.
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- El papel de la familia en la educacién de los hijos se vera incrementado por el
hecho de que los padres y las madres en la mayoria de los casos se encuentran
seriamente fuera de juego en relaciéon a las tecnologias y que sus hijos pueden
acceder a esa infinita informacion, con calidad educativa o sin ella, sin ninguna
posibilidad de orientacién o control por parte de aquellos.

2.2.8 La integracion de las TICs en Matematicas: en cuanto a la integracion de
las TICs en los procesos de aprendizaje de las Matematicas, nos hemos basado
en el planteamiento de Andee Rubin quien agrupa en cinco categorias los
diferentes tipos de herramientas para crear ambientes enriquecidos por la
tecnologia:

- Conexiones dinamicas.

Herramientas avanzadas.

Comunidades ricas en recursos matematicos.

Herramientas de disefio y construccion.

Herramientas para explorar complejidad.

Las herramientas tecnoldgicas, agrupadas en estas cinco categorias, ofrecen al
maestro de Mateméaticas la oportunidad de crear ambientes de aprendizaje
enriquecidos para que los estudiantes perciban las Matematicas como una ciencia
experimental y un proceso exploratorio significativo dentro de su formacion.

Son estas las herramientas que se emplearan en el desarrollo de la presente
investigacion con el fin de generar aprendizajes dinamicos, activos, constructivos y
significativos en los estudiantes del grado primero de Basica Primaria.

2.2.9 La ludica en las Matematicas: No se puede negar la necesidad de las
Matematicas en la resolucién de innumerables cuestiones cotidianas, si bien,
durante su estudio, pueden llegan a resultar poco amigables, mas aun cuanto méas
profundizamos en ellas. Aunque un matematico encontrard, probablemente, un
deleite especial en el juego, ininteligible para muchos, de letras y numeros que
lleva a la solucion de algun gran problema.

Sin embargo las Matematicas tienen también aspectos amables, bellos, ludicos.
Pueden usarse, incluso, para describir la vida misma, como hace Smilla Jaspersen
(Julia Ormond) en la pelicula SMILA, del director Bille August quien afirma:

“Con lo unico que me siento feliz es con las Matematicas... Para mi, el sistema

numeérico es como la vida humana. Primero estan los numeros naturales, los que
son enteros y positivos: son los nimeros de un nifio pequefo; pero luego la
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conciencia humana se amplia y el nifo descubre el deseo..., los numeros
negativos, la formalizacién de la sensacién de que te falta algo. Entonces el nifio
descubre los espacios intermedios entre las piedras, entre las personas,... y
aparecen las fracciones. Eso es como una especie de locura porque nunca se
llega al final, ... Las Matematicas son un universo inmenso y abierto...”

La ludica favorece el desarrollo de la imaginacion, el desarrollo motriz (fino y
grueso), la expresion oral sobre el mundo objetivo. También favorece el desarrollo
de las formas basadas en imagenes de conocimiento y por ende la percepcion,
representacion, imaginacién, juicio y raciocinio.

El juego es una actividad que permite al nifio la posibilidad de explorar, entender y
desempenarse en el medio social, construyendo el conocimiento para que al
mismo tiempo le resulte agradable y significativo. Lo anterior ha llevado a
replantear dentro de la practica y el discurso didactico los modelos de ensefanza.

Frente al modelo de ensefanza tradicional que privilegia el objeto de conocimiento
y concede un papel pasivo al sujeto, estan los modelos de ensefianza que toman
como referente la perspectiva constructivista. Para estos ultimos es la actividad del
sujeto la que resulta primordial: no hay “objeto de ensefanza” sino “objeto de
aprendizaje”; a partir de las estructuras que ya posee, de sus concepciones
previas, el sujeto construye nuevos significados del objeto de aprendizaje, los
socializa, los contrasta con los significados de otros y con el conocimiento
disciplinar socialmente aceptado.

2.3 MARCO CONTEXTUAL

2.3.1 Macrocontexto: Municipio de Pasto. Esta ubicada a un grado (1°),
trece minuto (13’), dieciséis segundos (16”), de latitud norte, y a cinco grados
(5°), ocho minutos (8) de longitud oeste con respecto al meridiano de Bogota.
Esté situado a dos mil cuatrocientos noventa metros (2.490) sobre el nivel del
mar; su clima es de catorce grados centigrados (14° C) promedio y su presiéon
barométrica media es de quinientos ochenta y ocho (588) milimetros.

Dista de Bogota en setecientos noventa y cinco ( 795 ) kilometros; Su area es de
mil ciento noventa y cuatro (1194) kildmetros cuadrados.

- Limites: El municipio de Pasto limita por el norte con San Lorenzo y Chachagui;
por el sur con Coérdoba, Puerres y Funes; por el oriente con Buesaco y el
departamento del Putumayo, y por el occidente con Tangua, La Florida, EI Tambo,
Yacuanquer y Consaca.

¥ ORMONDO, Julia. En Pedagogia de la creatividad y de la ltdica. Bogota: Magisterio, 2001. p. 98.
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- Capital: San Juan de Pasto.

- Resena Histérica: la ciudad de Pasto fue fundada el veinticuatro (24) de Junio
de mil quinientos treinta y nueva (1537), no existe veracidad sobre el nombre del
fundador, no obstante, segun la Academia de Historia se le asigna el titulo de
fundador a Don Lorenzo de Aldana.

El municipio de Pasto fue creado en 1927 mediante ordenanza No. 14 emanada
de la Asamblea de Narifio, por la cual se suprimio6 la Provincia de Pasto.

- Aspecto Demografico: segun las ultimas encuestas del DANE, el municipio
de Pasto tiene mas de medio millén de habitantes, de los cuales aproximadamente
cuatrocientos mil (400.000) viven en la zona urbana o cabecera municipal (Pasto),
el resto se encuentra distribuido en la zona rural.

La poblacion ha venido aumentando como consecuencia de los movimientos
migratorios originados de zonas rurales y del interior del pais, con la ilusién de
mejorar el nivel de vida.

- Aspecto Econoémico: la principal actividad de la ciudad de Pasto es el
comercio que representa el 51.19% de los ingresos de la ciudad; ademas, en el
municipio se practican actividades agricolas y ganaderas.

El aspecto basico de la economia de la ciudad, en forma general, esta reflejada
por una economia tradicional proveniente de la produccion agropecuaria que
posee mayor actividad en el sector rural.

Por el sector secundario de la economia, se encuentra la industria que es muy
incipiente destacandose la produccion de bebidas ( gaseosa, cerveza y
aguardiente) y la pequena industria, a nivel de la construccion y de talleres
artesanales donde se trabaja la madera, barniz y cuero.

El sector terciario de la economia esta representado por el comercio,
transporte, servicios de gobierno, y especialmente el servicio bancario y financiero
el cual se ha visto fortalecido en la ultima década como resultado del notable
incremento en la captacion del dinero y a la vez del desarrollo comercial y del
campo de la construccién.

Las actividades en que se ocupa la poblacidon son basicamente: jornaleros en
explotaciones agropecuarias, empleados urbanos, productores y artesanos.

- Aspecto Sociocultural: Pasto es una ciudad con un gran desarrollo

sociocultural debido a la existencia de muchos establecimientos educativos a
nivel de Preescolar, Basica Primaria, Basica Secundaria Educacién Universitaria,
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Tecnolodgica, Educacién de adultos, Educacion Especial y Educacion no formal,
educacién a distancia.

El sector educativo cuenta con 360 establecimientos, de los cuales 222 estan en el
sector urbano y 138 en el sector rural; 249 son oficiales y 111 son privados. Los
establecimientos educativos, actualmente se encuentran agrupados en 32
Instituciones Educativas conformadas por varias sedes.

Las actividades culturales que caracterizan a la ciudad de Pasto son ilimitadas en
los campos de la Literatura, la pintura, la muasica y el arte en general.

El municipio cuenta también con escenarios deportivos, salas de cine, parques
recreacionales, clubes, museos, bibliotecas y templos de gran valor histérico
donde se congrega gran parte de la poblacién.

- Aspecto Ecoldgico: la ciudad es un ecosistema abierto en el cual los
elementos que la constituyen se encuentran relacionados mutuamente, asi por
ejemplo: en la ciudad se concentran actividades comerciales, industriales y de
servicios que para realizarlas requieren de entradas de materia prima que viene de
fuera del ecosistema urbano como las que produce la actividad agricola y minera.

Ademas, el avance de la vida urbana ha llevado al hombre poco a poco a crear en
ella un verdadero ambiente artificial que corresponde a una ciudad en la que se
enmarca un proceso histérico, una ubicacién geografica, limites, fisiografia,
hidrografia, suelos, clima, division politica, flora, fauna, servicios publicos,
espacios culturales, espacios de recreacion; variedad de funciones de las
personas dentro de la sociedad, una organizacién administrativa, crecimiento de la
poblacién en forma natural o por migraciones, incremento de especializacién de
actividades que llega a producir zonificacién de la ciudad en areas industriales,
recreacionales, educativas, comerciales, residenciales y administrativas entre
otras, siendo estos los aspectos por lo cual se identifica.

La topografia del territorio municipal es muy variada, presenta terrenos
montafiosos, planos y ondulados. Al occidente de la ciudad se encuentra el
Volcan Galeras de 4.276 metros de altura sobre el nivel del mar el cual presenta
dos tipos de relieve, el de paramo donde se presentan los afloramientos rocosos y
el relieve donde la pendiente se va haciendo menor.

Los suelos son arcillosos y superficiales en un 50 %, de material detritico coluvio
aluvial, de afloramientos rocosos y coladas de lava.

La cobertura vegetal se presenta compuesta de pastos y cultivos limpios y
algunas zonas de bosques artificiales. Algunas especies exéticas en el municipio
son: el pino, el eucalipto, ciprés, cerotillo y la araucaria. Posee una gran riqueza
faunistica a nivel acuatico, terrestre y aéreo.
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En la jurisdiccién del Municipio de Pasto, se encuentra la Laguna de la Cocha o
Lago Guamués situada a 25 kildmetros de la ciudad de Pasto.

Banan sus tierras los rios: Alisales, Bobo. Estero, Opongoy, Pasto, ademas de
corrientes menores como el rio Chapal y Buesaquillo. En la vertiente occidental
orografica de los andes, se encuentra la Cuenca superior del rio Pasto, la cual
forma parte de la gran cuenca del Patia.

- Aspecto Tecnolégico: el crecimiento de la industria, el comercio y la banca;
la explotacion adecuada de los recursos naturales, el crecimiento urbanistico, la
especializacion en el campo laboral, la educaciéon y muchos otros aspectos, han
llevado a los habitantes de la ciudad a utilizar y familiarizarse con los adelantos
tecnologicos de la época facilitando y agilizando cualquier tipo de trabajo
mediante el empleo de maquinarias y técnicas que se acoplen a las necesidades
de cada comunidad. La maquinaria agricola se ha convertido en un elemento de
vital importancia en el campo puesto que facilita el trabajo y permite hacerlo con
mas técnica; el uso de abonos y fungicidas facilita y mejora la produccién,
ademas desecha todo tipo de animales que atentan contra la produccion
agricola.

La construccion también se ha visto mejorada con el empleo de maquinaria, lo
mismo ha ocurrido con la industria, donde manejan los mas sofisticados elementos
de procesamiento y tecnificacion de la mano de obra.

El sector comercial y bancario se encuentra totalmente sistematizado, facilitando y
mejorando la atencion al cliente.

- Barrio Las Lunas El barrio Las Lunas esta ubicado en el sector sur de la
ciudad de Pasto; sobre una zona plana atravesada por el rio Chapal. Este barrio
fue construido sobre unos terrenos adquiridos por el Instituto de  Crédito
Territorial en la década de los anos setenta.

Segun datos de Planeaciéon Municipal en su anuario estadistico, de 1994 a 1995,
el barrio cuenta con un niumero aproximado de 35.000 habitantes y el sector se
ubica dentro de la comuna No. 2.

La economia del sector esta basada en diversidad de trabajos, negocios varios y
ocasionales, algunas microempresas, aserrios, talleres de mecanica, ventas de
arena, cemento, ladrillo y triturado, entre otras.

Entre la diversidad de trabajos practicados por sus habitantes, podemos citar:
constructores, cerrajeros, mecanicos, albaniles, carpinteros, pintores, panaderos,
relojeros, conductores, pequefos industriales, comerciantes y empleados del
sector privado y oficial.
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Las microempresas existentes corresponden a: tejidos, modisteria, zapateria,
tapiceria, marroquineria, alimentos de consumo escolar (dulces, papas, cremas,
helados), de las cuales dependen econémicamente varias familias.

En el aspecto educativo entre los habitantes del Barrio Las Lunas se encuentran
personas que han cursado estudios de basica primaria, media y secundaria, asi
como estudios universitarios y carreras intermedias.

No existe integracion entre los miembros de la comunidad de este barrio a pesar
de los esfuerzos realizados por el parroco del sector en su intento por unificar a las
familias que lo habitan. La seguridad ha mejorado en los ultimos tiempos, debido
especialmente a la creacién de un Puesto de Policia y a las frecuentes rondas que
realizan los agentes que estan bajo su cargo.

A pesar de que sus habitantes se caracterizan por su espiritu de trabajo, existen
en el sector pandillas de jévenes que se dedican a consumir licor o drogas
alucinégenas generando conflictos entre los vecinos y en ocasiones, realizando
actos en contra de los ciudadanos.

Entre los barrios vecinos se encuentran: Las violetas, Coliseo Cubierto, julian
Bucheli, Potrerillo, El Pilar.

En el sector del barrio y en sus alrededores se encuentran los siguientes
establecimientos educativos: Colegio champagnat, Colegio Libertad, Escuela el
Pilar, Instituciones educativas de caracter privado que en el nivel de preescolar
funcionan en los barrios aledanos.

2.3.2 Microcontexto: - Escuela Julian Bucheli: es una institucién de caracter
oficial que presenta el servicio educativo a nifios y nifas de clases populares tanto
del sector del Barrio Las Lunas como de sus alrededores.

Actualmente en este establecimiento educativo se forman 425 estudiantes quienes
cursan desde el grado preescolar hasta el quinto de basica Primaria en grupos
paralelos. Los estudiantes que terminan sus estudios se integran posteriormente a
establecimientos educativos de educacién media como el colegio Libertad, Colegio
ciudad de Pasto, I.C.T.P, entre otros que se encuentran en sectores aledanos.

Cuenta con un equipo de docentes capacitado para atender a las necesidades de
los nifios ademas de personal administrativo como la Coordinadora y la
Secretarias, y personal de Servicios Generales que colabora en la atencién de los
ninos en los distintos espacios y momentos de su vida escolar.

Para favorecer el normal desarrollo de los ninos, se cuenta con el servicio de

restaurante escolar a muy bajo precio, gracias al apoyo del I[.C.B.F.
Frecuentemente, en el establecimiento educativo se realizan campanas de aseo,
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nutricion y vacunacion en las que se integra a los padres de familia con el fin de
que asuman con mayor responsabilidad el cuidado de sus hijos.

La planta fisica del establecimiento educativo cuenta con aulas de clase en las
que desarrollan sus actividades grupos de aproximadamente 30 nifios.

Ademas, se cuenta con espacios para la recreacion y esparcimiento de los ninos
los cuales contribuyen a su recreacion y desarrollo.

- Grado Primero de Basica Primaria: el grupo de nifios y nifias del grado
primero B con el cual se desarrolla el presente proyecto se caracterizan por ser
colaboradores, respetuosos y con muchas inclinaciones hacia el trabajo, la ludica
y la recreacion. Tiene un total de 27 estudiantes, 15 hombres y 12 mujeres.

Sus edades oscilan entre 6 y 7 afos; como todo grupo de personas, las
caracteristicas de los nifios son heterogéneas: algunos son activos y
participativos, otros por el contrario necesitan que se los esté motivando y
apoyando continuamente en su proceso de aprendizaje.

Estas son las condiciones que motivan a las investigadoras a disefias una
propuesta de trabajo ludico y tecnolégico que mediante el empleo de las TICs
contribuira al mejoramiento de la calidad de la educacion y especificamente al
aprendizaje significativo de las Matematicas.
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3. DISENO METODOLOGICO
3.1 TIPO DE INVESTIGACION

La presente es un investigacion de tipo etnografico — propositivo teniendo en
cuenta que surge de la interaccién de los docentes con los estudiantes al interior
del aula de clase, de la observacion directa de los acontecimientos y del analisis
de las entrevistas que se interpretan a la luz de los planteamientos que se hacen
en el presente trabajo.

La investigacién es propositiva puesto que del analisis e interpretacion de los
acontecimientos se planteara una propuesta de trabajo ludico tecnoldgico que sera
implementada en la escuela Julian Bucheli de Pasto.

El método de analisis es el critico social porque permite estudiar, analizar y
comprender el fenédmeno educativo en su medio natural.

3.2 PROCESO DE INVESTIGACION

Para el desarrollo de la presente investigacion se desarrollaran las siguientes
actividades basicas:

Observacién del desarrollo de las clases en el contexto de trabajo.

Diseno de entrevistas.

Aplicacién de instrumentos de investigacion.

Andlisis e interpretacion de los resultados.

Diseno de la propuesta pedagdgica.

Aplicacién de la propuesta

Evaluacion de resultados

Formulacion de conclusiones y recomendaciones.
3.3 POBLACION y MUESTRA

Para el desarrollo de la presente investigacion se trabajara con los estudiantes y
docentes del grado primero de la escuela Julian Bucheli de Pasto.
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3.4 INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

- Guia de observacion.

- Entrevistas con cuatro preguntas de tipo abierto que incluyen al mismo tiempo
tres formas de respuestas abiertas, surgidas de la experiencia de los docentes.

3.5 ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

3.5.1 Recursos humanos: - Asesor de tesis.

- Estudiantes del grado Transicién.

- Docentes.

- Investigadoras.

- Secretaria digitadora.

- Monitores sala de computo.

3.5.2 Recursos materiales: - Libros.
- Fotocopias.

- Resmas de papel.

- Diskettes

- C.D.

- Computador.

- Papel de diferentes clases.
- Vinilos.

- Pegantes.

- Grabadora.

- Cinta de enmascarar.

- Carteleras.
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- Juegos didacticos.

- Software

- Otros.

3.5.3 Recursos financieros: En el siguiente cuadro se presenta una relacion
general de los gastos que implica el desarrollo del proyecto de investigacién y de

las acciones que se programen:

Cuadro 1. Recursos Financieros

No. Concepto Valor ($)

1 Resma de papel 10.000
2 Trascripciéon e impresion 15.000
3 Fotocopias 10.000
4 Cd’s e Internet 20.000
5 Argollado 3.000
6 Transporte 18.000
7 Elaboracién y material didactico 160.000

Otras 50.000

TOTAL 286.000

Fuente. Presente investigacion 2007.
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3.5.4 Cronograma

Cuadro 2. Cronograma de Actividades

MESES | SEPTIEMBRE | OCTUBRE | NOVIEMBRE | DICIEMBRE | ENERO | FEBRERO | MARZO
ACTIVIDADES | SEMANAS 11 2| 3| 4| 1] 2| 3| 4 21341 2| 3| 4/1]/2|3/4
1- Elaboracion del
anteproyecto
2- Correccion del
anteproyecto

3. Entrega del anteproyecto

4. Ampliacién del Marco
Teobrico

5. Elaboracién y realizaciéon
de encuestas a Docentes de
los grados primero de las
instituciones de estudio

6. Recoleccion de
informacion

7. Diseno Y Elaboracion De
Los Juegos Ludicos Y TICs

8. Puesta a prueba de los
juegos y TICs

9. Correccién, Analisis y
edicion de la informaciéon

10. Elaboracion del informe
final

11. Presentacion del Informe
final

Fuente. Presente investigacion 2007.
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4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Los resultados de la aplicacion de la entrevista se analizan a continuacién
agrupandolos en categorias de analisis de acuerdo a la pregunta clave que fue
formulada.
4.1 ANOS DE EXPERIENCIA EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
Una de las caracteristicas de las docentes de Basica Primaria es el hecho de
dictar todas las materias del pensum de estudios para cada grado a pesar de que
en los Ultimos tiempos se esta implementando el trabajo por areas o por
asignaturas dependiendo de la especialidad de las profesoras o profesores.
De esta manera, las docentes entrevistadas manifiestan tener una experiencia de
20 a 30 anos dictando Matematicas tanto en el grado primero como en los
diferentes grados, lo cual implica que ellas estan en condiciones de determinar las
dificultades que presentan lo nifios en el aprendizaje de esta area y los procesos
de ensefianza que han llevado y que siguen llevando a la practica en su quehacer
pedagdgico.

4.2 DIFICULTADES PRESENTADAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS

Las siguientes son las dificultades que detectan las docentes en los estudiantes
del grado primero con respecto al aprendizaje de las Matematicas:

- Los nifios no reconocen los numeros.

- Tienen dificultad en el manejo de nociones espaciales.

- Apatia y falta de motivacién por el aprendizaje de las Matematicas.
- Falta de atencién en la préactica de los procesos operacionales.

- No vienen bien preparados del grado Preescolar.

- Los padres de familia no apoyan pedagdgicamente el proceso de repaso en las
casas.

- La materia es dificil de entender.

- No hay suficiente repaso.
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- El comportamiento de los nifos influye en el aprendizaje.

- Los nifios no tienen dificultades para aprender Matematicas.

Analizando con un poco de detenimiento las afirmaciones de las docentes en
posible inferir que por falta de atencién los nifios tienen dificultades en el
aprendizaje de las Matematicas, por ejemplo en el manejo de los numeros, es
decir en la asociaciébn que deben establecer entre la cantidad y el numero
trasladando lo concreto a lo abstracto y simbélico.

Lo anterior, debido a que tradicionalmente, los métodos de ensefianza llevan al
nino a aprender los sistemas numéricos de memoria, repitiendo los niumeros en
forma secuencias 1, 2, 3... pero sin asociarlos en forma concreta a la cantidad
para que establezcan relaciones y hagan asociaciones desarrollando el
pensamiento matematico.

Desde este punto de vista, la ludica y la ensefianza a través de las TICs,
posibilitara al nifo, no solo hacer este tipo de operaciones mentales sino también
aprender jugando de una manera creativa y constructiva, lo cual lo motivara para
que se interese y desarrolle aptitudes matematicas que le faciliten el aprendizaje
de esta area.

La adquisicién de conceptos basicos y claves en el grado preescolar como por
ejemplo, las nociones espaciales: arriba, abajo, adelante, atras, encima, debajo...y
aun la misma lateralidad implican el desarrollo de habilidades para ubicar y
ubicarse en el espacio. No obstante estos conceptos deben seguirse trabajando
en el grado primero con el fin de que se interioricen en los nifos y los preparen
para utilizarlos en el desarrollo de otras operaciones matematicas.

Desde este punto de vista, la ludica a través de los cantos y de los juegos
contribuye al desarrollo de estas habilidades, igualmente, desde el empleo de las
TICs, es posible afianzar su manejo a medida que los nifios ubican objetos,
animales o personas a medida que interactian con la computadora.

En el proceso educativo no se trata de que los maestros busquen culpables sino
de que se planteen retos para continuar mejorando el aprendizaje de cualquier
area del conocimiento, retos que implican cambios pedagdgicos en los que es
necesario trabajar de acuerdo a las exigencias de la época y a los nuevos
recursos educativos que se han puesto al servicio de los nifios y de las nifias en la
escuela, tal es el caso de las computadoras.

Ademas, refiriéndose a las respuestas anteriores cabe decir que, ninguna materia
o area del conocimiento puede ser vista como dificil para los nifios, puesto que
ellos se encuentran en una etapa de desarrollo en la que la curiosidad y el deseo
de aprender priman, pero necesitan de un apoyo pedagégico adecuado a sus
necesidades e intereses. Sin embargo, la metodologia empleada por los docentes,
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generalmente de tipo memorista y repetitiva aburre a los nifios e influye en su
comportamiento frente a la materia y en su comportamiento social, naturalmente
generando problemas en el rendimiento académico de quien se encuentra en este
proceso.

Aprender jugando gracias a la ludica y a sus mudltiples recursos educativos
despierta el interés de los ninos, su deseo de aprender y de hacer cosas,
alejandolos de la apatia que le producen las clases monoétonas que no los motivan
a crear sus propios conocimientos.

El aprendizaje de la Matematicas no se hace repitiendo planas de numeros ni
haciendo sumas y restas mecanicamente, se hace mediante procesos de
asociacion y abstraccion que pueden explotarse con juegos creativos y con
tecnologias mas avanzadas como las TICs.

El repaso como forma memoristica de aprehensién no gusta a los nifos y peor
aun si tiene las mismas caracteristicas del repaso que se hace en la escuela y se
exige en la casa; este tipo de actividad embota a los nifios, de alli que no quieran
saber nada que tenga que ver con Matematicas. Lastimosamente esta actitud se
conserva y se arraiga a medida que se avanza de un grado a otro.

La conclusién general: buscar nuevas formas de ensefiar Mateméaticas, buscando
despertar el gusto por aprenderlas y practicarlas en la vida cotidiana y no
solamente en la clase.

4.3 COMO DISMINUIR ESTAS DIFICULTADES

Frente a la pregunta como cree que se pueden disminuir estas dificultades, las
respuestas que dieron las docentes se enmarcan en las siguientes ideas
centrales:

- Disenando nuevas estrategias de trabajo.

- Utilizando juegos.

- Buscando nuevas metodologias.

- Ensenando la nocion espacial.

- Realizando mas ejercicios.

- Procurando un mejor aprestamiento.

- Conscientizando a los padres de familia.
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- Realizando mas actividades afectivas.
- Buscando una mejor calidad del docente.

Leyendo y analizando con detenimiento las respuestas anteriores se nota que los
docentes sienten la ausencia de una nueva metodologia de trabajo, una
metodologia mas dinamica, que despierte el interés de los nifios y que le genere
aprendizajes significativos, desarrollandole el gusto por aprender Matematicas y
por valorar las actividades que en ella se desarrollan (afectividad hacia el area).

De acuerdo a sus apreciaciones las metodologia deberia contener actividades
ludicas, mas concretamente juegos, con el fin de que los niflos aprendan a medida
que participan en ellos e interioricen los conceptos matematicos esenciales para
luego aplicarlos en situaciones precisas de aprendizaje, por ejemplo, cuando
desarrollan sumas o restas y requieren del conteo. Entre estos juegos pueden
considerarse las loterias que motivan a los nifios a contar secuencialmente
mientras avanzan en su recorrido.

Sin embargo, la busqueda de nuevas metodologias o estrategias de trabajo debe
surgir de los mismos docentes, de su interés por cambiar y/o mejorar lo que estan
haciendo para mejorar también el rendimiento escolar. De alli la importancia de
crear espacios para socializar experiencias pedagoégicas y para enriquecerlas con
el aporte de todos. En este sentido, la presente investigacién se socializara con
todos los docentes de la escuela Julian Bucheli, comentando las ventajas, los
requisitos y las dificultades de la propuesta, con miras a que ellos se preparen
para llevarla a la practica desde las diferentes aulas de clase y en espacios
destinados al manejo de la informatica y de la Matematicas.

El marco del desarrollo de ejercicios no debe ser especificamente el cuaderno en
el que se escriben y repiten nimeros o circulos numéricos o en el que se
desarrollan un sinnimero de operaciones, en este caso sumas y restas en forma
horizontal y vertical, con una, dos y hasta tres cifras en los sumandos. Deben
crearse otros espacios para desarrollar estos trabajos, jugando al aire libre por
ejemplo y contando mientras se entona la melodia de una ronda y se juega en

grupo.

Ubicarse espacialmente mientras se juega al aire libre y se desplaza por diferentes
lugares y hacia distintas direcciones es una estrategia de trabajo que gracias al
juego organizado permitira al nifo vivenciar y en esta medida comprender e
interiorizar las nociones espaciales necesarias para posteriormente escribir
cantidades o desarrollar problemas sencillos de suma y resta en los que deba
mecanizar procesos, por ejemplo: iniciar el desarrollo de la operacién por las
cantidades de la derecha, ubicar el resultado debajo de la linea, subir las
cantidades que se llevan para convertirlas en un sumando mas; leer los resultados
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de izquierda a derecha después de haber separado las cantidades de derecha a
izquierda para ubicar unidades, decenas y centenas...

El canto y las rondas son estrategias ludicas que contribuyen a mejorar los
procesos de desplazamiento y de conteo y facilitaran el desarrollo de adiciones y
sustracciones. A esto se suman los procesos graficos que se pueden desarrollar
por medio de conjuntos ilustrados a través de guias de trabajo contenidas en las
TICs.

Finalmente, frente a la apreciacion de conscientizar a los padres de familia del
problema que presentan los nifios en el aprendizaje de las Matematicas, es
importante tener en cuenta que en los hogares se sigue implementando el método
de enseflanza o de repaso repetitivo y memoristico puesto que los padres de
familia asi aprendieron y siguen proyectando este modelo metodoldgico, ademas
porque en sus casas no cuentan con recursos tecnolégicos que les permitan hacer
uso de las TIC, finalmente, porque los padres de familia por razones de trabajo no
cuentan con el tiempo necesario para dedicarse a los nifios.

Frente a este problema cabe la posibilidad de adelantar campafnas de capacitacion
sobre el apoyo pedagdgico que los padres deben brindar a los hijos y de alguna
manera capacitarlos e involucrarlos en el manejo de las TICs abriendo espacios
extraescolares para utilizar el aula de informatica previa autorizacién de los
directivos con el fin de que padres e hijos interactien en el campo de las
Matematicas.

4.4 OBSERVACIONES DE LOS DOCENTES FRENTE AL DESARROLLO DE
LA ASIGNATURA

Entre las observaciones hechas por los docentes se encuentran las siguientes:

- La suma y la resta son operaciones que requieren del manejo correcto del
conteo por eso se enfatiza en el aprendizaje de los numeros.

- Sumar y restar es bésico en el grado primero pero a veces no se avanza
mucho en el tema porque los nifios no saben los nimeros.

- La Matematica es un area que se aprende haciendo ejercicios constantes.

- El aprendizaje de los procesos matematicos para sumar y restar son la base
para operacional con la multiplicacion y la divisién en otros grados.

- Las Matematicas siempre generan dificultad entre los nifos a pesar de que se
trabajan de diferentes maneras.
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A través de estas apreciaciones las docentes destacan la importancia de aprender
a sumar y a restar para posteriormente complementar el desarrollo de otras
operaciones como la multiplicacién y la divisién, enfatizando en la importancia de
gue los nifnos aprendan a contar y a escribir los nimeros, lo cual implica asociar la
cantidad con el simbolo.

Esta es la razon para que en la propuesta de trabajo se de especial importancia a
la ejercitacion del conteo por medio de cantos y dinamicas de grupo, de igual
manera, el contenido de las TICs llevan a los nifios y a las nifias a asociar numero
y cantidad mediante juegos practicos que generan un dialogo matematico
computador — usuario.

Las anteriores apreciaciones coinciden con los aspectos que fueron observados y
registrados mediante la guia de observacion en la que se destacé el empleo de
una metodologia memoristica y repetidita de tipo tradicional en la ensefianza de
los procesos matematicos de suma y resta, el trabajo directo de los docentes en
cada tema a desarrollar obviando el empleo de estrategias ludicas que como el
canto, las dindmicas de grupo y los juegos organizados puedan motivar a
aprender de mejor manera; el desarrollo de ejercicios mecanicos de suma y resta,
ejercicios de indole numérico que en ninglin momento se asocian con situaciones
de la vida cotidiana ni con el empleo de material grafico que pueda ilustrarlos.

En la guia de observacién se registré también la necesidad de trabajar en otros
espacios para que los nifos salgan de la monotonia del aula de clase e
interactien en grupo construyendo y reconstruyendo su pensamiento matematico
frente a otras herramientas de trabajo.

Con base en los resultados analizados en este capitulo se planteara la propuesta
de trabajo encaminada al empleo de las TICs y la ludica en el aprendizaje de las
Matematicas aplicadas en la suma y resta en el grado primero de Basica Primaria
de la escuela Julian Bucheli de Pasto.
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5. PROPUESTA METODOLOGICA
5.1 PRESENTACION

Mejorar los procesos de aprendizaje de los estudiantes en todas las areas del
conocimiento es un reto de los docentes en nuestra época. Este reto se viabiliza a
través de la presente propuesta de trabajo encaminada a mejorar los procesos de
aprendizaje de las Matematicas en el primer grado de Basica primaria enfatizando
en las operaciones mentales que estan estrechamente relacionadas con la
practica de la suma y de la resta y que se constituyen en prerrequisitos para su
practica operatoria.

La propuesta contiene inicialmente un cuadro que registra las TICs y las
actividades ludicas que forman parte de la propuesta, en él se relaciona el titulo de
la estrategia metodoldgica, el objetivo, los requerimientos, las competencias que
se desea desarrollar, la explicacién de la estrategia y su caracterizacién ludica o
tecnologica.

Mas adelante se registran las siguientes actividades:

- Actividades de aprestamiento.

- Actividades para trabajar la comprension de los nimeros y de la numeracion.
- Actividades para comprender el concepto de las operaciones.

- Actividades para desarrollar el pensamiento espacial.

Entre estas actividades ludico — tecnolégicas se encuentran: cantos, rondas,
cuentos, poesias, juegos organizados y dindmicas de grupo.

Finalmente, el contenido de la propuesta se compila en una cartilla titulada
“Manual del docente. Ludica Matematica”. Esta cartilla serd distribuida entre las
docentes de la escuela Julian Bucheli con el objeto de que se lleven a la practica
las actividades que ella contiene, mejorando los procesos de ensenanza de las
Matematicas y al mismo tiempo, contribuyendo al mejoramiento de la calidad de la
Educacion.

Se espera que después de experimentar con el contenido de la cartilla, las

docentes de la escuela desarrollen un proceso de evaluacion y contribuyan con
sus experiencias a implementar otras estrategias ampliando el trabajo docente.
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5.2 IMPLEMENTACION DE TICs Y ACTIVIDADES LUDICAS

Cuadro 3. Aprestamiento

APRESTAMIENTO

No TITULO OBJETIVOS REQUERIMIENTOS | COMPETENCIAS ESTRATEGIAS Rl
Interpretar la ronda para Utilizacion del
sefialar mediante su 100 Dara Por medio de la ronda ubicar los estudiantes en
1 Soy un gusanito | cuerpo el manejo de la Un espacio abierto Egigrsg en el filas tomados de la cintura como un gusano, con RONDA
izquierda y la derecha espacio movimiento ritmico
ademas del conteo P
. e e Parparcejoege |
i cuerpo se ; . e . . para utilizar e ubican los estudiantes de manera libre para i
2 mueve g'er?::ﬁ;gzse'l:n?:"e;ﬁgs’ Un espacio abierto adecu_addarrente e_I entonar y expresarse con la ronda DINAMICA
arriba y abajo. manejo del espacio
Relacionar motricidad y Coord!namon de la S
3 Los soldaditos coordinacion siguiendo el | Un espacio abierto lateralidad con el Lograr la coordinacion del canto con los RONDA
. cuerpo siguiendo movimientos del cuerpo
compas de la ronda . .
ritmo y compas
Inducir al nifio en Aula de informatica, Aplicar lo Se necesitan los
TICs habilidades y destrezas con equipos aprendido con Meiorar la capacidad de atencion v asociacion por equipos con
4 “Actividades de | para adaptarse en las instalado el sistema rondas y dinamicas me]dio multimpe dial y P parlantes y como
Aprestamiento” | nuevas actividades o operativo Windows que se aprendieron minimo unidad
futuros aprendizajes en cualquier versién, | con anterioridad de CD-ROM
Cantos Para
Cada Numero:
1. “Que llueva”
2. Ronda de los
paticos
Despertar el 3. Canto de las
Entonar las rondas interés por el ) ovejas
5. R,\? Sgifo(jse infantiles en el conteo de i%?o%rjg?ﬁ%r: éODn conocimiento de Eqsecntignigglsgepresentar las canciones para 4. Lacasade

los nimeros del 1 al 9

los nimeros y el
conteo

pepe
5. Mis deditos
6. El coronel
7. Los ositos
8. La cumbia
9. Los ratones
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Los cuentos de

Identificar los nimeros
por medio de cuentos y

Un espacio abierto,

Memorizar y
asociar cada

Narrar los cuentos y usar figuras asociadas a

Cuentos: existe
un cuento para

6. | S ) ) péapelo grafo o . . .
0s numeros asociarlos a figuras tablero ndmero con una cada nimero cada numero del
reconocidas por ellos. imagen 1al9
En unas cartas como naipe se coloca los
reconocer los nimeros ' . . numeros del uno al nueve. Se le entrega al nifio
) ; fichas numer: D rtar el inter o
con su ficha igual cgloarZS Lée fmadas de c?rsgseot;a?laste e | otro naipe igual.
7 Buscando la encontrando su pareja y tamaiio grande y Earejas en el El nifno debe ordenar el naipe en serie luego debe JUEGO DE
: rej rdenarl n form . i locarl r reja. D ir el MESA
parie | ordensios snfoma | fonas numeradas de | reconoominto e | S0061e3CEdA s s Debe e :
man f los numer
descendente tamario pequeno 0S numeros forma ascendente y descendente 1-2-3-4-5-6-7-
8-9y 9-8-7-6-5-4-3-2-1
Iniciar a los estudiantes Lograr que los
8 Ronda “los en el conocimiento de los | Una grabadora con ninos escriban Hacer que el nifio desarrolle su motricidad en el RONDA
: ndmeros” nimeros ademas de su reproductor de CD correctamente los canto y expresion corporal de la ronda
conteo numeros
Iniciar a los estudiantes
en el conteo de los Asociar los En un circulo, los estudiantes deben repetir la i
nta h 1 namer I1al10, n i ier ndmeros con una S : ; DINAMICA
Cuenta hasta 10 umeros del 1al 10 Un espacio abierto - ronda siguiendo las instrucciones del profesor C.
relacionando con actividad
actividades ludicas.
Tableros de numeros
I1al2 ) .
(rjneane?a d?eg)erdenada El docente canta el bingo, los nifios tapan el
con las columnas Trabaje en forma numero que el profesor canta, teniendo en cuenta
9 Bingo “canta 'y Ensenar y reconocer los iniciadas por las grupal y reconozca | la vocal ubicada en cada columna y el nUmero JUEGO DE
: encanta” numeros del 1 al 20 por. tanto las vocales que se diga. Gana el grupo quien tape primero la MESA
vocales, las fichas ,
como los numeros tabla.
para tapar y otro
juego de fichas para
cantar.
Cada uno de los participantes tendra un nimero
escrito en su frente, con nimeros grandes. El
lugar del juego debe tener abundante vegetacion
- , | ficien r | icipan
. | \dentificar los nameros o ‘ . o lo suficiente para que todos los participantes
Escondiendo mi P Un lapiz, papel y un Diferencie los puedan esconderse y acechar entre ellos. i
10. . de manera facil y . ) R DINAMICA
numero N marcador ndmeros El juego es individual, en el que cada uno de los
divertida e " "
participantes debe "acechar" al resto, tratando de
leer el nimero de la frente de otros, ademas de
tratar de que no vean el suyo. Gana el que anota
mas participantes con su respectivo numero
Jugar en equipo
Aprende a contar .- .
Juego del pre .- Tablero, dados y para contar en La ludica y el juego con la ayuda de los dados JUEGO DE
1 ; siguiendo el orden logico ' : L
camino . fichas por jugador forma logica y que avance por la derecha MESA
de los nimeros :
secuencial
Identificar el mo valor . ) Diferencie el realiza un circulo grande, don numeran i
Sentados dentificar el 0 como valo Espacio abierto erencie e Se realiza un circulo grande, donde se enumera DINAMICA

numérico, ademas de

estudiante el valor

todos los integrantes, inicialmente puede ser del 1
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relacionarlo con los
demas nimeros

del 0 y los demas
numeros

al 5, dependiendo de la cantidad de personas, es
una ronda que necesita mucha atencion. Luego
se pide que todos se dispersen caminado por
todo el espacio, quien dirige el juego se ubica en
el centro y en cualquier momento dice algun
numero, y quien le corresponde ese numero se
queda sentado, y luego dice cero (0) para
ponerse de pie quienes estaban sentados, se
pueden decir varios nimeros para que se queden
sentados

Llega al centro

Reconocer e identificar

los nimeros

Espacio abierto

Lograr la atencién
en la identificacién
de los nUmeros

Se realiza un circulo grande, donde se enumeran
todos los integrantes, del 1 al 5, dependiendo de
la cantidad de personas, luego quien dirige la
actividad se ubica en el centro, cada grupo
formado es decir 1,23,4 y 5 realizan otro
semicirculo en el circulo grande. El orientador
dird un numero y a quien corresponde ese
nimero debe salir al centro y tocar a la persona
que se encuentra en el centro, quien se quede de
ultimo todo su grupo, debe pagar una penitencia;
se puede variar el juego nombrando dos nimeros
y que se acerquen realizando algo por ejemplo
cogidos de la mano derecha 1y 2, o también el
s6lo nimero por ejemplo tocandose un zapato,
etfc.

DINAMICA

La pelota
saltamontes

Aparejar los nimeros de

5en50de 10en 10

Espacio abierto

Reconocer los
nameros en series
de50de 10

Formamos un circulo todo el grupo y nos
numeramos de 10 en 10 o de 5 en 5 dependiendo
de la cantidad de participantes. Posteriormente
iniciamos con uno que le daremos una pelota y a
un 5 o 10 que se encuentre en el extremo
opuesto le daremos otra. El juego comienza
cuando de la voz de comienzo el animador.
Consistird en pasarse la pelota solo al los
integrantes del mismo numero, hasta llegar
nuevamente al inicio, ganando el equipo que
pase por todos las Pelota, al llegar la pelota a
cada mano debe gritar el numero

DINAMICA

Congelado

Incitar el conteo de los
naimeros como valor de

tiempo

Espacio abierto

Formular el conteo
como unidad de
tiempo

Se enumeran todos los integrantes, se pide a
todos los participantes que caminen por todo el
espacio y cuando se diga un nimero por ejemplo
10, quien tiene ese numero la lleva es decir debe
perseguir a otra persona que al tocarla queda
congelado y la Unica forma de poder continuar es
pasar por debajo de sus piernas, pero al
momento de estar congelado todos empiezan a
contar cuando se llegue a 20 y no es

DINAMICA
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descongelado, para a ser quien la lleva.

TICs de conteo

Conocer los numeros, y
su relacién al contarse
mediante elementos

Aula de informatica,
con equipos

instalado el sistema
operativo Windows

Aplicar lo
aprendido con
rondas y dinamicas
que se aprendieron

Mejorar la capacidad de atencién y asociacion por
medio multimedial

Se necesitan los
equipos con
parlantes y como
minimo unidad

en cualquier versiéon, | con anterioridad de CD-ROM
Reconocer la unidades y
las decenas para El nifio realiza
aplicarlas en las . operaciones de
Unidades y operaciones de sumay }Jiu‘j?aos gz E)ak?zttgz! sumay resta;y Conteo de las decenas y las unidades, juego JUEGO DE
decenas resta y reconocer los pglos o tapit ;s ’ resolvera dirigido con las tarjetas y canto de los nimeros MESA
valores posiciénales de problemas
dos digitos aplicandolos sencillos
enlasumay la resta
Seguir y continuar la
serie de nimeros y Gusano elaborado A contar de series
Juﬁggn%el encontrar el anterior de en fomi y nimeros de2en2,de5en Aprender a contar en orden I6gico o en series JU&EgADE
g su serie y ordenar de en fichas 50de10en 10
mayor y menor.
Fuente. Presente investigacion 2007
Cuadro 4. Juega con los Numeros
JUEGA CON LOS NUMEROS
No TITULO OBJETIVOS REQUERIMIENTOS | COMPETENCIAS ESTRATEGIAS Raiel
El nifio aprende a
Realizar ejercicios de formular problema
La gallina calculo mental mediante Una grabadora con ya rfasolverlos Ejecucion del canto y de movimientos corporales CANTO
ponedora ol canto reproductor de CD mediante la
asociacién de dos
cantidades
El nifio comprende
Resolver y formular el significado de la
problemas sencillos que Una grabadora con resta, resolvera los
La resta requieran en el uso de la | reproductor de CD problemas para Canto de la resta CANTO
sustraccion. aplicarlos a su
cotidianidad
Las sardinas Permitir a los estudiantes Espacio abierto Realizar Se escoge uno de los participantes quien debe DINAMICA

la practica de las

operaciones

esconderse y pensar en sumas y restas,
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operaciones basicas
mediante el juego

bésicas planteadas
por los mismos
estudiantes

mientras el resto del grupo cuenta hasta diez o
cien, depende del espacio. Terminada la cuenta
el grupo sale en busca del que estaba escondido.
El primero que lo encuentra a penas encuentra a
quien estaba escondido, debe pedir el resultado
de una operacion, si la resuelve se esconde con
él y se quedan callados y quietos esperando que
lleguen mas. Asi llega el segundo, los encuentra
y se esconde con ellos, asi sucesivamente hasta
que solo uno queda sin esconderse y los demas
estaran como sardinas apretados en el escondite.
Si no llega a resolver correctamente las
operaciones, no entra al escondite y debera ser el
préximo en ser el primero en esconderse
formular las operaciones.

La
descomposicion

Reconocer los nimeros
que se puede
descomponer de 2 0
mas numeros, utilizando
la sumay la resta

Tabla de los
numeros de
diferentes colores

Aplicar lo
aprendido en la
solucion de
problemas con la
descomposicién

Encontrar los niUmeros que den como resultado el
numero dado en la resta, para encontrar los datos
que

Pies quietos

Facilitar el conteo
ademas de la suma por
medio de puntos

Una pelota

Comprender el
concepto de suma

Se colocan en un circulo, una persona se
introduce en el circulo y tira una pelota tan alta
como pueda, hacia arriba, mientras grita un
numero. El jugador cuyo nimero ha gritado tiene
que coger la pelota mientras el resto corre para
alejarse de el. Una vez que coge la pelota grita
“PIES QUIETOS” y al momento todos deben
parar donde se encuentren. El jugador con la
pelota puede dar tres largos pasos (generalmente
son tres saltos) de tal manera que se pueda
acercar lo mas posible al jugador mas proximo.
Entonces intenta dar al jugador con la pelota (no
en la cabeza u otras partes vitales). El jugador al
que tiran puede agacharse y retorcerse, pero no
puede mover los pies. Si el jugador es alcanzado
debe ir a por la pelota mientras el resto vuelve al
circulo. Se le da un punto. Si falla el jugador que
lanzé la pelota debe ir a por ella y el punto se le
da a el. Una vez que la pelota es llevada al
circulo el juego comienza de nuevo. El jugador
con menos puntos al finalizar el juego gana.

DINAMICA

Fuente. Presente investigacion 2007.
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Cuadro 5. Juegos de Suma y Resta

JUEGOS DE SUMA Y RESTA

No TITULO OBJETIVOS REQUERIMIENTOS COMPETENCIAS ESTRATEGIAS OBSERVA-
CIONES
Se divide la unidad en dos grupos de los cuales
uno de ellos seran los venados y el otro se
dividira en cazadores y sabuesos. Los venados
tendran un tiempo para ir a esconderse y pensar
en una suma o resta de dos numeros para que el
momento que los encuentren los sabuesos la
Permitir a los estudiantes dlgan y este tendra que resolvgrla para poder dar
- L aviso a los cazadores, la caceria consiste en que
Cazadores, la préctica y formulacion Formule y resuelva | los sabuesos buscaran a los venados y una vez i
sabuesos y de las  operaciones | Espacio abierto y ) Y DINAMICA
;. ! sumas y restas que los encuentran avisaran a los cazadores con
venados bésicas mediante el ) ) ”
edo ladridos (sin hablar), pero antes tienen que dar
Jueg respuesta a la operacion que formul6 el venado
para poder ladrar y luego perseguiran al venado
hasta que llegue el cazador y lo atrape. Gana el
sabueso que mas venados haya entregado al
cazador. Si no resuelve la operacion, no pueden
ladrar y deben ir los sabuesos en busca de otros
venados.
Todos los participantes se convierten en
Resuelva las alomitas de maiz, se encuentran dentro de una
Palomitas Plantear vy resolver operaciones que paor | - | DINAMICA
egadizas sumas y restas allos mismos sartén, y saltan sin parar con los brazos pegados
P al cuerpo, al chocarse resuelven y plantean
planteen ) A
operaciones para poder permanecer unidas
Las flores me Reconocer situaciones Flores en 3 gamas aDeiﬁggg"a;rf
avuda a sumar aditivas en las cuales de colores, fichas de efgectuarp Juego de las flores para sumar y restar, utilizar JUEGO DE
y restar y puede emplearse la numeros del1al 9y operaciones de las reglas establecidas en el juego MESA
sustraccion del 1 al 20 P
suma y resta
Reconocer el
. significado de las Se puede organizar en el grupo adiciones o
Las cartas Aprende a sumar y restar y:l'ﬁe: gg umerados operaciones sustracciones dependiendo de la guia del ‘JUSIESADE

en forma activa y lidica

aplicadas a la vida
cotidiana

profesor

TICs de sumay
resta

Ejercitarse en las
operaciones basicas de
la sumay la resta

Aula de informatica,
con equipos
instalado el sistema
operativo Windows
en cualquier versién,

Aplicar lo
aprendido con
rondas y dinamicas
que se aprendieron
con anterioridad

Mejorar la capacidad de atencién y asociacién por
medio multimedial

Se necesitan los
equipos con
parlantes y como
minimo unidad
de CD-ROM
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Estimular la
concentracion en el

Diferencie las

El juego consiste en poner dos mensajes en

Un qué? reconocimiento de la formas de las diferentes direcciones. Todos los participantes se DINAMICA
forma de las figuras figuras geométricas | colocan sentados en circulo.
geométricas.
Se hace sentar a todos en un circulo y uno se
Todos los pone de pie (castigado). El que esta de pie se
integrantes deben pregunta a cualquiera, TE GUSTA TU VECINO?
tener una figura Si contesta que NO vuelve a preguntar el que
Identificar las diferentes geométrica en papel esta de pie. PORQUE?, el que esta sentado
Te gusta mi figuras geométricas, por tamano carta o de un | Diferenciar las entonces contestara. PORQUE TIENE UN DINAMICA
vecino medio del sus tamano que todos lo | figuras geométricas | CUADRADO, O CIRCULO... (Si tiene de colores
caracteristicas y el color puedan ver (circulos, puede nombrarlo también) entonces todos los
triangulos, que tienen circulos cambiaran de puestos y el
cuadrados, que esta de pie también se sentara quedando
rectangulos...) uno de pie que sera el préximo castigado, por
llegar de ultimo al puesto.
Asociar y
Abrazos Conocer las series de Un instrumento diferenciar las Se trata de saltar al compés de una musica, i
h ndmeros . series de nimeros abrazandose a un niumero progresivo de DINAMICA
musicales musical = :
de2en2,3en3, compafneros, hasta llegar a un abrazo final
etc.
Reconocer las
figuras geométricas
Clasificar las figuras Fichas de colores de | y aplicar lo L ) .
Juego de figuras | geométricas de acuerdo las cuatro figuras aprendido en 822%2’:;':: dilrgﬁfﬁé':!i g;dlz n;?éi?;%ign de JUEGO DE
geométricas a su forma, colory geométricas de cuanto a la forma, fiouras y MESA
tamario diferentes tamanos color, tamafio en 9
conjunto de
manera creativa
Se divide al grupo en dos equipos iguales y se les
dice que se numeren ellos mismos en sus
Tizas de colores de equipos. Entonces dIbU]? un ndmero de circulos
Figuras Reconf;ger las figyralts | iife:ec/tez, Rojo, Iqepéifique te | g?nizlr?i;;nd?cl:: lLinlg !fi\glg?Jrrlgsy%Onr r?gr?waef: Ieojlcre.mplo: DINAMICA
coloreadas ?riggi Zﬁaes r&eolan ee ArZT:Ja!rillsr e ;?Traasmzrézé?ica "circulo 2 amarillo", el nUmero dos de cada
! quip ’ 9 9 equipo tiene que correr y meterse en el circulo
que corresponda al color del objeto. La primera
persona que entre en el circulo del color correcto
gana un punto para su equipo.
Aula de informatica, Aplicar lo Se necesitan los
TICs de (I;R_elacior]ar, ider_]tificar y con equipos ) aprendido con Mejorar la capacidad de atencién y asociacion por €quipos con
. iferenciar las figuras instalado el sistema rondas y dinamicas ; . : parlantes y como
geometria medio multimedial

geomeétricas

operativo Windows
en cualquier version,

que se aprendieron
con anterioridad

minimo unidad
de CD-ROM

Fuente. Presente investigacion 2007.
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5.3 ACTIVIDADES BASICAS DE LA PROPUESTA
> RONDAS DE APRESTAMIENTO

- Objetivos: Ampliar el pensamiento espacial en todas sus dimensiones:
izquierda derecha, adelante, atras, arriba y abajo.

Vivenciar la lateralidad en forma estatica y con desplazamiento
- SOY UN GUSANITO

Soy un gusanito que vengo yo a jugar

Camino hacia delante

Y luego hacia atras

Yo cuento a la derecha 1,2, 3,4, 5

Y luego a la izquierda 6, 7, 8, 9, 10

Saltando hacia delante

Juntando mis dos pies - MI CUERPO SE MUEVE

Aplaudo a la derecha

Aplaudo a la izquierda
Camino hacia delante
Camino hacia atras

Me doy la media vuelta
Me doy la vuelta entera
Me paro en mis piecitos
Y me siento a descansar

- LOS SOLDADITOS

A la derecha los soldaditos marchado
van

con los pies (pra, pra , pra)

A la izquierda los soldaditos
marchado van

con las manos (pra, pra, pra)

hacia delante y hacia atras

arriba y abajo tralalalala (bis).
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> RONDAS DE NUMEROS 50

- Objetivos: Entonar las rondas infantiles en el conteo de los niumeros del 1 al 9y

en la serie de 10 en 10 hasta el 100.

Iniciar a los estudiantes en el conocimiento de los nimeros ademas de su conteo

Identificar la suma y la resta con la operacion de diferentes elementos.

Tiempo: todas las rondas tienen un tiempo de 25 min.

“QUE LLUEVA”

Que llueva, que llueva,
Una vieja esta en la cueva (bis)

Los pajaritos cantan
La manana se levanta (bis)

RONDA DE LOS PATICOS

Tengo dos patitos
Cua, cua, cua
Siempre muy juntitos
Cua, cua, cua (bis)

CANTO DE LAS OVEJAS

Tengo, tengo, tengo, Tu no tienes
nada

Tengo tres ovejas en una cabana,

Una me da leche, Otra me da lana

Otra me mantiene, para la semana.

LA CASA DE PEPE

Cuatro pisos tiene
La casa de Pepe (bis)
Y en su tejado
viven cuatro gatos (bis)

MIS DEDITOS

Cinco deditos
en mi manito
Vamos contando y
vamos contando (bis)

EL CORONEL

Seis, seis, seis
Vamos contando otra vez (bis)
Y vamos marchando
Al ritmo de un coronel (bis)

LOS OSITOS
Siete ositos sentados en la mesa

Comen y comen hasta quedar
barrigones (bis)
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LA CUMBIA DEL 8

Vamos a contar con la cumbia del
ocho

Vamos a bailar al son de pinocho
(bis)

LOS RATONES

Arriba, abajo
Por los
callejones
Pasa una ratita
Con nueve
ratones

Unos sin orejas
[/ Otros orejones

Unos sin narices

Otros narizones

LOS ENANITOS

Los enanitos
Salen a bailar
Con sus bastones marcan el compas tralalalala
Un paso al frente y otro para tras
Bailan y bailan
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CONTANDO ANIMALITOS

59

Diez ovejitas voy cantando sin parar
(bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Veinte conejitos voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Treinta caballitos voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Cuarenta ardillitas voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Cincuenta venaditos voy cantando
sin parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Sesenta golondrinas voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Setenta gallinitas voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Ochenta gatitos voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Noventa perritos voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)

Cien hormiguitas voy cantando sin
parar (bis)

Para que sepas que puedo ya contar
(bis)



LOS NUMEROS

Uno, uno es un palito
muy derechito facil de dibujar.
Dos, dos es un patito
Como un ganchito de arriba abajo va

Vamos a contar uno, dos.
Vamos a pintar uno, dos (bis)

Tres, tres son dos arquitos
que pegaditos de arriba abajo van
cuatro, cuatro es igualito al velerito

que el viento llevara

Vamos a contar tres y cuatro
Vamos a pintar tres y cuatro (bis)

Cinco, cinco muy facilito
Un caballito un caballito del mar
Seis, seis es un ganchito
Como un anzuelo lo puedes dibujar

Vamos a contar cinco, seis
Vamos a pintar cinco, seis (bis)

Siete, siete es el cuellito
De la jirafa que tiene corbatin
Ocho, ocho un circulito
Encima de otro que van a divertir

Vamos a contar siete, ocho
Vamos a pintar siete, ocho (bis)

Nueve, nueve, un bastoncito muy
Paradito derecho de verdad
Diez, diez es un palito
y a su ladito un circulito va

Vamos a contar nueve, diez
Vamos a pintar nueve, diez (bis).
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LA GALLINA PONEDORA

All4 arriba en la lomita
Se ha perdido una gallina,
La gallina ponedora
Se ha perdido en la lomita

Puso un huevo, puso otro
Si sumamos ya son dos
Otros dos huevos ya puso
Cuatro huevos, tengo yo

Van los nifios muy felices
en busca de la gallina
y que no pierda los huevos
esa traviesa gallina

Cuatro huevos que ya tengo
y otros dos ya suman seis
otros dos que me encontre

ocho huevos ya sume

Ya encontramos la gallina
y estaba muy sentadita
encima de sus huevitos,
hay que traviesa gallina

Ocho huevos que encontré
Y dos mas ya suman diez
Diez huevitos encontré
Diez huevitos yo sumé




LA RESTA

Soy la resta
Que raro es mi nombre
Quito y quito todos me conocen

Si tu tienes dos uvitas
Te propongo dame unita
Una a ti te quedara
Una uvita comeras
Es como las hormiguitas que

Buscan su comidita

Se suben al arbolito y

Le quitan sus hojitas.

Soy la resta
Que raro es mi nombre
Quito y quito todos me conocen

Si tienes muchos globos
De colores infladitos

Si lo sueltas uno a uno

No te quedara ninguno
Si yo tengo tres manzanas
Una le doy a mi hermana

Yo me quedare con dos
Porque asi restando voy

Tengo tres manzanas
Si me como una, me quedan dos

Tengo una manzana
Si me la como, no me queda nada

Si tienes dos
Te quitan uno
Con uno solo te vas a quedar
Si tienes tres
Te quitan dos
con uno solo te vas a quedar

Soy la resta
Que raro es mi nombre
Quito y quito todos me conocen
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> CUENTOS DE LOS NUMEROS

- Objetivo: identificar los numeros por medio de cuentos y asociarlos a figuras
reconocidas por ellos.

- Tiempo: 10 min. por cada cuento

g I
Habia una vez un barquito, muy pequeno que navegaba cerca de las
orillas de la playa, el viento golpeaba la vela del barquito y lo llevo mar adentro.

De pronto, una ballena lo empujé y lo hundié, hasta el fondo del mar. Un delfin que
nadaba junto al barquito, se compadecié y lo llevo hasta la orilla del mar, pero el
pobre barquito estaba completamente destrozado. Solamente se salvo la velita
donde se encontraba dibujado el numero uno.

El numero uno gritaba contento: me he salvado!, me he salvado!. FIN

‘- Una patita tuvo dos patitos, uno de ellos tenia alas largas y el otro tenia
alas cortas. El patito de alas cortas no podia volar y siempre lloraba; vinieron dos
golondrinas y lo llevaron volando por el cielo, paso por las nubes y las saludo,
también saludo al sol de dia y en la noche a la luna. Cuando el patito aterrizo se dio
cuenta que sus alas crecieron, y que ahora podria volar, por si mismo. El patito,
agradecié mucho a sus amigas las golondrinas y salieron muchas veces juntos a

volar. -
# 5

FIN >

y

=) &
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4

- Habia una vez una serpiente que vivia muy solitaria en un arbol. Un dia
llego un nifo a la selva y se encontré con la serpiente, ella como estaba tan sola, le
pregunto al nifo si queria ser su amigo; el le respondié que si, pero que la llevaria a
su casa y alli la cuidaria. Para que su madre no lo regane el nifio hizo una casita y la
serpiente se enroscd y formo el tres. La casa se llamo casa del 3, alli nunca
descubrieron a la serpiente y vivié por mucho tiempo contenta y feliz en compania

del nifio. FIN

l Habia una vez un concurso de cometas, 3 azules y una amarilla, con una
cola muy larga. A las tres cometas azules se las llevo una nube y la cometa amarilla
se elevo muy alto, se encontré con las estrellas y se hicieron amigas. Las estrellas la
llamaban la cometa numero 4 la cometa viviéo muy feliz en los altos del cielo.

FIN
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l a
‘, Un pez de color plateado se fue al mar a nadar muy contento. Este pez
comié muchas algas marinas y termino con la barriga hinchada, estaba tan inflado

que parecia u balén. Todos los peces se burlaban al verlo nadar y lo llamaban el pez
del cinco.

FIN

)

‘ , El payaso tribilin salia todos los dias a la escuela a acompafar a todos los
ninos que lloraban por no ir a estudiar, su risa estaba siempre acompanada de
muchas muecas que eran muy graciosas y hacian reir a todos los nifios que estaban
tristes. Siempre que reia tribilin se le formaba en la cara el numero seis.

FIN
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) ’
‘ Me gusta comer conos dicen los siete enanitos, cantaba y bailaban,
saboreaban crema de fresa y arequipe, todos los dias compraban conos y de tanto ir
a la heladeria, el duefio le puso el nombre de la heladeria de los siete enanitos.

FIN

1 ; Una oita redondita redondita vivia e la nieve, un dia salio el sol muy
caliente y grande y le produjo un profundo suefio a la osita. Mientras ella dormia 'y
roncaba nacieron 8 ositos, 4 blanquitos y 4 negritos.

FIN
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. ) La sefora jirafa con su cuello largo y su cabeza redonda parecia el nueve,
ella come muchas ramas de los altos &rboles, camina muy elegante por la selva
mostrando sus manchas. El sol se enamora y le pide a la senora jirafa que se case
con el; pero ella le dice que no, porque cuando menos lo piense, sale quemada como
un carbon.

FIN

> DINAMICAS Y RONDAS INFANTILES

En general se presentan esta actividades que tienen como fin, principal, conocer los
nameros, aprender a contar e identificar las figuras geométricas.

Objetivos: - Desarrollar la coordinacion psicomotriz.

Desarrollar el nivel de cooperacion basico.

Utilizar cierta coordinacién de movimiento.

Favorecer la distension y estimular la concentraciéon en el grupo.

Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes.

- Participantes: El nimero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.
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- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo, ya que el esfuerzo
fisico.

- Lugar: se requieren en su mayoria un espacio abierto.

- CUENTA HASTA 10

Objetivos: - Desarrollar la coordinacion psicomotriz.

Desarrollar el nivel de cooperacién basico.

Utilizar cierta coordinacién de movimiento.

Favorecer la distension y estimula la concentracion en el grupo.

Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo, ya que depende del
esfuerzo fisico.

- Instruccién: Se ubican todos en circulo y cantan las cancién siguiendo las
instrucciones, cuando se llega al diez, al repetirse se cambian las acciones, como dar
un brinco, aplaudir, correr, caer sentados, etc.

“Uno, Dos y Tres.

Vamos a mover los pies (se zapatea)

Cuatro, cinco y seis.

Las manos también se mueven (se mueven las manos)
Siete, ocho y nueve

Todo el mundo se mueve (se mueve todo el cuerpo)

Y con el diez” (se inventa una accién como por
ejemplo todos acostados en el suelo...)
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LLEGA AL CENTRO

Objetivos: - Desarrollar la coordinacion psicomotriz.

Desarrollar el nivel de cooperacion basico.

Utilizar cierta coordinacién de movimiento.

Favorecer la distension y estimular la concentracién en el grupo.

Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo.

- Instruccion: Se realiza un circulo grande, donde se enumeran todos los
integrantes, del 1 al 5, dependiendo de la cantidad de personas, luego quien dirige la
actividad se ubica en el centro, cada grupo formado es decir 1,2,3,4 y 5 realizan otro
semicirculo en el circulo grande. El orientador dira un nimero y a quien corresponde
ese numero debe salir al centro y tocar a la persona que se encuentra en el centro,
quien se quede de ultimo todo su grupo, debe pagar una penitencia; se puede variar
el juego nombrando dos numeros y que se acerquen realizando algo por ejemplo
cogidos de la mano derecha 1y 2, o también el s6lo numero por ejemplo tocandose
un zapato, etc.

SENTADOS

Objetivos: - Utilizar cierta coordinacion de movimiento.

Favorecer la distensién y estimula la concentracion en el grupo.

Identificacion del 0 como valor numérico

Participantes: El nUmero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo, ya que depende del
esfuerzo fisico.

- Instruccion: Se realiza un circulo grande, donde se enumeran todos los

integrantes, inicialmente puede ser del 1 al 5, dependiendo de la cantidad de
personas, es una ronda que necesita mucha atencion.
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Luego se pide que todos se dispersen caminado por todo el espacio, quien dirige el
juego se ubica en el centro y en cualquier momento dice algun namero, y quien le
corresponde ese numero se queda sentado, y luego dice cero (0) para ponerse de
pie quienes estaban sentados, se pueden decir varios nimeros para que se queden
sentados.

> JUEGOS

- ESCONDIENDO MI NUMERO.

- Objetivos: Favorecer la distension y estimula la concentracion en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- TIEMPO: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Materiales: Un lapiz y una hoja por participante, un plumén que sea facil de sacar
de la piel.

- Instruccién: Cada uno de los participantes tendra un nimero escrito en su frente,
con numeros grandes. El lugar del juego debe tener abundante vegetacion o lo
suficiente para que todos los participantes puedan esconderse y acechar entre ellos.
El juego es individual, en el que cada uno de los participantes debe "acechar" al
resto, tratando de leer el numero de la frente de otros, ademas de tratar de que no
vean el suyo. Gana el que anota mas participantes con su respectivo

LAS SARDINAS

- OBJETIVOS: - Favorecer la distensidn y estimula la concentracion en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El nUmero de participantes maximo 20

- Tiempo: Depende del grupo

- Instruccioén: Se escoge uno de los participantes quien debe esconderse y pensar
en sumas y restas, mientras el resto del grupo cuenta hasta diez o cien, depende del

espacio. Terminada la cuenta el grupo sale en busca del que estaba escondido.
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El primero que lo encuentra a penas encuentra a quien estaba escondido, debe pedir
el resultado de una operacién, si la resuelve se esconde con el y se quedan callados
y quietos esperando que lleguen mas. Asi llega el segundo, los encuentra y se
esconde con ellos, asi sucesivamente hasta que solo uno queda sin esconderse y los
demaés estardn como sardinas apretados en el escondite. Si no llega a resolver
correctamente las operaciones, no entra al escondite y debera ser el préximo en ser
el primero en esconderse formular las operaciones.

- CONGELADO

- Objetivos: - Favorecer la distensidn y estimula la concentracién en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Instruccion: Se enumeran todos los integrantes, se pide a todos los participantes
gue caminen por todo el espacio y cuando se diga un numero por ejemplo 10, quien
tiene ese numero la lleva es decir debe perseguir a otra persona que al tocarla queda
congelado y la Unica forma de poder continuar es pasar por debajo de sus piernas,
pero al momento de estar congelado todos empiezan a contar cuando se llegue a 20
y no es descongelado, para saber quien la lleva.

- CAZADORES, SABUESOS Y VENADOS
- Objetivos: - Favorecer la distensidn y estimula la concentracion en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Instruccion: Se divide la unidad en dos grupos de los cuales uno de ellos seran los
venados y el otro se dividird en cazadores y sabuesos. Los venados tendran un
tiempo para ir a esconderse y pensar en una suma o resta de dos niumeros para que
el momento que los encuentren los sabuesos la digan y este tendra que resolverla
para poder dar aviso a los cazadores, la caceria consiste en que los sabuesos
buscaran a los venados y una vez que los encuentran avisaran a los cazadores con
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ladridos (sin hablar), pero antes tienen que dar respuesta a la operaciéon que formuld
el venado para poder ladrar y luego perseguiran al venado hasta que llegue el
cazador y lo atrape. Gana el sabueso que mas venados haya entregado al cazador.

Si no resuelve la operaciéon, no pueden ladrar y deben ir los sabuesos en busca de
otros venados.

- TE GUSTA MI VECINO?
- Objetivos: - Favorecer la distensién y estimula la concentracion en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Materiales:: todos los integrantes deben tener una figura geométrica en papel
tamano carta o de un tamano que todos lo puedan ver (circulos, triangulos,
cuadrados, rectangulos...)

- Instruccidon: Se hace sentar a todos en un circulo y uno se pone de pie
(castigado). El que esta de pie se pregunta a cualquiera, TE GUSTA TU VECINO ?.
Si contesta que NO vuelve a preguntar el que esta de pie. PORQUE?, el que esta
sentado entonces contestara. PORQUE TIENE UN CUADRADO, O CIRCULO... (si
tiene de colores puede nombrarlo también) entonces todos los que tienen circulos
cambiaran de puestos y el que esta de pie también se sentara quedando uno de pie
que sera el proximo castigado, por llegar de ultimo al puesto.

- FIGURAS COLOREADAS

- Objetivos: - Favorecer la distension y estimula la concentracion en el grupo.

Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Materiales: tizas de colores de diferentes, Rojo, Azul, Verde, Amarillo.
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Se divide al grupo en dos equipos iguales y se les dice que se numeren ellos mismos
en sus equipos. Entonces dibuja un nimero de circulos de color en el suelo, varios
por cada color.

- Instrucciéon: EI monitor dice una figura y un nimero ej. "circulo 2 amarillo”, el
numero dos de cada equipo tiene que correr y meterse en el circulo que corresponda
al color del objeto. La primera persona que entre en el circulo del color correcto gana
un punto para su equipo.

- PIES QUIETOS
- Objetivos: - Favorecer la distensidn y estimula la concentracién en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo
- Materiales: Una pelota.

A cada jugador se le asigna un numero del 1 a x, siendo x el nUmero de jugadores.

- Instruccidn: Se colocan en un circulo, una persona se introduce en el circulo y tira
una pelota tan alta como pueda, hacia arriba, mientras grita un namero. El jugador
cuyo numero ha gritado tiene que coger la pelota mientras el resto corre para
alejarse de el. Una vez que coge la pelota grita "PIES QUIETOS" y al momento todos
deben parar donde se encuentren. El jugador con la pelota puede dar tres largos
pasos (generalmente son mas bien tres saltos) de tal manera que se pueda acercar
lo mas posible al jugador mas proximo. Entonces intenta dar al jugador con la pelota
(no en la cabeza u otras partes vitales). El jugador al que tiran puede agacharse y
retorcerse, pero no puede mover los pies. Si el jugador es alcanzado debe ir a por la
pelota mientras el resto vuelve al circulo. Se le da un punto. Si falla el jugador que
lanz6 la pelota debe ir a por ella y el punto se le da a el. Una vez que la pelota es
llevada al circulo el juego comienza de nuevo. El jugador con menos puntos al
finalizar el juego gana.

- ¢UN QUE?
- Objetivos: - Favorecer la distensién y estimula la concentracion en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes
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- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Definicion: El juego consiste en poner dos mensajes en diferentes direcciones.
Todos los participantes se colocan sentados en circulo.

- Instruccion: Comienza el juego (A) dice al de su derecha (B): "esto es un circulo”
y le dibuja uno en la palma de la mano, B pregunta: ";un qué?" y A le responde: "
esto es un circulo " y se lo vuelve a hacer. Luego B dice a C (el de su derecha): "
esto es un circulo " y le hace uno, C pregunta a B: ";un qué?" y A contesta a B: "
esto es un circulo " y se lo vuelve a hacer. Asi sucesivamente. La pregunta ";un
qué?" siempre vuelve a "A", quien dibuja los circulos. Simultaneamente manda por
su izquierda otra figura: "esto es un triangulo” y se lo dibuja, se sigue la misma
dinamica que en el ejemplo anterior. Cuando las figuras comienzan a cruzarse en
una de las partes del circulo comienza el jaleo y la diversién.

- PALOMITAS PEGADIZAS
- Objetivos: - Favorecer la distensién y estimula la concentracion en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Definicion: El juego consiste en poner dos mensajes en diferentes direcciones.
Todos los participantes se colocan sentados en circulo.

- Instruccion: Todos los participantes se convierten en palomitas de maiz, se
encuentran dentro de una sartén, y saltan sin parar con los brazos pegados al
cuerpo.

Se divide al grupo en dos equipos iguales A y B; el equipo A, sera quien formulara
las operaciones vy el B responderd; y se les dice que se numeren ellos mismos en
Sus equipos, pero luego se dispersan por todo el espacio. Cada palomita salta por la
habitacion con los pies juntos, pero si en el salto se "pega" con otra esta palomita,
esta debe hacer la operacion, si no la resuelve se queda en el puesto sin saltar, pero
si la resuelve deben seguir saltando juntas, agarrandose de las manos, este es el
caso cuando se encentren uno de cada equipo Ay B, pero en el caso de pegarse del
mismo equipo deben quedarse en el puesto contando hasta 20 y luego volver a
saltar.

73



Cuando se formen las parejas estas deberan ponerse de acuerdo para ser de A o del
grupo B o el director puede decidir que sea cada pareja y planear otra operacion o
estar listos para responder. Al seguir saltando nuevamente para que de esta forma
se vayan creando grupos de palomitas saltarinas, hasta que quede un grupo forme
una bola gigante.

- ABRAZOS MUSICALES

- Objetivos: - Favorecer la distensién y estimula la concentracion en el grupo.
- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Instruccion: Se trata de saltar al compas de una musica, abrazandose a un
numero progresivo de comparieros, hasta llegar a un abrazo final.

- Materiales: Aparato de musica o instrumento musical.

Una musica suena, a la vez que los participantes danzan por la habitacion. Cuando
la mulsica se detiene, cada persona abraza a otra. La musica continda, los,
participantes vuelven a bailar (si quieren, con su comparnero). La siguiente vez que la
musica se detiene, se abrazan tres personas. El abrazo se va haciendo cada vez
mayor, hasta llegar al final.

Nota: Que no quede ningun participante sin ser abrazado.
- LAPELOTA SALTAMONTES
- Objetivos: - Favorecer la distensién y estimula la concentracion en el grupo.

- Beneficiar el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los
participantes

- Participantes: El numero de participantes es indeterminado. Esta actividad se
puede realizar con todo tipo de grupos.

- Tiempo: Depende del animador y al mismo tiempo del grupo

- Material: dos Pelotas.

- Instruccion: Formamos un circulo todo el grupo y nos numeramos de 10 en 10 o
de 5 en 5 dependiendo de la cantidad de participantes. Posteriormente iniciamos con
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uno que le daremos una pelota y a un 5 o 10 que se encuentre en el extremo
opuesto le daremos otra. El juego comienza cuando de la voz de comienzo el
animador. Consistira en pasarse la pelota solo a los integrantes del mismo numero,
hasta llegar nuevamente al inicio, ganando el equipo que pase por todos las pelota ,
al llegar la pelota a cada mano debe gritar el nimero.

> JUEGOS DE MATEMATICAS

JUEGO DEL GUSANO

Integrantes: para 2 a 5 personas

Materiales: tablero que tiene forma de gusano y las fichas que son varios nimeros

- Objetivo: seguir y continuar la serie de nimeros y encontrar el anterior de su serie
y ordenar de mayor y menor.

Instruccion: Consiste en entregar a cada grupo el gusano con varios nimeros,
ellos deben ubicarlos dentro de cada circulo en serie, de mayor a menor, 0 de menor
a mayor, todo depende de los numeros entregados. Por ejemplode 2 en2 0 5 en 5.

- JUEGO DEL CAMINO

- Integrantes: para 2 a 5 personas
- Materiales: tablero que tiene forma de camino, con los numeros del 1 al 40, una
ficha por integrante para que avance por el camino y un par de dados.
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- Objetivo: aprender el orden Iégico de los numeros siguiendo por su lado derecho.

Aprender a sumar y a restar

- Instruccion 1. (un solo dado): Inicia el juego quien saque el dado mayor y le sigue
el integrante de la derecha, luego ubican los jugadores sus fichas en la salida, el
primer jugador tira el dado y avanza de acuerdo el valor dado, de esta manera
contindan los demas integrantes. Gana el primero que llegue a la meta.

- Instruccién 2 (un par de dados): Inicia el juego quien saque el dado mayor y le
sigue el integrante de la derecha, luego ubican los jugadores sus fichas en la salida.
El profesor da la instruccidon si se realizara una suma. Si se inicia con una suma el
primer jugador tira los dados, y realizan todos una suma de los niUmeros que saque
con los dos dados y ese valor avanzan en el camino, luego pasa el siguiente hasta
que termine la ronda. Gana quien llegue primero.

- JUEGA CON LOS NUMEROS

- Material: Una fotocopia de la tabla que hara las veces de tablero para cada
alumno y un lote de tarjetas con los numeros y colores que se indican a continuacion
para cada grupo.

Azul
1

Roja
1

Azut
6

Roja Roja
2 3

Raja

Roja
5 6

Lil
2 1 5

Roja
4

Azul Azul
3

Azul‘
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- Reglas:
Formar grupos de dos alumnos y echar a suertes el jugador que empieza a jugar.

Explicar que cada numero de la tarjeta roja indica la cifra de las decenas del numero
y cada numero de la tarjeta azul indica la cifra de las unidades.

Pedir a cada grupo que ponga el lote de tarjetas rojas en un montén boca abajo y el
lote de tarjetas azules en otro montén, también boca abajo.

Cada alumno, por turno, toma una tarjeta de cada monton y escribe el numero
correspondiente en un papel aparte. Después, busca en su cuadro dicho numero y
colorea la casilla.

Si al coger dos tarjetas un jugador ya tiene coloreada la casilla correspondiente, pasa
el turno al otro jugador.

Gana el jugador que primero consiga colorear todas las casillas de una fila o de una
columna.

M | 23 | 53 | 4 | 5 | 36

3 | 5 2 | 14 | 45 | 55

12 | 3 | 3 | 63 | 24 | 15

21 | 61 13 | 34 | 35 | 46

4 | 42 | 48 | 66 | 64 | 25

92 | 26 | 62 | 54 | 16 | 65

Tablero

- JUEGO DE LAS DESCOMPOSICIONES
- Objetivo: Descomponer los numeros 7,9, 11y 13.
- Material: Un dado y una fotocopia de esta pagina para cada grupo.

- Reglas: - Formar grupos de dos alumnos y echar a suertes el jugador que
empieza a jugar.
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- Cada jugador, por turno, tira el dado, dice la puntuacién obtenida y colorea en cada
recuadro dos circulos (si no estan ya pintados): el del nimero obtenido en el dado y
el del nimero que, sumado con él, da como resultado el numero del recuadro.

- Cada alumno pintara de un color distinto y se continuara igual hasta que estén
coloreados todos los circulos de los cuatro recuadros.

- Gana el jugador que haya pintado mas circulos.

] 3

©@®@
®® @ ®

O
@

@ ®
@ @

i B—

@@
@@@

D
(4) (5)
8

- JUEGA, SUMA Y RESTA

O,

Primero, colorea de azul las figuras que no son rectangulos. Después, juega con un
comparniero siguiendo las instrucciones de tu profesor.

- Obijetivo: Reconocer las formas geométricas fundamentales y calcular
mentalmente sumas y restas.

- Material: Un dado, dos fichas de distinto color para cada grupo y una fotocopia de
esta pagina para cada alumno.
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- Reglas: - Formar grupos de dos alumnos y echar a suertes el jugador que
empieza a jugar.

- Cada jugador lanza el dado. Si sale 1, 3 0 5, suma esta puntuacién al nimero 2 de
la salida y avanza tantos lugares como indica la suma; y si sale 2, 4 o 6, resta esta
puntuacion al numero 9 de la salida y avanza tantos lugares como indica la
diferencia.

Gana el jugador que antes llegue o sobrepase la meta.

sumalresta
29

- BUSCANDO LA PAREJA

- Objetivo: reconocer los numeros con su ficha igual encontrando su pareja y
ordenarlos en forma ascendente y descendente.

- Materiales: fichas numeradas de colores de un tamano grande y fichas numeradas
de tamano pequerno.

- Instruccion: En unas cartas como naipe se coloca los nimeros del uno al nueve.
Se le entrega al nifio otro naipe igual.
El nifio debe ordenar el naipe en serie luego debe colocarle a cada carta su pareja.

Debe decir el nombre de cada numero y a la vez leerlos en forma ascendente y
descendente EJ:
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1-2-3-4-5-6-7-8-9
9-8-7-6-5-4-3-2-1

- BINGO “canta y encanta”
- Objetivo: reconocer los numeros del 1 al 20 y las vocales.

- Materiales: tableros de numeros del 1 al 20 de manera desordenada con las
columnas iniciadas por las vocales, las fichas para tapar y otro juego de fichas para
cantar.

- Instruccion: El docente canta el bingo, los nifios tapan el nimero que el profesor
canta, teniendo en cuenta la vocal ubicada en cada columna y el nUmero que se
diga. Gana el grupo quien tape primero la tabla.

- JUEGO DE CARTAS.
- Obijetivo. reconocer los numeros y aplicar en la suma y resta.

- Instrucciones: El repartidor manda, se juega en grupos de 4 personas con un
naipe que tiene 20 cartas (enumeradas del 1 a 20).

El repartidor escoge si es suma o resta, que es lo de cada partida, para empezar se
entregan 5 cartas al jugador el repartidor dice por ejemplo suma por la derecha, se
inicia el juego, el primer jugador vota una carta, el segundo tira otra carta y del
tercero en adelante suman las cartas que estan en la mesa y recoge, se repite esta
operacién en cada ronda, si el jugador no tiene cartas que levantar, entonces tira una
carta.

Si el repartidor ordena resta, se procedera a recoger de la mesa las cartas solo
aquellas que dan la diferencia entre cartas.

Nota: siempre deben estar en la mesa por lo menos 2 cartas para hacer operaciones,
si existen mas se realiza la operacién solo con dos.

- LAS FLORES ME AYUDAN A SUMAR Y RESTAR

- Integrantes: para 2 a 5 personas

- Objetivo Comprender el significado de la adicion y la sustraccién, aplicandolo en
forma grupal, ademas de aplicar el reconocimiento de numeros y utilizacién del

conteo

- Materiales flores elaboradas en e gamas de colores, las fichas de los numeros del
1 al 9 para usarlos en la parte central y para los pétalos, los numeros del 1 al 20
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- Instrucciones: Colocar en el centro del flor primero la operacién a realizar, si es
una suma puede ir cualquier valor tanto en el centro como alrededor del 1 al 9y si es
una resta en la parte del centro se colocara el 9. Luego cada jugador realizara las
operacion correspondiente del numero del centro con el numero de alrededor para
ubicar en el pétalo la respuesta.

> FIGURAS GEOMETRICAS

Integrantes: para 2 a 5 personas

Objetivos: - Clasificar los elementos geométricos de acuerdo a la forma, tamarno
y color.

Contar en orden ldgico.

Agrupar en conjuntos

Formar seriaciones

Ser creativo e imaginativo en realizar las figuras.

Materiales: Figuras geométricas de diferentes tamafos y colores (circulo,
triangulo, rectangulo y cuadrado).

- Instrucciones: Se presenta el material con figuras geométricas de diferentes
tamanos y colores (circulo, triangulo, rectangulo y cuadrado).

Luego con la instruccién del profesor se induce al nifio para seleccionar las figuras

por orden de tamarfio y color. Finalmente cada grupo realizara un figura con las
fichas dadas.
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- UNIDADES Y DECENAS
- Integrantes: para 2 personas

- Objetivos: reconocer los valores posicidnales de dos digitos aplicandolos en la
sumay la resta

- Materiales: 9 fichas iguales de tamano grande con una decena pintada en puntos
cada unay 9 fichas pequenas para representar las unidades dibujados los puntos del
1 al 9 0 9 fichas cuadradas que representaban cada una la unidad.

- Instruccion: Se aclara al inicio del juego que al lado derecho se representan las
unidades

20+2 =32

5.4 APLICACION DE LA PROPUESTA

Una vez disefiada la propuesta de trabajo se la puso en practica en el quehacer
pedagdgico con los nifios del grado Primero B de la escuela Julian Bucheli. Los
espacios de trabajo correspondieron al aula de clase, patio y la sala de informatica.

Para trabajar en el aula, las investigadoras disefaron y elaboraron juegos de mesa,
se crearon rondas, dinamicas y herramientas computacionales e informaticas como
las TICs con el fin de trabajar de acuerdo a las necesidades e intereses de los
estudiantes.

El material se caracteriz6 por tener colores vivos, tamafnos grandes y formas faciles
de manipular. Para el disefio de los TICs se tuvo en cuenta el uso de bloques
llamativos y adecuados a las necesidades de los estudiantes.

El material elaborado sirvio para trabajar: aprestamiento y mejorar la nocion espacial,
reconocimiento de numeros como en el caso del cuento y los juegos de mesa;
utilizacién del conteo y de los nimeros en la solucion de problemas de suma y resta.

Se disenaron figuras geométricas: para que los estudiantes reconozcan las formas,
colores, tamanos, nociones de conjunto, conteo de figuras, etc.
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Entre las actividades que se desarrollaron para trabajar la propuesta se encuentran:

- Rondas de ubicacién espacial: La ronda “Dios manda a Noe”, “mi cuerpo se
mueve”, dinamica y TICs de aprestamiento para su refuerzo. .

- El cuento de los nimeros para que los estudiantes por medio de la asociacion lo
interioricen y reconozcan, Ademas se trabajé “El bingo canta y encanta” para que
favorecer el reconocimiento de los nimeros y las TICs de conteo.

- El juego ‘las flores me ayudan a sumar y restar” con las respetivas TICs. Con el
objeto de trabajar la conceptualizacién de operaciones matematicas como la suma y
resta.

El juego de las figuras geométricas, paquetes que nos ayudan a conocer su forma,
tamano, color, conjunto y conteo, con las TICs de geometria.

5.5 RESULTADOS DE LA PROPUESTA

- Se cumplieron los objetivos propuestos para el desarrollo de la presente
investigacion.

- Las rondas y dinamicas permitieron a los estudiantes mover su cuerpo en forma
espontanea y libre al mismo tiempo que jugaban, contaban y sumaban. De esta
manera se mejord la ubicacidén espacial y el reconocimiento de los niumeros.

- Los juegos de mesa permitieron reconocer los numeros, desarrollar procesos de
conteo y de suma.

- Las estrategias ludicas y tecnoldgicas motivaron a los nifios para que participen en
el desarrollo de las clases poniendo en practica lo que sabian e interrogando sobre
sus dudas.

- Las TICs: permitieron a los nifilos de primero, el acercamiento e interaccién con la
computadora convirtiéndola en una herramienta de aprendizaje que quisieron
constantemente experimentar.

- Las experiencias de los nifios y sus comentarios frente a los comparneros de otros
cursos, motivaron a padres de familia y a estudiantes a solicitar que se les permita
participar de estos procesos de ensefanza ludica y tecnoldgica.

- Actualmente, en la sala de computo se cuenta con tres estudiantes del grado
primero B, desempefiandose como monitores que apoyan a los companeros de

grupo.

- Los aprendizajes fueron mas significativos, agradables e interesantes para todos
los nifios.
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- Los nifios aprendieron a valorar las matematicas alejando los temores que tenia
sobre ellas.
- Las docentes investigadoras experimentaron la satisfaccion de haber contribuido al
mejoramiento de la calidad de la educacién a través del planteamiento de su
propuesta.

- Los nifos experimentaron diferentes ambientes de aprendizaje y de una gran
variedad de actividades ludico — tecnol6gicas con las que aprendieron.

- La ensefnanza de las Matematicas en el grado primero dejé de ser una clase
magistral para convertirse en un espacio de participacién, dialogo, confrontacion,
correccion y superacion de dificultades.

- La propuesta se socializdé con los comparneros de trabajo quienes demostraron
acogida y deseos de contribuir a su implementacion, valoracién y enriquecimiento.

- Las actividades de la propuesta se plasmaron en unan cartilla guia que sera

distribuida en la institucion educativa. En la cartilla se recopilan las rondas, cuentos,
dinamicas, juegos de mesa, juegos en espacios abiertos, etc.
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6. CONCLUSIONES

- La aplicacion de la ludica en la ensefianza de la matematica es esencial para el
aprendizaje en los nifos.

- La utilizacién de TICs permite afianzar los conocimientos adquiridos a través de los
diferentes métodos de ensefanza.

- Las TICs utilizadas, por ser faciles de manejar y divertidas, permiten a los
estudiantes familiarizarse con los computadores y aprender a manejarlos.

- Es importante anotar que los problemas detectados en los estudiantes, como el no
reconocimiento de los numeros, la falta de nocién espacial y de motivacion para el
aprendizaje, sin importar los métodos que se utilicen, son un factor comun en todas
las Instituciones Educativas.

- La satisfaccion del deber cumplido frente al reto de plantear nuevas estrategias de
ensefianza son el producto de las investigaciones realizadas y del interés por llevar a
la practica las ensefanzas adquiridas en la Universidad durante el desarrollo del
postgrado.

- Es importante adaptar los procesos de ensefianza de todas las areas a las
exigencias de la nueva época poniendo la computacion y la informatica al servicio de
los nifos, especialmente de aquellos que carecen de un computador para trabajar en
casa.

- A pesar de que se trabaj6é con nifios pequenos los resultados fueron satisfactorios
para ellos y para las docentes investigadoras.
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7. RECOMENDACIONES

- Se recomienda continuar trabajando la ludica como proceso de ensefanza e
incursionar en la tecnologia aprovechando las facilidades que tiene de llegar a todos
los estudiantes.

- La presente investigacion puede servir de punto de partida o de punto de apoyo
para desarrollar otras investigaciones que correspondan a esta misma linea.

- Se sugiere mejorar las metodologias empleadas en las instituciones educativas
optando por aquellas que despiertan mayor interés en los estudiantes.

- Como docentes, se recomienda mantenerse al dia en los procesos de
actualizacién en cuanto a los avances de la tecnologia.

- Utilizar las herramientas con las que cuentan las instituciones, tales como los

computadores, bibliotecas, cuentos, material didactico, entre otros, que faciliten el
proceso de ensefanza — aprendizaje en los estudiantes.
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ANEXO A

FORMATO DE ENTREVISTA

Fecha Grado

Solicitamos comedidamente su colaboracion brindando la informacién que le solicitamos con
el fin de realizar nuestro trabajo de grado titulado “LAS TICs Y LA LUDICA PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS MATEMATICAS DEL GRADO PRIMERO DE
BASICA PRIMARIA DE LA ESCUELA JULIAN BUCHELI DE LA CIUDAD DE PASTO”. Su
cooperacién es muy valiosa para nosotros.

CUESTIONARIO

1. Durante cuantos aros, aproximadamente, ha trabajado las matematicas del grado
Primero? anos.

2. Enuncie en orden de importancia las tres dificultades mas notorias que se le han
presentado dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de esta materia:

3. Como cree usted que se puede contribuir a disminuir estas dificultades?

QO

()
~ | —| =] —

O

o
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4. Qué observaciones haria para favorecer el desarrollo de la signatura?

Gracias por su atencion
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ANEXO B
FORMATO GUIA DE OBSERVACION

Fecha Hora

ASPECTOS OBSERVADOS

1 Dificultades en el aprendizaje de las Matematicas

2 Metodologia de Trabajo

3 Tipo de aprendizaje

Observaciones adicionales

Persona que observé
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