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Resumen
La siguiente propuesta de investigacion se presenta como trabajo final del diplomado de
profundizacién de las practicas pedagdgicas las cuales busco fortalecer la reflexion de la préactica
y la teoria, bajo el lente de la investigacion sobre la propia practica, utilizando el diario
pedagogico como herramienta cualitativa. La propuesta pedagdgica se basé en fortalecer el
pensamiento numeérico en el aprendizaje concreto de los nimeros del 1 al 5 a través de la
medicién del juego online, en los estudiantes de transicion 1 de la IED. Rodrigo de Bastidas de la
ciudad de Santa marta. En cuyo contexto se implement6 una secuencia didactica dinamizada por
4 actividades, con los cuales se logro que los estudiantes de transicion 1 pudieran adquirir las
competencias: cuantificacion y principios de conteo y comunicacion de cantidades con

notaciones numéricas, del area de matematicas.

Palabras claves: competencias matematicas, pensamiento numérico, juego online,

secuencia didactica.



Abstract

The following research proposal is presented as the final work of the graduate of deepening
pedagogical practices which | seek to strengthen the reflection of practice and theory, under the
lens of research on the practice itself, using the pedagogical diary as a qualitative tool. The
pedagogical proposal was based on strengthening numerical thinking in the specific learning of
numbers from 1 to 5 through online gaming measurement, in IED transition 1 students. Rodrigo
de Bastidas of the city of Santa Marta. In which context a didactic sequence was implemented
dynamized by 4 activities, with which it was achieved that transitional students 1 could acquire
the competences: quantification and principles of counting and communication of quantities with
numerical notations, of the area of mathematics.

Key words: mathematical competence, numerical thinking, online game, didactic

sequence.
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Introduccion
Este trabajo presenta la propuesta pedagdgica El juego online como herramienta para el
fortalecimiento del aprendizaje de los numeros en la IED Rodrigo de Bastidas de Santa Marta-
Magdalena, el cual tiene la intencion de fortalecer el aprendizaje del nimero en los nifios de
dicha institucion, a través de la implementacién de una secuencia didactica a favor del desarrollo

de las competencias de las matematicas, segun los lineamientos curriculares del MEN.

Lo anterior se llevd a cabo desde la pertinencia de aplicar tecnologias en el aula para el
alcance del aprendizaje, utilizando particularmente el juego online, el cual provee al nifio la
posibilidad de alcanzar competencias procedimentales de forma més asertiva a través del interés

del nifio hacia el juego online como primer estimulo.

Finalmente, se reflexiona sobre la teoria y la practica desde la vision de la investigacion
educativa donde el maestro en formacién debe ser participe, a través de las lecturas sugeridas del
diplomado en profundizacion de la practica pedagogica, las cuales se construyeron con la

herramienta diario de campo.



Diagndstico de la Propuesta Pedagogica

El grado de transicion 1 de la institucion educativa Rodrigo de Bastidas esti conformado
por 27 nifios de edades entre 5 a 7 afios, de ambos sexos, ubicados en el sector de Bastidas, una
zona de estrato 1y 2. Dentro de esta poblacion se encuentran nifios y familias colombianas,
venezolanas y afrodescendientes, las cuales son poblacion altamente vulnerable, ya que son de
bajos recursos. Las familias son en su mayoria monoparentales o de madres solteras, que
devengan su sustento de actividades informales como el reciclaje, aseos por dias, ventas
informales y unos pocos trabajos formales, algunos presentan analfabetismo o estudios basicos.

La institucién Rodrigo de Bastidas posee una estructura amplia para que los nifios
compartan, asi mismo aulas adecuadas para la edad de los nifios, sin embargo, aun trabaja para
mejorar aspectos como el saneamiento basico y la climatizacion de las aulas, pues se presentan
malos olores, falta de agua y mucho calor en jornada tarde.

En el aula se observa que algunos nifios muestran alta motivacion por aprender y realizan
las actividades exitosamente, pero otros requieren bastante ayuda ya que muestran confusion al
momento de realizar actividades sobre todo lo relacionado con el nimero avanzando sin
reconocerlos, ya que no lograr identificar los nimeros, escribirlos correctamente y realizar
secuencias logicas.

También, se observa que no hay estimulo por el aprendizaje a través del uso de la
tecnologia, tampoco se proponen espacios que fortalezcan la interaccion entre pares, ni juegos u
otros espacios para el arte, la exploracion de medio, la literatura entre otras, actividades
necesarias para el desarrollo integral, sino que pedagogia utiliza es tradicionalista y se enfoca en

el trabajo de libretas y guias.



Pregunta de Investigacion.

Los estudiantes del grado transicion 1 la IED Rodrigo de Bastidas presentan dificultades
para aprender los nimeros lo cual no les permite avanzar en el aprendizaje de operaciones
bésicas. Frente a esto la docente a cargo prefiere seguir con el programa y estrategias
tradicionales de la institucion en vez de plantear nuevas estrategias para lograr los aprendizajes
del pensamiento numeérico, obviando las actividades que integren las TIC, mas especificamente el

juego online.

Por lo tanto, es pertinente plantear una estrategia metodoldgica que desde el aula genere
experiencias didacticas que ayuden al nifio alcanzar el desarrollo del pensamiento matematico, en
especial el reconocimiento y comprension del nimero en cantidad, orden de secuencia y

representacion. Por lo que se plantea el siguiente interrogante:

¢Como fortalecer el aprendizaje de los numeros del 1 al 5 a través de juegos online en el grado

transicion 1 de la institucion Rodrigo de Bastidas de la ciudad de Santa Marta?



Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica
En el contexto académico o educativo se pueden dar varios tipos de investigaciones, una
de ellas es la investigacion sobre la educacién y la segunda, investigacion desde la educacion,
esta ultima requiere que el investigador este vinculado con el objeto de estudio, es decir, son
investigadores directos y activos en el aula, esta Gltima segun Pérez (2003), la considera llamar la
investigacion sobre la propia practica y denota que es la investigacion apropiada para propiciar

cambios.

Entonces, la investigacion sobre la propia practica se singulariza por tomar las practicas
pedagogicas como objeto de quienes hacen la investigacion, llevando al investigador a
sumergirse y comprometerse con la transformacion de la realidad en el aula donde realiza su

labor docente, a diferencia de la primera que es realizada por personas externas.

A causa de esta investigacion sobre la practica pedagdgica surge el interés de fortalecer el
aprendizaje de los nimeros en los nifios y nifias del grado transicion 1 de la IED Rodrigo de
Bastida, lo cual solicitara al estudiante investigador buscar alternativas metodoldgicas efectivas
para superar la dificultad de aprender la base numérica del 1 al 5, para que el nifio pueda avanzar

a otros aprendizajes propios del pensamiento l6gico-matematico.

Esto sera posible si en el hacer pedagdgico en el aula se colocan en practica acciones o
estrategias y se verifique si es posible lograrlo de forma planteada, poniendo en uso la reflexion
como la teoria y la practica se retroalimentan o se justifican en blsqueda de propiciar cambios

pertinentes para los estudiantes, en este caso nifios de 5 a 7 afos.

La investigacion sobre la propia practica posee unas caracteristicas que le permiten ser

apropiadas por el sujeto que investiga, una de ellas es un caracter politico, segun Pérez (2003),



consiste en que se den relaciones de distribucion de poder las cuales deben ser mediadas por el
respeto y la comunicacion asertiva, en este caso, no se podré subvalorar quien es el sujeto que
aprende con quien se estara trabajando ya que cada nifio posee su propios intereses y estilos de
aprendizaje, asi mismo, la practica de la propuesta pedagdgica debera contemplar en sus
secuencias didactica aspectos como la edad cognitiva, motivaciones, el contexto socio cultural,

entre otras particularidades del aprendizaje de nifios entre 5 a 7 afios.

Otro aspecto a tener en cuenta es que como investigador de la propia practica se debe
asumir una perspectiva critica, no desde la postura de contestacion , sino, a entrar en una postura
de andlisis y reflexion de lo que se propone implementar en el aula, los elementos y acciones en
la secuencia didactica, aspectos curriculares propios de la escuela como las metodologias de
ensefianza aplicadas hasta el momento, los textos, entre otros aspectos que determinan el

contexto de las relaciones en el aula.

Por otro lado, es relevante siempre considerar en el momento de la practica pedagogica
buscar siempre que el estudiante construya sus conocimientos, reconociéndolo como un sujeto
capaz de hacerlo, por ende, el maestro pasa de ser un trasmisor de conocimiento a un facilitador o
guia de un proceso de ensefianza y aprendizaje, para lo anterior, se debe propiciar en el aula
acciones educativas que lleven al nifio o nifia a ser autbnomos, responsables, libres y capaces de

utilizar lo aprendido en el aula en su vida diaria.

Por consiguiente, lo que se proponga en el aula debera buscar este fin, en otras palabras,
que el aprendizaje sea significativo, para esto se tendra que permitir que el estudiante se motive,
interiorice y finalmente cree un conocimiento para resolver problemas de su cotidianidad, para
ello también se debera ser flexible y comprensible de como el sujeto avanza en su propio

desarrollo, pues no es oculto que cada uno tiene un ritmo e interés de aprendizaje. Se considera
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que el éxito de las apuestas didacticas no radica en la estrategia solamente sino en considerar

integralmente al nifio con el cual se va a investigar.

Por Gltimo, es clave para todo maestro en formacidn que pretende emprender un proceso
de practica investigativa documentar lo que sucede en el aula, asimismo escribir las reflexiones
que surgen de observar la puesta en escena de la teoria en la practica, entonces, el maestro es

considerado como articulador de la teoria y la practica.

En todo caso, la herramienta metodoldgica de investigacion mas pertinente sera el diario
de campo, porque permite resignificar, sistematizar la experiencia pedagdgica, establecer
relaciones y tomar decisiones, postulando hipotesis, demostrando la capacidad del maestro de
proponer interrogante y explicitando su saber pedagogico y su hacer profesional, sobre las
inquietudes investigativas como maestro y del estudiante, permitiendo el seguimiento del avance
de lo propuesto y reorientando la practica hacia la atencion de necesidades especificas del
contexto donde se encuentra el docente, propiciando asi cambios pertinentes en el proceso

ensefianza aprendizaje (Moreno, 2020).
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Marco de Referencia Planeacion Didactica

A medida que cambia el mundo, es normal que en los paises busquen a manera de
educacion una mejor forma para desarrollar el potencial de sus ciudadanos para que ayuden a
solucionar las problematicas internas, por lo que los modelos educativos siempre tienden a
innovarse y plantear desde la teoria muchos aspectos que en el aula debieran aportar.

Desde esta perspectiva surge el modelo pedagogico por competencias, el cual busca que
el estudiante desarrolle capacidades y habilidades para defenderse en un entorno laboral y social,
sin embargo, si se ve de este sentido estaria incompleta, pues el ser humano es una persona que
posee areas de desarrollo, por lo que las competencias deben potenciar el ser a manera integral.
este debe considerar mas alla de hacer una persona productiva, es que este sea una persona
competente en cada aspecto; a nivel fisico, a nivel cognitivo, a nivel socioemocional y también

espiritual.

En esta linea de pensamiento Medina y Tobon (2010), comparten que la formacion en
competencia debe superar el interés productivo el cual debe partir de una propuesta teniendo en
cuenta el aprendizaje significativo y orientado a la formacidn integral, lo cual debiera ser la base
de todo modelo pedagdgico, sin esto es muy dificil que se pueda lograr la intencién de la
educacion en el contexto que sea.

Por consiguiente, las propuestas pedagogicas en el aula también deben buscar que el
sujeto aprenda de manera autbnoma habilidades para aplicarlas en la solucién de problemas que
enfrente en la vida diaria de lado de la ética, con base al crecimiento personal, esto debe ser
posible si en la didactica se da relevancia al aprendizaje activo, a la construccién del
conocimiento en base a los saberes previos, donde el sujeto que aprende es protagonista de la

didactica.
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Por lo anterior se considera, que buscar fortalecer el aprendizaje de competencias
matematicas en aula es pertinente y significativo, como lo expresa Rico y Castro (como se citd en
Cérdenas, Piamonte y Gordillo, 2017), ya que el desarrollo de actividades cognitivas relacionadas
con configuraciones numéricas y el analisis de fendmenos, cuestiones y problemas que emplean
elementos numéricos, exigen procesos complejos de pensamiento, necesarios para el desarrollo
de competencias para la vida. Por lo que la propuesta tendra en cuenta el saber conocer, el nifio
conocerd la utilidad del niumero y su cantidad, en el saber ser el nifio sera autbnomo en su
aprendizaje y compartira con otros lo aprendido, en el saber hacer el nifio aprendera escribir el
namero y representarlo en cualquier contexto.

Asi mismo, la competencia numérica ligado al uso del juego online puede ser muy
ventajoso, como lo comparte Gros (como se citd en Revuelta, 2004), el juego online constituye
un material muy motivador para los nifios y nifias. — Favorecen el trabajo de aspectos
procedimentales. — Son programas muy flexibles dado que se pueden utilizar en una asignatura
concreta, como taller, como eje transversal, etc. — Proporcionan elementos para el trabajo de la
autoestima de los estudiantes. — Es un material que esta a disposicién tanto de los estudiantes
como del profesorado
Sin embargo, para lograr la integracién de las matematicas y el juego online Bricefio, Flores y
GOmez (2019), comparten que es necesario:

La creacion de ambientes de aprendizaje que tengan en cuenta las experiencias que el
entorno cultural de los estudiantes les provee, que faciliten el aprendizaje significativo de
los estudiantes, el desarrollo de habilidades y competencias con las demandas actuales de
la educacion. Y estas demandas en los procesos de aprendizajes cuentan con un engranaje
interesante en las TIC, al integrar recursos que pueden jalonar procesos de aprendizaje y

obtener informacion para el desarrollo de proyectos con los estudiantes (parr. 29).
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Por Gltimo, se encuentra el docente en el actuar de su practica pedagdgica en la cual
debera mostrar cualidades como: “trabajo en equipo, comunicacion, planeacion del proceso
educativo, evaluacion del aprendizaje, mediacion del aprendizaje, gestion curricular, produccion
de materiales, tecnologias de la informacion y la comunicacion, y gestion de la calidad del
aprendizaje” (Medina y Tobon, 2010, p. 94).

La anterior lista de competencias serdn necesarias ya que se deberd planear secuencias
didacticas, redactarlas desde el enfoque de competencias, producir materiales, llevarlas a cabo en
el aulay crear espacios virtuales para que el nifio construya su aprendizaje, trabajar en equipo con
la docente de aula; finalmente evaluar los aprendizaje, es decir valorar lo que alcanzo el nifio,
viendo el error como una oportunidad para buscar maneras diferentes de propiciar aprendizajes y

de crecimiento personal, desde procesos metacognitivos.
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Planeacion Did4ctica

La secuencia de didactica se organizd para el area de matematica, para la poblacion de
transicion 1 del 1.E.D. Rodrigo de Bastidas, bajo el nombre Mundo Matematico, la cual busco el
alcance de las competencias de cuantificacion y principios de conteo y ccomunicacion de
cantidades con notaciones numericas.

Esta planeacion didactica se organizé en 4 actividades las cuales llevaron la siguiente
cronologia:

Actividad 1-Policia de los nimeros: se inicia con la actividad de canto en reconocimiento
de los niumeros y asi mismo las preguntas de conocimiento previo, como: ¢donde se pueden
encontrar los nimeros? ¢para que las personas usan los nimeros? ¢ cuantos afios tienen? Se aplica
la evaluacion por observacion directa, sobre lo que los nifios comparten de acuerdo con las
solicitudes del maestro.

En el siguiente momento se sigue con la exploracion de saberes utilizando objetos del
aulay la aplicacion de los siguientes interrogantes: ¢De qué color es el objeto? ¢ Qué tamafio
tiene? ¢para que se utilizan? y finalmente pedirles que se atrevan a decir cuantos creen ellos que
hay. En este momento se realiza el juego online con previas indicaciones de comportamiento y
uso de la tecnologia. Se aplica la lista de cotejo de los indicadores observados en el nifio, hasta el

momento.

Finalmente se les realiza una actividad de resultado del aprendizaje que consiste en elegir
un elemento de la mesa y colocarle el numero de la cantidad correspondiente. Se termina de

aplicar la lista de cotejo para evaluacion del aprendizaje.

Actividad 2-Ruleta de los niUmeros: como accién inicial se canta la cancion los tres

pececitos la cual busca contar hasta tres e ir representando la cantidad con las manos, luego se les
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presenta una ruleta la cual consiste en un numero en el centro y alrededor varias cantidades,
donde el reto serd que le nifio conteste las siguientes preguntas: ¢Qué nimero es el que aparece
en el centro? ;Qué objeto representa la cantidad solicitada? ;Donde hay méas, donde hay menos
que el namero del centro? Esto permitira revisar los conocimientos adquiridos e ir evaluando con

las respuestas de los nifios.

En el momento de desarrollo, se inicia el juego donde deberén seleccionar la cantidad
segun la pregunta del juego, es decir si el juego dice que circulo tiene mas estrellas el nifio debera

deducir o contar solo o con la maestra cada circulo para llegar a la respuesta.

Ya para finalizar a los nifios se les entregara unas ruletas similares a las que observaron al
iniciar la seccion, donde deberan dibujar los objetos que representan la cantidad correspondiente

del nimero en el centro, se aplica la lista de cotejo evaluadora sobre lo trabajado.

Actividad 3_Contando cuencas: se inicia con la narracion del cuento EImer donde se
detallan caracteristicas fisicas del elefante y asi mismo, las cantidades de los objetos que alli se
evidencian, se realizan preguntas como: ¢Cuantos elefantes se llaman ELMER? ;Porque Elmer
era diferente a los demas elefantes? ¢ Cuantos elefantes se observan en el cuento?, asi mismo,

escuchar las interpretaciones y aportes del nifio a favor del desarrollo de las competencias.

En siguiente momento se coloca el juego y se le explica al nifio que debe hacer el cual
consiste en decir si es correcto o incorrecto la representacion del nimero con la cantidad al lado.
Se inicia a jugar, se les pide a los nifios que cuando sea incorrecto expliquen su respuesta.
Finalmente se le entrega al nifio un material de hilos y cuencas donde deberan ensartar en el hilo
el numero de cuencas solicitado. verificar si es cierto y luego ponerlo a contar cuantos sobran, ir

evaluando aciertos y desaciertos.
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Actividad 4- La tienda de los numeros: Se saluda al nifio y nifia y se le motiva a
disponerse a competir con algiin compariero, el nifio debera ponerse en un punto de salida 'y
correr a un recipiente lleno de nameros el cual al llegar debera elegir el nimero del 1 al 5

mencionado por la docente. Se va retroalimentando a medida que van realizando el ejercicio.

En el momento del desarrollo se les pide a los nifios que digan cuales son las reglas
aprendidas para disfrutar mejor el juego, se les escucha y se les afirma. Al proyectar el juego se
les explica que se va a realizar, el cual consiste en ayudar al mono Japi a contar los articulos de su

tienda. Se va evaluando la participacion del nifio y sus respuestas.

Al pasar el tiempo del juego y se les dara a los nifios una hoja de trabajo, la cual se
realizard poco a poco con las directrices de la profesora, pues esta comprende tres actividades en
la primera deberan colocar con lapiz el nUmero que va antes y después del numero 5, la siguiente,
colocar el nimero que hace falta en la secuencia, finalmente contar los objetos iguales y colocar

el numero en el circulo correspondiente.
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Enfoque Didactico
Los nifios en edad preescolar responden a un margen de 5 a 6 afios, es en esta edad donde
los seres humanos sufren una serie de cambios muy importantes ya que ocurre la formacion de
conocimientos, habitos y habilidades més generales para su vida en sociedad; También, es en esta
edad que el nifio utiliza recursos de forma inconsciente como el juego para mostrar su
comprension de como funciona el mundo y sus relaciones; a través del juego el nifio aprende la

cultura, es decir, adquiere conocimiento de su entorno socio-cultural.

Sin embargo, segiin Revuelta (2004), el juego hoy con las nuevas tecnologias a sufrido un
cambio y ha traido nuevas formas de jugar, por lo que los nifios hoy dia juegan de manera
diferentes, por ende, los educadores deben utilizar asi mismo estos medios didacticos y de
intereses para los nifios de hoy, para ensefiar los contenidos académico y asi mismo, orientar al

nifio al uso de la tecnologia adecuadamente.

Por lo anterior, el disefio de las secuencias didacticas comprende el juego online como
una posibilidad para que el nifio dentro de la clase juegue y asi naturalmente logre aprendizajes
en este caso acerca de los numeros, es decir, aprendiendo las cantidades, secuencia numeérica e

identificar el niUmero, con un alto interés, autonomia, de forma diversa.

Asi mismo, a tendiendo a los estilos de aprendizaje ya que es importante que las
secuencias cumplan con este aspecto ya que segun estudios de Castro y Guzman (2005), es
pertinente que el escenario cumpla con condiciones basicas para que el estudiante adquiera mejor
los aprendizaje, en otras palabras, que el estudiante este en mejor situacion de aprender, por lo
gue hay que generar acciones pedagogicas que conduzcan a que todos en el aula puedan

aprender, para eso se disefiaron actividades de percepcion visual, auditivo y kinestésico.
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Igualmente las secuencias didacticas creadas en este proyecto buscan que el nifio y nifia
de transicion 1 ponga en escena aquellas competencias que para su edad poseen, pues como lo
comparte el MEN(2010), en su publicacién de competencias basicas: aprender y jugar los nifios
en edad de transicion ya poseen competencias para dar respuesta y soluciones a problemas que
plantea el entorno, en este caso las de competencias matematicas, como es la cuantificacion y
principios de conteo y comunicacion de cantidades con nociones numéricas, aprendizaje y

conocimiento desarrollado por las acciones en su entorno socio-cultural.

Por lo anterior, es pertinente considerar siempre los saberes previos que el nifio ya trae de
casa pues él ha podido construir a pesar de su corta edad, conocimiento de todo con lo que ha
tenido contacto, asimismo, habilidades fisicas y entendimiento de lo que puede o0 no hacer con su
cuerpo, este saber permitira al nifio comprender o encontrar significado del porqué de sucesos y

fendmenos que le rodean a partir de la nueva informacion que se le presenta en clase.

Finalmente, es pertinente elaborar secuencias didacticas entorno a situaciones de
aprendizaje que se encuentren en el aula, estas deberan ser pensadas y organizadas desde la
comprension de quien es el sujeto que aprende y utilizar los recursos del medio en especial el
juego con las TIC, pues permite que el estudiante utilice la percepcion de sus canales sensoriales
para aprender y potenciar aprendizajes previamente adquiridos, también a través de la creacién de
las secuencias didacticas el docente en formacion puede hacer uso de las competencias adquiridas
a través de la teoria y la practica, una vez aplicadas puede poder comprobar si las hipotesis

surgidas en la investigacion son acertadas.
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Implementacion

Implementacion Actividad 1

Esta seccion llamada “Policias de los nimeros”, se llevo a cabo en tres momentos: el de
inicio, con la motivacion y preparacion de las redes afectivas a través de la cancion los nimeros,
con la cual se pudo conocer los conocimientos previos de los nifios. El desarrollo, donde se llevo
a los nifios a determinar cudntos objetos conforma una coleccion a partir de: la percepcion global,
la enumeracion y la correspondencia uno a uno, con objetos tangibles y con el juego online y
finalmente con el cierre verificando con un ejercicio de lo asimilado. Para la creacion de lo
anterior se tuvo en cuenta las competencias matematicas a desarrollar en el grado preescolar,
donde se concibe al nifio como poseedor de saberes previos que se pueden tener en cuenta en el
aula, por ende, es claro que se respecto la edad cognitiva y asi mismo sus intereses, a través de la
aplicacion de las actividades rectoras y el uso del juego online. Para lo anterior, se dispuso un
espacio en el aula donde se atendié por grupos pequefios para el juego online facilitando la
participacién de los nifios, asi mismo, fue pertinente la realizacion por partes de la seccién ya que
los nifios se fatigan facil y el clima caluroso requiere que los nifios soliciten tomar agua
constantemente.

Con respecto a la evaluacion, considero que fue pertinente ya que a través de la
observacion directa y la implementacion de la lista de cotejo se pudo evidenciar la respuesta de
los nifios y los resultados de esta seccion con respecto a los aprendizajes esperados.

Implementacion Actividad 2

Esta seccion de la secuencia didactica fue llamada “la ruleta de nimeros”, consto de tres
momentos el inicio, desarrollo y cierre. En el inicio se implement una ronda ya conocida por los
nifios llamada los tres pececitos el cual van contando hasta el tres y asi mismo representando las

cantidades del 1 al 3, esta cancion les gusta a los nifios asi que la cantan muy emocionados ya que



20

se cambia la voz en varias ocasiones; también en este momento se buscé conocer los saber
previos con la representacion visual de una cantidad con unas ruletas, la cual tiene en el centro un
namero y alrededor cantidades. Para el desarrollo se propuso la aplicacién de un juego online
donde el nifio debia a través del “contar y la percepcion: compara colecciones de objetos y
determina: ¢cuéntos hay?, ¢en donde hay méas?, ;en donde hay menos? Finalmente, en el cierre se
entregaron réplicas del ejercicio inicial para que colorearan solo las figuras u objetos que
representaban la cantidad del centro.

Las acciones pedagdgicas realizadas tuvieron en cuenta gustos de los nifios como el jugar,
el colorear y poner en juego sus capacidades, en busqueda de la mentalidad de desarrollo, ya que
a medida que se estimula y se reta al nifio este se ve en la necesidad de buscar creativamente
soluciones, asi mismo, se aprovecha la curiosidad que tiene por el mundo del internet.

Las acciones pedagdgicas se realizaron en tiempos continuados con intervalos para la
toma del agua y otras acciones que en el aula se requerian, sin embargo, estas no fueron de fatiga
para los nifios ya que estos las realizaron muy rapidamente. Asi mismo, fue muy pertinente la
evaluacion ya que al observar de forma participante permitié conocer los conocimientos de los
nifilos y como son capaces de ir desarrollando capacidades a medida que intentan una manera
diferente de aprender.

Finalmente, las acciones realizadas y los materiales utilizados dieron como resultados los
aprendizajes esperados, ya estos fueron verificados a medida de la implementacion de cada
momento.

Implementacion Actividad 3

En la seccion 3 llamada “Contando cuencas” se realizaron los tres momentos: inicio,
desarrollo y cierre. En el inicio se dio lectura de un cuento llamado Elmer, en el cual se buscé la

identificacion de las cantidades y asi mismo, la comprension lectora y critica de un relato,
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motivando a los nifios a identificar valores relevantes y asi mismo las virtudes que permiten
desarrollar la lectura. En el desarrollo se dio un juego online el cual consiste en decir si es
correcto o incorrecto la representacion del nimero con la cantidad de al lado, en este se aborda
con la ayuda de preguntas que generan en el nifio la necesidad de analizar y buscar en los
recursos propios las respuestas. En el momento del cierre se les entrega a los nifios un material
para que ellos inserten la cantidad solicitada, demostrando los aprendizajes adquiridos.

A través de las acciones pedagdgicas en esta actividad se evidencia la capacidad del nifio
de solucionar problemas matematicos de su entorno, encontrarles significancia a los nimeros y
buscar herramientas en el internet para aprender y probar lo que sabe.

El espacio destinado para esta actividad fue organizado asi mismo en el aula, solicitando a
los nifios la participacion en orden y de mucha concentracién para que fueran capaces de realizar
lo solicitado.

En la evaluacion como la entrevista los nifios comunicaron sus interpretaciones del
mundo y llegaron a conclusiones importantes de la vida como el aceptar y amar las diferencias y
reconocerse como una persona diferente pero igual util en la sociedad, asi mismo, como los
nameros y sus cantidades los cuales se pueden encontrar en cualquier entorno y que son
importantes para solucionar problemas de la vida cotidiana.

Implementacion Actividad 4

Esta actividad que se realiz6 consto de varias acciones que tuvieron como finalidad
fortalecer las competencias matematicas ya trabajadas, como: Cuantificacion y principios de
conteo y comunicacion de cantidades con notaciones numéricas, a través de la metodologia por
momentos de inicio, desarrollo y cierre. En el momento de inicio se implementd un juego donde
el nifio debia ir a tomar un numero solicitado, para lo cual él debia utilizar su conocimiento para

identificar el nimero. En el desarrollo, después de dar las pautas de comportamiento se dispuso el
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juego online “La tienda del mono japi” la cual consistié en ayudar al Mono Japi a saber cudntos
articulos tenia el mono en su tienda y asignarle el nimero. Para el momento del cierre se busco a
través de una hoja de trabajo valorar los aprendizajes.

Como instrumentos evaluativos utilizados fueron la observacion, la participacion del
estudiante en el juego y finalmente una hoja de trabajo. Los materiales fueron atractivos ya que
fueron de manipulacion y trabajo manual a lo que ellos a costumbran, asimismo, como la
metodologia es reiterativa ya los nifios conocian las reglas y sabian que iban a enfrentar un reto a
través del juego, asi mismo pudieron sobrepasar los retos del ejercicio del antes y después del
ndmero, ya que es una tematica muy nueva para ellos, sin embargo, la relacion con la cantidad
del namero fue facil, lo que da a entender que lo realizado ha sido de alto valor para su desarrollo

y sus logros académicos.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagdgica
La secuencia didactica implementada permitio acercar a los nifios a la tecnologia, a través
del juego online, asi mismo, fortalecer el pensamiento I6gico-matematico desde una apuesta
educativa innovadora en el aula, ya que las metodologias aun implementadas no han podido

trascender de la tradicional a lo constructivista.

Por consiguiente, como fortalezas se resalta que la secuencia pudo generar el interés en el
nifio a través del juego online, asimismo, contribuyo la motivacién del nifio por participar en las
actividades, aceptar el desafio de poner a prueba lo que sabe a pesar de que puede equivocarse,
asi mismo, la oportunidad del nifio de aprender con otros y discutir lo que piensa; como lo
expresa Cérdenas, Piamonte y Gordillo (2017) “El aprendizaje significativo de las matematicas
surge a partir del desarrollo de situaciones que superen el aprendizaje pasivo, es decir, que los
estudiantes sean capaces de generar contextos basados en sus intereses y capacidades” (p. 3). En
otras palabras, es pertinente siempre en el aula permitirle interpretar, dar soluciones y ayudarlos a
utilizar materiales manipulativos, tecnolégicos aun su propio cuerpo para el desarrollo de

competencias, llevandolos a comprender el uso de las matematicas en la vida diaria.

Sin embargo, es clave que para lograr competencias es necesario hacer una practica
habitual y contar con los recursos tanto materiales como inmateriales, tales como la tecnologia

suficiente y el tiempo. Tal como lo sustenta Bricefio, Flores y Gomez (2019):

Diversos estudios sobre el uso de las TIC en educacién reportan que la propuesta de uso
mas adecuado en cualquier nivel educativo es la integracion curricular, puesto que
permite enriquecer los ambientes de aprendizaje por medio del uso de diversos
dispositivos, y es un elemento motivador de los intereses y participacion de los
estudiantes, ya que pueden avanzar por sus propias capacidades e interactuar con otros

para colaborar y aprender usando las tecnologias como mediadoras (parr. 5).
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Lo anterior, se fortalece a través de factores como: conocer bien el grupo de nifios, sus
intereses y capacidades; asi mismo, el conocimiento de las competencias en el preescolar en el
area de matematica, influyeron en poder realizar una apuesta atractiva y que ayudara a cultivar el
interés hacia las matematicas. También la posibilidad del desarrollo del pensamiento matematico
esta ligado al uso del nimero en los diferentes contextos partiendo desde saber cuanto hay,
cuando hay maés, cuando hay menos, utilizando la comparacion y percepcion de objetos de su
entorno, por lo tanto, lo ejecutado tiene total incidencia en la pregunta de investigacion planteada
¢Coémo fortalecer el aprendizaje de los nimeros del 1 al 5 a través de juegos online en el grado

transicion 1 de la institucién Rodrigo de Bastidas de la ciudad de Santa?

Finalmente no se debe obviar la importancia y relevancia que tuvo la planeacion
didactica ya que esta es la ruta que se elabora a partir del conocimiento de las dimensiones del
desarrollo, uso de estrategias e instrumentos de evaluacion , pertinentes para el alcance de un
aprendizaje, por ende esta responde a un contenido disciplinar, a unos procedimientos, a un
modelo de trabajo y aun cuando y aun donde, el cual muestran un saber profesional y un
compromiso con el deber de ensefiar, por ende, pasando de un saber tedrico a uno practico,

logrando innovar la practica pedagdgica y trascender en el ambito educativo.



25

Conclusiones

Esta propuesta pedagdgica se plante6 en disefiar una secuencia didactica para el
fortalecimiento del aprendizaje de los numeros del 1 al 5y luego implementarla en la poblacion
escogida, lo cual tuvo como herramienta mediadora el juego online, agregandole esa posibilidad
de captar la atencidn e interés al estudiante por participar y también asumir los retos presentados.

Se considera que las actividades disefiadas fueron pertinentes para la poblacion escogida,
ya que como primera medida se tuvo en cuenta la edad cognitiva, sus estilos de aprendizaje, las
necesidades de aprendizaje y sus intereses, sin embargo, es pertinente que las acciones educativas
sean mas regulares y con mayor intensidad para fortalecer mayormente el pensamiento numérico,
para impactar y alcanzar en mayor grado las competencias del area de matematicas.

Por otro lado, los retos a superar son la no disponibilidad de tecnologia en la institucion
educativa donde se llevo a cabo esta investigacion, ya que al momento de implementar la
secuencia no hubo un proyector disponible, lo que llevo a la adaptacién de la secuencia. Asi
mismo, se observo que los nifios tenian pocas competencias tecnoldgicas, por lo que se debi6
dirigir el manejo del computador y hacer mucho énfasis en el uso adecuado de la tecnologia.

A pesar de los inconvenientes presentados como resultados se obtuvo que hubo
acercamiento de los nifios a la tecnologia, se pudo fortalecer el pensamiento numérico en la
posibilidad de que el nifio evidenciara aprendizaje en los siguientes DBA, segln Serna et al,
(2016):

Determina cuantos objetos conforman una coleccion a partir de: la percepcion global, la
enumeracion y la correspondencia uno a uno.

Compara colecciones de objetos y determina: ¢cuantos hay?, ;en donde hay méas?, sen donde
hay menos?, ;cuantos hacen falta para tener la misma cantidad?, ;cuantos le sobran?, entre
otras (p. 18).
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Por lo anterior, es pertinente realizar actividades con uso del juego online para el alcance
de aprendizaje en el grado transicion asi mismo la construccién de secuencia debidamente
planeadas y ejecutada, ya que el proceso de planeacion es pertinente para el alcance de objetivos
de aprendizaje.

Finalmente, este diplomado de profundizacién de practicas pedagogica permitio la
reflexion frente a la teoria y la practica como sujetos claves en el proceso ensefianza-aprendizaje,
ya que es el docente quien facilita al estudiante el acceso a muchas herramientas para que este
pueda aprender, el estudiante necesita de un maestro con altas competencias y conocimiento en el

grado de transicion para saber como mediar asertivamente.
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Apéndices

Apéndice A Carpeta de evidencia de la practica pedagdgica

Enlace: https://drive.google.com/drive/folders/1oy-40SenbYJmYfrlzmg-

XxnXhoNO07iQs?usp=share link
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