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RESUMEN

El presente proyecto surge de la necesidad por brindar estrategias que
posibiliten en los nifios, el fortalecimiento de sus habilidades
matematicas en el grado parvulo del Jardin Infantil EI Reino de los
nifios, a través del juego y su relacién con el medio y la matematica.

El arte fomenta la expresion del ser y su relacionamiento con el
medio, es por esto que se busca que sea un medio para fortalecer las
dificultades en las matematicas, dando inicio en los primeros ciclos y
asi validar la viabilidad en los grados superiores superando la
complejidad de los mismos.

Partiendo de lo planteado se realizé una intervencion con un grupo
focal del Jardin infantil El Reino de los Nifios, realizando unas fases
que apuntan a generar la apropiacion de los temas de manera directa
desde la matematica y posteriormente desde el juego dejando inmerso
la necesidad del descubrimiento por la I6gica matematica , de esta
manera favorecer la pedagogia matematica desde la practica de la
danza, como transversalidad que genera conocimiento, a partir de la
misma producida por el arte de danzar y en ese sentido la
representacion del ser desde las reflexiones que evidencia el
aprender.
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OBJETIVO GENERAL

Analizar desde la teoria de Piaget “asimilacién y acomodacion” los
desarrollos cognitivos desde la dimension matematica y en especial el
aprendizaje logico a partir de la practica, juegos y rondas infantiles
que promuevan el pensamiento matematico.

METODOLOGIA

El modelo abordado para el proyecto se basa desde un planeamiento
mixto, sin embargo se privilegia mayor relevancia a lo cualitativo en
el analisis y contraste de los referentes tedricos aprobando la
pertinencia de los mismos frente a las metas a alcanzar al finalizar
éste; por otro lado la parte cuantitativa se usa como herramienta que
certifica de manera estadistica el cumplimiento de las mejoras a nivel
de datos exactos y medibles.

OBEJTIVOS
ESPECIFICOS

+ Establecer metodologia del cuerpo en la progresion de
movimientos desde los estadios mas tempranos del desarrollo
psicomotor, para brindar habilidades motoras y conceptuales
en la dimension matematica de los nifios de grado parvulos del
Jardin Infantil EI Reino de los Nifios.

+ Desarrollar procesos l6gico matematicos en nociones
espaciales, basado en la experiencia para acercarse a la
lateralidad como medio de expresidn en el semestre.

+ Reforzar la parte cognitiva de la memoria y el reconocimiento
de las nociones espaciales en funcion del juego de rondas
infantiles.

+ Generar en los estudiantes interaccion con el juego y rondas
infantiles de rondas infantiles y las matematicas que
posibiliten su relacion con el medio de otras formas y modos.

CONCLUSIONES

En el ser humano desde sus primeros afios de vida prevalecen la
apropiacion del aprendizaje por medio de la experiencia y en relacion
de su entorno, lo que implica la importancia de fortalecer al ser como
persona dentro de una sociedad y que todos los nuevos conceptos que
se acoplan a sus estructuras mentales, conllevan un proceso de
asimilacion y acomodacion que resulta ser mas eficaz por medio de
las expresiones evidentes en las rondas infantiles.

Las artes se deben prevalecer en el desarrollo del nifio, ya que
rescatan la esencia del mismo facilitando la aplicacién de los
conceptos en contextos reales e inmediatos.

En algunos casos se evidencia que los nifios pueden llegar a acercarse
a las inteligencias operatorias concretas y tal vez formal, aunque no
con la misma profundidad, establecen criterios frente a su actuar en su
entorno social, familiar y personal.
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En grados superiores esta propuesta puede resultar involucrando
relaciones de ldgica, sistémica, espacial y operativa para la aplicacion
de problemaéticas que conlleven a un mayor grado de complejidad,
debido a que las secuencias funcionan como una relacion viso-motora
y mayor dedicacion se pueden ver algoritmos, solucién de problemas,
trayecto, medicion de ritmos, manejo de alimentacién, entre otras,
involucrando una transversalidad que surge de una propuesta desde
las rondas infantiles.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto parte de la necesidad de brindar estrategias de apoyo en el proceso de
afianzamiento en los primeros afios de escolaridad de los nifios del Jardin Infantil EI Reino de los
Nifios del grado parvulos, atendiendo a que existe una problematica que se ha generalizado en los
grados superiores en relacion a las matematicas y su complejidad vista en el avance de cada uno
de los niveles académicos, afectando al sujeto y a la vez al nifio desde la primera infancia y el
indice sintético de calidad ISCE, entendido éste como una herramienta que permite evaluar el
proceso educativo de los colegios con el fin de determinar planes y acciones de mejoramiento,
teniendo en cuenta que la sociedad en su diario vivir realiza operaciones matematicas en
diferentes contextos aplicables frente a su realidad, es por lo anterior que se parte de la
subjetividad en las artes, especificamente en el juego y rondas infantiles como aspecto

transformador.

Surge la necesidad de plantear alternativas que propendan por un desarrollo conceptual en
la primera infancia con nifios de parvulos de 2 a 3 afios y que fortalezcan por medio del juego y
rondas infantiles de rondas infantiles, aspectos referentes al area de matematicas propios para el
desarrollo por el que pasa el nifio para el dominio de saberes y el fortalecimiento de sus
estructuras con miras a un futuro dentro de un proyecto de vida, que le permita la formulacién de
posibles soluciones a las problematicas reales que impliquen procesos matematicos, con la
intension de favorecer el reconocimiento de las nociones 16gico matematicas en sus dificultades

de atencion, memoria, légica y aplicacion en la resolucion de problemas.
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2. CONTEXTO.

2.1 Macro Contexto.

“Desde hace varias décadas, casi medio siglo, la Organizacion de la Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura—UNESCO— lleva preguntandose sobre la educacion que
necesitamos, sobre el papel de la educacion en cada una de las décadas, sobre si los sistemas
escolares son capaces de satisfacer la demanda mundial de educacién, sobre si es posible darle a
la educacion los medios formidables que necesita, sobre como deberia organizarse el aprendizaje,

sobre si...”

La UNESCO es el érgano que se ha encargado de elaborar, revisar y hacer seguimiento al
contexto educativo mundial, elaborando un informe que causa gran relevancia y trascendencia en
éste mismo, rescatando de analisis socioldgicos y educativos, datos que vislumbran el avance de
la educacion y el camino a seguir a nivel mundial, arrojando resultados en avances educativos,
mejoras y revision de nuevas propuestas que favorezcan una mejor educacion con el fin de
“replantear la educacion. ;Hacia un bien comin mundial?” como lo mencionan asi mismo en el

informe la directora de la UNESCO Irina Bokova.

2.2 Micro contexto.

El Jardin Infantil Bilinglie El Reino de los Nifios se encuentra ubicado en la localidad de
suba, recibe nifios de los 2 a 5 afios de edad, su educacion en preescolar estd compuesta por
cuatro niveles, parvulos, pre-jardin, jardin y transicion a los que se les dan los nombres de

Marquises, Counts, Principes y Kings en su mismo orden. De igual forma cuenta con asignaturas
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como: linguistica, l6gica- matematica, intra-interpersonal, kinestésica, socio-afectiva, naturista,
inglés y espiritual, basando su educacion en la teoria de las dimensiones multiples de Howard

Gardner, en la institucién, yo como profesional me desempefio alli como profesora de parvulos.

3. PROBLEMATICA.

3.1 Descripcion del problema.

Los estudiantes del grado parvulos del jardin infantil el reino de los nifios presentan
dificultad en el reconocimiento de nociones I6gico matematicas afectando la relacion con
conceptos relevantes para el siguiente nivel ya que es un proceso secuencial y necesita de los
saberes previos manejados periodos y niveles anteriores, de igual forma afecta la relacion y
afinidad que el nifios puede tener con la asignatura, de esta manera no estableceria relacion para

poder brindar solucion a sus problematicas haciendo uso de las matematicas.

3.2 Pregunta problema.

¢Como el juego y rondas infantiles de rondas infantiles, fortalece las competencias de
nociones espaciales, memoria y l6gica en la dimension matematica de los estudiantes de nivel

parvulos en la institucion educativa Jardin Infantil EI Reino de los Nifios?

3.3 Justificacion.

A traves del tiempo se ha evidenciado en el sistema educativo, con las formas de
evaluacion que ha creado el ministerio de educacion para medir su proceso en Colombia, que los

estudiantes en gran medida presentan dificultades en las areas fundamentales, obstaculizando los
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procesos y dominio de los mismos en las etapas de Primera infancia, Basica y Media, siendo éste
un caso que solo detona en la Media o peor aun en las carreras profesionales, causando diferentes
reacciones que perjudican a los individuos ya sean mostrarse reacios a ciertas materias, tedio a las
mismas o en el peor de los casos desercion escolar, mostrando bajo rendimiento académico y por

consiguiente pérdida de afos.

Segun estadisticas el &rea de matematicas es una de las asignaturas que tiene mas indice
de perdida en las instituciones, segun la revista semana en su articulo del 14 de Marzo del 2016,
evidenciando en las pruebas saber, icfes y simulacros en las instituciones, por otro lado en las
asignaturas de expresion, como la educacion artistica , no es evidente la desercion o bajo
desempefio académico, resultando este como un espacio mas motivador alejandose del
estructuralismo, sin embargo existen propuestas para fortalecer estas dificultades desde la misma

asignatura, sin tomar en cuenta la interdisciplinariedad o trabajo colaborativo entre asignaturas.

¢Por queé no les gusta las matematicas?: existen diversas razones que inciden en la
afectacion o dificultad anterior y se debe a pereza, memoria, 0 no se entiende el procedimiento,
no son dindmicos y conductistas en sus procedimientos, se considera necesario atender a la

problematica desde los primeros afios.

Por lo tanto se ve la necesidad de aportar desde la educacién artistica, especificamente el
juego y rondas infantiles, como un espacio de interaccion e involucrar las matematicas en los
procesos de los estudiantes de primera infancia del Jardin Infantil EI Reino de los Nifios, en el
grado de parvulos - Marquises, con doce estudiantes entre los 2 a 3 afios de edad como muestra,
siendo esto una etapa de exploracion con el objetivo de obtener resultados de manera

satisfactoria.
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3.4 Objetivos

3.4.1 Obijetivo general

Analizar desde la teoria de Piaget “asimilacion y acomodacion” los desarrollos cognitivos
desde la dimensién matematica y en especial el aprendizaje 16gico matematico a partir de la

préctica, juegos y rondas infantiles que promuevan el pensamiento matematico.

3.4.2 Obijetivos especificos

+ Establecer metodologia del cuerpo en la progresién de movimientos desde los estadios
mas tempranos del desarrollo psicomotor, para brindar habilidades motoras y
conceptuales en la dimension matematica de los nifios de grado parvulos del Jardin
Infantil EI Reino de los Nifios.

+ Desarrollar procesos I6gico matematicos en nociones espaciales, basado en la experiencia
para acercarse a la lateralidad como medio de expresion en el semestre.

+ Reforzar la parte cognitiva de la memoria y el reconocimiento de las nociones espaciales
en funcion del juego y rondas infantiles de rondas infantiles.

+ Generar en los estudiantes interaccion con el juego y rondas infantiles y las matematicas

que posibiliten su relacion con el medio de otras formas y modos.
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4. MARCO REFERENCIAL.

4.1 Marco de antecedentes.

Luego de haber realizado un seguimiento con relacion al tema de investigacion y en busca
de proyectos o trabajos realizados anteriormente, se evidencio que proyectos como tal no son tan
comunes, aspecto que fortalece la intriga por la busqueda de un proyecto que dé respuesta al
problema planteado, sin embargo existen algunos trabajos que evidencian un breve vestigio y
acercamiento al tema, es el caso de un seminario realizado en el 2013 nombrado La Matematica
tiene quien la baile, La Matematica y el juego y rondas infantiles folclérica en donde L6pez, C.
(2013) menciona “El folklore més que un estilo de baile es un sentimiento que llevo muy dentro,
el cual trato siempre de compartir para mostrar que nuestras raices estan presentes y que debemos
estar orgullosos de ser quienes somos. Y por otro lado la matematica es la ciencia que elegi
seguir y estudiar, de la cual cada dia conozco mas, y sé que aun me falta por descubrir.

La posibilidad de poder relacionar una ciencia y un arte que forman parte de mi vida, fue un
gran reto y poder hablar sobre las cosas que me gustan y sentirlas tan cercanas, una gran
oportunidad para demostrar que la matematica esta presente en la mayoria de las situaciones que
vivimos dia a dia.” (p.3), evidenciando la curiosidad que enmarca este proyecto frente la relacion
entre el juego y rondas infantiles y las matematicas, sin embargo se muestra como una relacion
mas no como un fortalecimiento de habilidades matematicas, que aunque estéen implicitas no es el

objetivo primordial.

Cuando se realiza el acercamiento Lopez, C. (2013) afirma que “El juego y rondas

infantiles y las matematicas se relacionan a través del tiempo en el espacio. Cada vez que
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danzamos, experimentamos el tiempo y el espacio en una relacion irreductible. En el juego y
rondas infantiles pueden verse como en las coreografias se hacen combinaciones de circulos,
lineas, y diferentes figuras, es decir geometria. Y existen muchas formas de experimentar
fisicamente la geometria.

El cuerpo puede crear una forma o moverse en un patron particular y cuando afiadimos mas
ejecutantes la variabilidad es enorme.

Otras de las cosas gue tienen en comun, desafortunadamente, es que también comparten el
siguiente aspecto, ambas son ensefiadas a través de la memorizacion. El juego y rondas infantiles
se ensefian a menudo mediante la repeticion de estructuras organizadas (los pasos), hasta que los
alumnos puedan ejecutar la secuencia completa sin pensar. En forma similar, la matematica se
ensefa frecuentemente mediante la repeticion de férmulas o calculos (gj. las tablas de
multiplicar), hasta su completa memorizacion sin mediar pensamiento o analisis.” (p.4)
reiterando los supuestos del presente proyecto, por lo anterior se evidencia que no solo es una
relacién sino por el contrario en la vida diaria existen un sin niamero de posibilidades que
involucran aspectos matematicos, los cuales resultan inherentes a las conductas humanas, es decir
gue se encuentran dentro de las rutinas diarias del ser humano, tan intrinseca que se muestra a
través de varios aspectos ya sean numeéricos, secuenciales, de formas o espacios, entre otros, los
cuales pueden ser importantes en el planteamiento de las estrategias mencionadas en los objetivos

de éste.
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4.2 Marco Tebrico.

Con el fin de sustentar el proyecto, se ha retomado una serie de autores que enmarcan y
fortalecen de manera conceptual el mismo, dando un referente a seguir como apoyo en busca de
lograr la aprobacién de las metas planteadas como objetivos especificos al inicio del presente
proyecto, referentes que aportan desde la conducta segun sus edades —estadios- y el desarrollo
préximo del nifio, de esta manera se fundamentan los aportes conceptuales que dan el eje central
a trabajar en el proyecto y que se iran corroborando o validando durante el desdoblamiento del

proyecto.

Por lo que se refiere a pedagogia la RAE (2017) la concibe como la “ciencia que se ocupa
de la educacién y la ensefianza™ mas sin embargo esta concepcion obtiene un sentido amplio, ya
que dicho ejercicio se refiere a una multiplicidad de contextos ya sean familiares, sociales o
educativos, los cuales pueden generarse de manera innata, para ello “Piaget esperaba que su obra
revolucionara los sistemas educativos vigentes, en aras de crear en el nifio —y, por tanto, en el

futuro adulto- una mente experimental.” (Piaget, 1983. P4g. 11).

4.2.1 Una mirada desde la psicologia.

Considerando que para Piaget (1983), la inteligencia es una adaptacion y esta “es un
equilibrio... entre dos mecanismos indisociables: la asimilacion y la acomodacion” (p.11) del
mismo modo que un organismo conserva su estructura asimilando el medio (incorporando, por

ejemplo, alimentos) a la vez que acomoda su estructura a las caracteristicas de dicho medio, asi
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opera la inteligencia: asimilando los datos de la experiencia y acomodandolos a las circunstancias
cambiantes que se derivan de una realidad concreta.

Reafirmando la concepcién de que dicho aprendizaje se forja en gran medida, por el
contexto inmediato al cual se ve enfrentado el sujeto, dando como premisa las virtudes de la
mente del nifio en su desarrollo evolutivo, el cual se ve mediado por una formacion en triada por
familia, sociedad y colegio, donde parte de casa y el docente o colegio es el guia en dicho
proceso para enfrentarse a una sociedad.

Para ello, desde su estado cadtico inicial, segun Piaget (1983) el pensamiento va a
desarrollarse en el nifio constituyendo una serie de estadios vinculados a tres grandes fases: de la
inteligencia sensorio-motriz, la inteligencia operatoria concreta y la inteligencia operatoria
formal. Comenzando por la asimilacion perceptiva y motriz hasta la plenitud de esta inteligencia
la cual se da entre el afio y medio y los dos afios. Desde la naturaleza del pensamiento en el nifio
en cada una de sus etapas del desarrollo evolutivo, se brindan herramientas y vestigios sobre el
comportamiento del nifio y su pensamiento, asi, prever dicho desarrollo frente a la naturaleza del
pensamiento, el cual se fundamenta en el objetivo del proyecto.

A pesar de ser este un concepto el cual parte del empirismo, es un aporte fundamental al
proyecto retomando la necesidad de tomar la psicologia como soporte de analisis en la misma,
atendiendo a nuestro objeto de estudio, en la busqueda de herramientas para fortalecer las

habilidades matematicas.

4.2.2. ; Como incide el estimulo en el nifio?

Es importante reconocer que Piaget plantea sus postulados desde sus inicios como padre,

sin embargo las implicaciones pedagdgicas no eran claras, como se afirma anteriormente son
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etapas o estadios evolutivos en el desarrollo del mismo, pero cabe aclarar que ya mencionado
proceso, tiene la necesidad de generar un estimulo en el nifio que lo involucre y sienta a su vez,

empatia con las dinamicas y apreciaciones pedagdgicas.

En cuanto a este aporte Kamii & De Vries (1995), realizan un estudio referente a Jean
Piaget, planteando “la naturaleza del —estimulo- En la concepcidn empirista del conocimiento, los
objetos y los hechos se conciben como estimulos que llaman la atencién del individuo” (P. 17).
Su teoria es que el estimulo no es tal estimulo hasta gque el individuo actda sobre él y se acomoda
a €l, al mismo tiempo que lo asimila a sus conocimientos anteriores. Dicho de otro modo, no es
solo el estimulo el que actda sobre el individuo, sino que también el individuo actla sobre el
estimulo.

Considerando lo expuesto por Kamii y Vries, no solo se deben tener en cuenta las
dindmicas o el estimulo, por consiguiente es importante plantear una necesidad para que el nifio
se encuentre involucrado y genere un cambio conceptual, es decir, problematizar al nifio para que
éste se vea involucrado y a su vez generar un estimulo que interese al mismo, prevaleciendo su
interés por cumplir un objetivo, que inconscientemente es el objetivo de la investigadora.

De igual manera el juego se puede definir como el conjunto de actividades en las que el
organismo toma parte sin otra razon que el placer de la actividad en si. En la Formacion del
simbolo, Piaget (1946) clasifica el juego en tres tipos: juegos de ejercicio, juegos simbolicos y
juegos con reglas. El juego cumple una funcién bioldgica en el sentido de que todos los 6rganos y
capacidades tienen necesidad de ser usados para que no se atrofien. Por consiguiente, la
capacidad de los animales superiores para actuar por su propia iniciativa responde a una

necesidad biologica.
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Por lo anterior se retoma para el proyecto el planteamiento de nuevas dindmicas que
propendan por el ya mencionado estimulo, teniendo en cuenta la intencionalidad enfocada en lo
que se pretende generar en el nifio, utilizando el juego intencionado llegando a manipular este
para problematizar al estudiante, asi de esta manera, atender a la psicologia y favorecer el

desarrollo cognitivo de los participantes.

Entonces, ¢ Qué se debe tener en cuenta?

El proceso pedagdgico implica una serie de factores tangibles e intangibles, los cuales
deben ser relacionados sistematicamente con el fin de cumplir con el objetivo que se pretende,
ademas del inmobiliario como tablero, pupitres... entre otros, y las dindmicas de organizacion, se
evidencia prevalecer los estados emocionales que afectan positiva 0 negativamente la disposicion
del estudiante.

Por ello Richard Gross (1998) plantea que la conducta en el ser humano parte de causas
externas-internas, innatas-aprendidas y mecanicistas-cognitivas, Gross (1998) “Rubin y McNeil
(1983) clasifican los motivos en dos categorias principales: motivos de supervivencia o
fisioldgicos y motivos de competencia 0 cognoscitivos, mientras que los motivos sociales
representan una tercera categoria”. Lo anterior apela a una de las partes fundamentales para
abordar con los estudiantes, ya que el logro del objetivo planteado, debera partir de las
necesidades de los nifios, retomando que ellos mismos tienen unos motivos para realizar sus
dindmicas, teniendo en cuenta que durante esta etapa en la cual se plantea o esta dirigido el

proyecto, los participantes segun Piaget son egocentristas.
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La motivacion frente al actuar y al pensar.

“La motivacion se refiere al porque las personas actan y piensan como lo hacen.
Preguntarse por qué las personas hacen lo que hacen, y la pregunta relacionada de como lo hacen,
se interpreta por lo general como un cuestionamiento sobre las causas, y gran parte de la
psicologia es un intento por identificar las causas de la conducta, tanto normal como anormal”
(Gross, 1998, p. 99). De esta manera se evidencia un punto de partida fundamental para el
proyecto, ya que la motivacion incide directamente en la conducta humana frente a la toma de
decisiones evocandola desde una perspectiva de la conducta motivada, retomando ésta con el fin
de que en relacion a las artes, sea la motivacion para el afianzamiento de los preconceptos del

individuo.

La emocion y el estrés.

Wundt (citado por Gross, 1998) al mismo tiempo considera que la experiencia emocional
se puede describir en tres dimensiones asi: agrado-desagrado, calma-excitacion y relajacion-
tension, retomando el contexto directo del nifio frente a la toma de decisiones en cuanto a un
actuar que parte de su estado de a&nimo, esto quiere decir que en el ser humano tiene gran
implicacion el grado de emociones y estrés que se estén manejando en el momento.

Por otro lado Plutchik plantea un modelo para organizar dichas emociones, las cuales
funcionan como sefiales o impulsos que indican lo que sucede en su interior para responder a una

situacion y posteriormente plantear una solucién, como se puede observar en la figura 1.
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Figura 1. Plutchik, R. (1980). Rueda de las emociones.

Dado que las emociones inciden en el actuar de los individuos, es necesario dar claridad
que éstas mismas pueden ser dafiinas tornando su concepcidn en el estrés, siendo las emociones,
en muchos de los casos, generadoras del aspecto negativo, debido al no poder lograr los objetivos
planteados para tal fin de las primeras, por tanto se puede llegar a pensar que al no lograr una

emocidn se genera un estrés afectando su desarrollo inmediato.

JY... la funcion de la memoria?

Siendo el aprendizaje un proceso que continuamente esta en construccion, con el fin de
que el individuo en sus primeros afios de vida construya estructuras mentales, que le ayuden a
compren el mundo y de igual manera reaccionar o actuar frente a éste, partiendo de una relacién

con el mismo, sin embargo en la sociedad actual la pedagogia, aungue tiene sus bases tedricas, no
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se retoma el estructuralismo de forma literal sino por el contrario como apoyo o herramienta en la
formacion del ser, donde la memoria se entiende como una parte importante en el proceso de
aprendizaje, ya que es alli donde reposan por medio de experiencias pasadas, la concepcion de la

realidad.

Por tanto, puede definirse a la memoria como la retencion del aprendizaje o la
experiencia; esto muestra qué tan independientes son los dos procesos. En palabras de Blakemore
(1998), “en el sentido mas amplio, el aprendizaje es la adquisicion del conocimiento y la
memoria es el almacenamiento de una representacion interna de tal conocimiento...” (Gross,
1998, p. 290), como se ha dicho al inicio del presente proyecto, el ser humano construye su forma
de ver el mundo partiendo de distintos escenarios que inciden directa o indirectamente, el cual se
constituye por medio de la memoria, de igual manera es importante dar claridad en que ésta se
deriva en tres variaciones:

Memoria sensorial la cual es afectada directamente por las sensaciones relacionadas con
la experiencia vivida, guardando esta tal y como se experimentd en relacion estrecha con la
memoria a corto plazo.

Memoria a corto plazo o funcional, entendida como el segundo almacenamiento debido a
una significacién en espera de una utilizacién de la misma.

Memoria a largo plazo permite dividir de manera simultanea la concepcion del mundo o

su realidad directa, fundamentada en sus necesidades y gustos.
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Aprendizaje.

Gross (1998) lo define como “El aprendizaje es un constructor Hipotético, es decir, N0
puede observarse de manera directa sino que solo es posible inferirlo a partir de la conducta
observable” (P. 162), a lo que profundiza “por tanto el aprendizaje implica normalmente un
cambio bastante permanente en el desempefo conductual de una persona”, siendo o reduciendo
este proceso a cambios de conductas debido a experiencias pasadas, forjando una estructura en su
ser que lo define como persona y planteando diferencias frente a los demas, que parten de su
propia concepcién de mundo, generando una identidad ante una sociedad dando un lugar

diferenciador en la misma.

Solucién de problemas.

Debido al enfrentamiento del ser humano con el mundo, donde indiscutiblemente se
encuentra en una construccion de su realidad y por ende, se ve involucrado en un sinnumero
ilimitado de problemas, donde se rompe la estructura o concepcion del mundo o su mundo
reducido al egocentrismo, encontrando un choque permanente con otras concepciones de mundo
y sobre todo las normativas de su realidad, recae constantemente en inconvenientes donde se ve
la necesidad de dar una solucidn a éstos, partiendo de las normatividades que plantea su entorno y
relacionando sus preconceptos para la solucién de los mismos, evidenciando necesariamente la
utilizacion de lo mencionado anteriormente en éste documento, teniendo en cuenta que en dicho

proceso se ven involucrados tales aspectos.
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4.2.3. Una mirada desde la pedagogia

Pedagogia en sus raices.

En su etimologia proviene de la palabra Paidagogos, la cual se compone por las palabras
Paidos (nifio) y gogia (conducir o llevar), en lo que concierne a la actualidad es un conjunto de
saberes orientados a la educacion con el fin de que el ser humano se desarrolle de manera social,
siendo ésta respaldada y aportada por diversas ciencias y disciplinas que fundamentan la
construccidn de conceptos en el individuo, aunque algunos autores no la consideran como ciencia
sino por el contrario lo asimilan como un arte, dicha disciplina es un componente en constante
construccidn, en la cual incide en la relacion teérico-practica, evidentemente no se puede reducir
a una repeticién de teorias o sistemas, para ello Habermas (citado por Garcia de Brens 2016)
menciona que el conocimiento se constituye en la representacion de la realidad y no en la
reproduccion de conceptos, a lo que conlleva a la pedagogia entendida como la relacion entre

teoria y préctica.

El fin de la pedagogia.

Garcia de Brens menciona que la pedagogia busca: “un individuo contextualizado en su
medio hacia su “autenticidad” con base en reconocer la libertad individual, como una
responsabilidad de la persona que, en definitiva, es el sujeto-objeto de la accion”, dando claridad

sobre la intencionalidad de la pedagogia frente a contextos reales, dicho de otra manera la
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pedagogia ademas de ir evolucionando constantemente se va reacomodando a las necesidades
sociales, de alli la importancia de un aprendizaje para la vida y no una mera repeticion de
contenidos, encaminados a pensarse y reconocerse a si mismo frente a situaciones reales, dejando
en claro lo anterior se ve la necesidad e importancia del rol de la pedagogia.

De igual manera Garcia de Brens plantea la necesidad de convencer o involucrar a los
agentes gque se encuentran inmersos en el proceso educativo, enfatizando en el educador y el
educando, atendiendo a que la ciencia y la técnica deben plantearse con el tnico fin de ponerse al
servicio de los fines y valores humanos, entendidos para la formacién del ser humano integro
frente a tres variables que son familiar, educativo y social desde un punto de vista critico y

praxeologico.

El arte de la ensefianza

En la sociedad cambiante y en evolucion es necesario revisar los procesos con el fin de
generar cambios en los nifios, adolescentes y jovenes que conlleven a afianzar estructuras
concretas para su vida, para ello cabe resaltar la innovacion educativa que partan de propuestas
que atiendan a la modificacion de escenarios, modelos, actividades... entre otras, novedosas que
problematicen al individuo y conlleven al mismo a realizar de manera critica, posibilidades de
soluciones mediante la guia de los agentes educativos.

Evidenciando que los contextos inmediatos de los educandos son variados y de igual
manera, la ensefianza en las aulas incide en la toma de decisiones a largo plazo en cuanto a un
ambito profesional, para tales fines se plantean areas fundamentales como Ciencias sociales,

Ciencias naturales, Humanidades, Artes, Matematicas, entre otras, cada una de ellas enfatiza una
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linea importante en el desarrollo del ser, sin embargo se les brinda mas importancia a algunas y

por el contrario a otras se les resta ésta misma, perdiendo la esencia como su todo.

4.2.4. Una mirada desde las artes.

Atendiendo a que los inicios de las culturas generadas a través de los tiempos han partido
necesariamente de las representaciones artisticas en primer medida por las manualidades, y de alli
se han diversificado y ampliado segln los marcos sociales en medida de expresiones sociales, se
entiende ésta como la esencia del ser humano apelando a una concepcion subjetiva que adn es
dificil considerar como ciencia debido a sus razones estéticas, y de igual manera su multiplicidad
de sentidos, aun asi la pedagogia juega un papel importante en la ensefianza de las artes
brindando un enfoque so6lido para la aprehension de la misma en su enfoque conceptual. En esta

medida

La esencia de las artes.

Tourifian, J. M. (2011) “El objeto artistico establece una conexién con la realidad, de
algin modo unico y singular, segun el tipo de arte y es resultado de una intencionalidad artistica
manifiesta.” (P. 64) dado que en la disciplina el objeto es parte fundamental para las expresiones
artisticas brindando relacién con el agente directo y su representacién frente al mismo,
planteando asi, variedad de significados frente a la concepcion del contexto. En relacion a éste
también al objeto se le pueden definir criterios subjetivos de valoracidn que crean un caracter

implicito en el analisis de éste, teniendo en cuenta que a su vez puede ser catalogado en funcion
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de la comprension del objeto frente a una realidad o experiencia, que en la parte subjetiva brinda

un valor agregado ante la experiencia y su expresion.

Tourifian, J. M. (2011) afirma que:

“Por otra parte, sabemos que, en los ultimos 20 afios, las artes han alcanzado un
incremento prominente en el discurso educativo y en el debate pablico. Este incremento se
identifica con la incorporacion de determinados géneros artisticos (musica, artes visuales, teatro y
otros) al curriculo escolar y con la incorporacion de las nuevas tecnologias y productos
multimedia como soportes de la ensefianza y de la creacion artistica.” (p. 64) a razon de lo
anterior es evidente la ganancia significativa que ha tenido en las artes la evolucion de la misma,
se puede decir que en esencia la innovacion educativa se ha visto en gran medida en dicha

disciplina ya que apela a los fines del ser en su retrospectiva y su ser.

Implicaciones sociales

Lo ya mencionado muestra los cambios significativos que han tenido las artes en sus
diversas expresiones, al mismo tiempo Tourifian (2011) indica que ha ganado en su esencia, la
sociedad resulta afectada por dichos movimientos, mostrando un cambio semantico en cuanto a la
concepcidn artistica donde ya no se concibe como arte en singular sino como artes en plural, de
igual modo en el sentido epistemolégico en su relacion con la pedagogia generando de esta
manera importancia en el curriculo escolar rompiendo estas barreras interculturales, pluralistas
como también multimedia, donde se convierten en parte importante para la misma, involucrando

las representaciones artisticas no como un saber sino como una necesidad cultural.
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4.2.5. Una mirada desde las matematicas.

Sentido de las matematicas.

Las matematicas entendidas como una ciencia l6gico deductiva inherente al ser humano
en su desarrollo real e inmediato, contexto que se evidencia en su dia a dia desde que el individuo
establece estructuras formales deductivas y posteriormente inductivas, de por si esta ciencia surge
por la necesidad del ser humano de medir, contar y determinar la forma de todo aquello que le
rodea, éstas han tenido gran impacto en la sociedad y a su vez han ido evolucionando
dependiendo de las mismas necesidades, mas sin embargo aunque se ve la importancia de éstas
en el contexto actual, en la parte académica se evidencian dificultades que dificultan el dominio
de los procesos adquiridos, el ser humano durante sus afios de vida se ha cuestionado por la
importancia de la misma, sin tener en cuenta que en su diario vivir estd manejando dichos
conceptos Brousseau, G. (1999) afirma que:

“Los textos acerca de la finalidad de las matematicas abundan. Explican la necesidad,
para una sociedad, de que cada ciudadano disponga de una cultura matematica suficiente, y a la
vez, la necesidad social de disponer de la cantidad suficiente de técnicos y de cientificos para
enfrentar los desafios del futuro. Todo tiende a convencernos de que las matematicas jugaran en
ello un papel importante” manifestando la importancia de las matematicas frente a un prospecto
profesional en el &mbito social con un fin particular. Alli mismo Brousseau pone a revision de los
conocimientos y en mayor medida las practicas actuales, argumentando que ello no garantiza el
dominio y la eficacia de la aplicacion de los saberes frente a las situaciones mencionadas

anteriormente en relacion al contexto real y profesional.
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4.2.6. Categorias a abordar

Es necesario delimitar las categorias de andlisis en aras de establecer relaciones
comprobables que sustenten la validacidn del proyecto, por tanto se han de abordar
especificamente las siguientes categorias:

Asimilacion: entendida como la capacidad de una persona para comprender e integrar
nuevas experiencias en sus esquemas cognoscitivos ya existentes, es decir, es el proceso por el
cual el sujeto modifica la realidad externa para adecuarla a sus propias estructuras mentales, de lo
anterior es importante mencionarlo ya que es la forma en que el nifio comprende y entiende su
realidad en la busqueda de establecer estructuras mentales para la comprension de su realidad.

Acomodacion: es el resultado del proceso mediante el cual el nifio ubica algo que ha
asimilado o comprendido con el fin de poder adaptarlo, manipularlo o ajustarlo, segin sus
necesidades dependiendo del ambiente y su entorno.

Claro esta que es necesario revisar las inteligencias que atafien durante el estadio en que
se encuentra el nifio, para ello se retoman las inteligencias: Sensorio-motriz: relacion entre el
infante con el mundo a través de los sentidos y la actividad motriz; operativa-concreta: en cuanto
al razonamiento espacial, donde el nifio reconoce la perspectiva y las distancias; operativa-
formal: razonamiento inferencial que parte del resultado de sus posibles acciones, mediante las
cuales se analizara las nociones espaciales Arriba-Abajo, Adelante-Atras, Encima-debajo,
Dentro-Fuera, Cerca-Lejos por medio de Cancion de los gorilas, Ejercicios con Bombas, Rondas

a la rueda rueda. Juegos de carritos y parqueaderos.

Por otro lado Kamii y Vries, brindan dos categorias como el estimulo, siendo este una

reaccion funcional del cuerpo e incide en la conducta del ser humano, siendo aquello que influye
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sobre un sistema y determina su actuar y que a su vez pueden ser Directos: aquellos pretextos
que implican acciones concretas o Indirectos: acciones que surgen por las necesidades del nifio.
De igual manera se tiene en cuenta la influencia de los juegos, comprendida como la actividad
que se realiza generalmente para divertirse o entretenerse en la que se ejercita alguna capacidad o
destreza, ya que es un contexto cotidiano y cercano a los nifios que facilitan el dominio de los
planteamientos a trabajar en el proyecto, discriminando los tipos de juegos.

-Juegos de ejercicio: actividad fisica que se realiza por placer en el descubrimiento de la
psicomotricidad.

-Juegos simbolicos: actividades en donde se pone a prueba la imaginacion en relacion
entre lo real y lo irreal.

-Juegos con reglas: factor social en el contexto de las relaciones interpersonales.

4.3 Marco legal.

En lo que se refiere al contexto legal del proyecto, se realizard una presentacion en forma
somera de algunos apartados que enmarcan el sustento y bases legales que fundamentan la

apreciacion de éste, retomando aspectos del ministerio de educacion

4.3.1 Referentes curriculares (matematicas)
Concepciones Matematicas.

El ministerio de educacién Nacional menciona que: “2.1 Una reflexion sobre diferentes

concepciones acerca de la naturaleza de las matematicas y sus implicaciones didacticas Antes de
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abordar esta reflexion nos parece pertinente hacer referencia a una exploracion realizada con
cerca de 100 docentes de diferentes niveles de la ensefianza basica y con algunos estudiantes del
programa de Especializacidn en docencia de las matematicas, acerca de sus concepciones sobre la
naturaleza de las matematicas y la naturaleza del conocimiento matematico escolar con el objeto
de contrastar dichas concepciones con las planteadas en literatura especializada, asi como con las
percibidas por nosotros a lo largo de nuestra experiencia. Con respecto a las matematicas,
algunos docentes encuestados las asumen como un cuerpo estatico y unificado de conocimientos,
otros las conciben como un conjunto de estructuras interconectadas, otros simplemente como un
conjunto de reglas, hechos y herramientas; hay quienes las describen como la ciencia de los
numeros y las demostraciones. En lo que al hacer matematico se refiere, algunos profesores lo
asocian con la actividad de solucionar problemas, otros con el ordenar saberes matematicos
establecidos y otros con el construir nuevos saberes a partir de los ya conocidos, siguiendo reglas
de la légica.

El conocimiento matematico escolar es considerado por algunos como el conocimiento
cotidiano que tiene que ver con los nimeros 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 simbolico,
los procedimientos y algoritmos y, por otra, en el desarrollo del pensamiento légico-formal.
Trataremos de explorar el origen de algunas de las concepciones anteriormente descritas, a la luz
de posturas teoricas de fildsofos, de matematicos y de educadores matematicos, desde diferentes
ambitos, con el proposito fundamental de analizar las implicaciones didacticas de dichas

concepciones.”
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Concepciones del conocimiento Matematico.

Por otro lado el empirismo matematico segun el ministerio de Educacion Nacional parte de
“;De donde provienen las concepciones acerca del conocimiento matematico escolar? Ministerio
de Educacion Nacional La historia da cuenta de siglos y siglos de diversas posiciones y
discusiones sobre el origen y la naturaleza de las matematicas; es decir, sobre si las matematicas
existen fuera de la mente humana o si son una creacion suya; si son exactas e infalibles o si son
falibles, corregibles, evolutivas y provistas de significado como las demas ciencias.

a) El Platonismo Este considera las matematicas como un sistema de verdades que han
existido desde siempre e independientemente del hombre. La tarea del matematico es descubrir
esas verdades matematicas, ya que en cierto sentido estd “sometido” a ellas y las tiene que
obedecer. Por ejemplo, si construimos un triangulo de catetos ¢, d y de hipotenusa h, entonces
irremediablemente encontraremos que: h2 = ¢2 + d2. El Platonismo reconoce que las figuras
geomeétricas, las operaciones y las relaciones aritméticas nos resultan en alguna forma
misteriosas; que tienen propiedades que descubrimos so6lo a costa de un gran esfuerzo; que tienen
otras que nos esforzamos por descubrir pero no lo conseguimos, y que existen otras que ni
siquiera sospechamos, ya que las matematicas trascienden la mente humana, y existen fuera de

ella como una “realidad ideal” independiente de nuestra actividad creadora y de nuestros

conocimientos previos.”

b) El Logicismo Esta corriente de pensamiento considera que las matematicas son una
rama de la Logica, con vida propia, pero con el mismo origen y método, y que son parte de una
disciplina universal que regiria todas las formas de argumentacion. Propone definir los conceptos

matematicos mediante términos logicos, y reducir los teoremas de las matematicas, los teoremas
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de la Logica, mediante el empleo de deducciones logicas. Prueba de lo anterior es la afirmacion
de que “La Logica matematica es una ciencia que es anterior a las demads, y que contiene las ideas
y los principios en que se basan todas las ciencias” (DOU, 1970: 59), atribuida a Kurt Godel
(1906) y que coincide, en gran medida, con el pensamiento aristotélico y con el de la escolastica
medieval. Claro que hay que tener en cuenta que para los antiguos, la Logica era mas un arte que
una ciencia: un arte que cultiva la manera de operar validamente con conceptos y proposiciones;
un juego de preguntas y respuestas; un pasatiempo intelectual que se realizaba en la Academia de
Platén y en el Liceo de Aristoteles, en el que los contendientes se enfrentaban entre si mientras el
publico aplaudia los ataques y las respuestas.

Esta corriente reconoce la existencia de dos Logicas que se excluyen mutuamente: la
deductiva y la inductiva. La deductiva busca la coherencia de las ideas entre si; parte de premisas
generales para llegar a conclusiones especificas. La inductiva procura la coherencia de las ideas
con el mundo real; parte de observaciones especificas para llegar a conclusiones generales,
siempre provisorias, que va refinando a través de experiencias y contrastaciones empiricas. Una
de las tareas fundamentales del Logicismo es la “logificaciéon” de las matematicas, es decir, la
reduccion de los conceptos matematicos a los conceptos I6gicos. El primer paso fue la reduccién
o logificacion del concepto de nimero. En este campo se destaca el trabajo de Gottlob Frege
(1848-1925) quien afirma “...espero haber hecho probable que las leyes aritméticas son juicios
analiticos y por tanto a priori. Segun ello, la aritmética no seria mas que una légica mas
desarrollada; todo teorema aritmético seria una ley légica aunque derivada.

Las aplicaciones de la aritmética a la explicacion de los fendbmenos naturales serian un
tratamiento I6gico de los hechos observados; computacion seria inferencia. Las leyes numéricas
no necesitan, como pretende Baumann, una confirmacion practica para que sean aplicables al

mundo externo, puesto que en el mundo externo, la totalidad del espacio y su contenido, no hay
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conceptos, ni propiedades de conceptos, ni numeros. Por tanto las leyes numéricas no son en
realidad aplicables al mundo externo: no son leyes de la naturaleza. Son, sin embargo, aplicables
a los juicios, los cuales son en verdad cosas de la naturaleza: son leyes de las leyes de la

naturaleza...” (DOU, 1970: 62-63).

Nuevas visones matematicas.

De igual manera el Ministerio de Educacion Nacional plantea una nueva vision frente a
las matematicas plantedndolas asi: “2.3 Una nueva visidon del conocimiento matemadtico en la
escuela En los altimos afos, los nuevos planteamientos de la filosofia de las matematicas, el
desarrollo de la educacion matematica y los estudios sobre sociologia del conocimiento, entre
otros factores, han originado cambios profundos en las concepciones acerca de las matematicas
escolares.

Ha sido importante en este cambio de concepcion, el reconocer que el conocimiento
matematico, as i como todas las formas de conocimiento, representa las experiencias de personas
que interactGan en entornos, culturas y periodos historicos particulares y que, ademas, es en el
sistema escolar donde tiene lugar gran parte de la formacion matematica de las nuevas
generaciones y por ello la escuela debe promover las condiciones para que ellas lleven a cabo la
construccidn de los conceptos matematicos mediante la elaboracion de significados simbélicos
compartidos.

El conocimiento matematico en la escuela es considerado hoy como una actividad social
que debe tener en cuenta los intereses y la afectividad del nifio y del joven. Como toda tarea
social debe ofrecer respuestas a una multiplicidad de opciones e intereses que permanentemente

surgen y se entrecruzan en el mundo actual. Su valor principal esta en que organiza y da sentido a
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una serie de practicas, a cuyo dominio hay que dedicar esfuerzo individual y colectivo. La tarea
del educador matematico conlleva entonces una gran responsabilidad, puesto que las matematicas
son una herramienta intelectual potente, cuyo dominio proporciona privilegios y ventajas

intelectuales.”

Matematicas problematizadas.

En vista de que el individuo esta expuesto a una diversidad de planteamientos que lo
cuestionan y de igual manera lo problematizan, el Ministerio de Educacién Nacional retoma
dichas situaciones como aspectos a aprovechar asi: “2.4.1 Las situaciones problematicas: Un
contexto para acercarse al conocimiento matematico en la escuela El acercamiento de los
estudiantes a las matematicas, a través de situaciones problematicas procedentes de la vida diaria,
de las matematicas y de las otras ciencias es el contexto mas propicio para poner en préactica el
aprendizaje activo, la inmersion de las matematicas en la cultura, el desarrollo de procesos de
pensamiento y para contribuir significativamente tanto al sentido como a la utilidad de las
matematicas.

Tradicionalmente los alumnos aprenden matematicas formales y abstractas,
descontextualizadas, y luego aplican sus conocimientos a la resolucién de problemas presentados
en un contexto. Con frecuencia “estos problemas de aplicacion” se dejan para el final de una
unidad o para el final del programa, razén por la cual se suelen omitir por falta de tiempo.

Las aplicaciones y los problemas no se deben reservar para ser considerados solamente
después de que haya ocurrido el aprendizaje, sino que ellas pueden y deben utilizarse como
contexto dentro del cual tiene lugar el aprendizaje. El contexto tiene un papel preponderante en

todas las fases del aprendizaje y la ensefianza de las matematicas, es decir, no s6lo en la fase de
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aplicacion sino en la fase de exploracion y en la de desarrollo, donde los alumnos descubren o
reinventan las matematicas. Esta vision exige que se creen situaciones problematicas en las que
los alumnos puedan explorar problemas, plantear preguntas y reflexionar sobre modelos. Miguel
de Guzman plantea que “la ensenanza a partir de situaciones problematicas pone el énfasis en los
procesos de pensamiento, en los procesos de aprendizaje y toma los contenidos matematicos,
cuyo valor no se debe en absoluto dejar a un lado, como campo de operaciones privilegiado para

la tarea de hacerse con formas de pensamiento eficaces.”

4.3.2 Referentes curriculares (artistica)
Prop6sito de la educacion artistica

En referencia al area de artes se concibe segun el Ministerio de Educacion (2017) como:
“COMPETENCIAS CLAVES EN EL DESARROLLO COGNITIVO A PARTIR DE LA
EDUCACION ARTISTICA El prop6sito de ensefiar a pensar es el de preparar a los alumnos para
que, en el futuro, puedan resolver problemas con eficacia, tomar decisiones bien meditadas y
disfrutar de toda una vida de aprendizaje. El arte orientado hacia la canalizacion de talentos y al
desarrollo de la comunicacion interior del nifio, le permite animar su vida emotiva, iluminar su
inteligencia, guiar sus sentimientos y su gusto hacia las mas puras formas de belleza por caminos
con norte definido hacia el encuentro del punto maximo de creacién y desarrollo espiritual.

El aprendizaje de las artes en la escuela tiene consecuencias cognitivas que preparan a los
alumnos para la vida: entre otras el desarrollo de habilidades como el anélisis, la reflexion, el
juicio critico y en general lo que denominamos el pensamiento holistico; justamente lo que

determinan los requerimientos del siglo XXI. Ser "educado” en este contexto significa utilizar
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simbolos, leer imagenes complejas, comunicarse creativamente y pensar en soluciones antes no
imaginadas. De hecho, las artes sirven de punto de encuentro, integrador de la historia, las
matematicas y las ciencias naturales, as i podemos pensar en cualquier pintura como testimonio
de un periodo histdrico, o una escultura de Calder como analogia visual de ecuaciones
algebraicas.

La educacion en las artes perfecciona las competencias claves del desarrollo cognitivo
como son: 1. Percepcion de relaciones. El arte ensefia al alumno a reconocer que nada "se tiene"
solo. Todos los procesos del trabajo artistico se explican por la interaccién que hace el ser
humano, con elementos y formas (en mdsica, sonidos y palabras, por ejemplo). En este proceso
donde el desarrollo de lenguajes, expectativas y habitos permite la fundamentacion de valores
como el respeto, la solidaridad, el compartir, la convivencia pacifica a partir de la valoracion de
las diferencias que lleva a una re significacion de la identidad regional y nacional. Piénsese en el
ejecutivo que debe aprender a pensar de manera sistémica.

2. Atencion al detalle. Diferencias pequefias pueden tener grandes efectos. Hay una gran
cantidad de razonamiento visual en el proceso de tomar decisiones sobre color y forma para hacer
de una pintura una obra satisfactoria. Hay también al escribir muchas minucias en cuanto al uso
de formas literarias, metaforas, alusiones, etc. Todos estos son modos sofisticados del
pensamiento. Es en la obra de arte donde se hace posible una luna roja, iluminando el camino, un
perro azul convirtiéndose en principe, o donde un mapalé transforma espiritualmente la
voluptuosidad erética de un cuerpo.

3. Promocion de la idea de que los problemas pueden tener muchas soluciones y las
preguntas muchas respuestas. En los negocios, por ejemplo, es mas deseable tener varias

respuestas que una sola, asi como aprender a priorizar. Es as i como podremos tener la
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posibilidad de que los elefantes vuelen, los tigres caminen en 2 patas, hablen y trabajen en venta
de seguros posibilidades nunca antes imaginadas.

4. Desarrollo de la habilidad para cambiar la direccionalidad cuando adn se esta en
proceso. El aprendizaje de las artes ensefia que una meta o fin pueden cambiar en el proceso, los
fines a veces se desprenden del proceso y éste a veces se deriva del fin. Este tipo de interaccion
se simplifica mucho en la escuela, en donde casi siempre el fin o la meta son invariables. La vida
real muestra lo artificial de este proceso aprendido (;0 no aprendido?) en la escuela. El esculpir
una piedra en basgueda de una figura hermosa, puede darnos como resultado un hermoso corcel,
o0 lo que es mas comun, tallar una madera para elaborar un santo y obtener finalmente el mas
hermoso de los molinillos.

5. Desarrollo de la habilidad para tomar decisiones en ausencia de reglas. Por ejemplo,
decidir cuando el trabajo se termind. En ausencia de reglas fijas es importante el desarrollo del
juicio personal que nos permita decidir cuando estamos satisfechos por un trabajo bien realizado.
Ademas lo llena de razones para demostrar y explicar su obra, asi el arte abstracto tiene su
justificacién en el mundo de los sentidos. Al proposito inicial de cada tarea se le unen la
inventiva, la creatividad, el razonamiento y la sana competitividad que lo llevan a los mejores
resultados.

6. Imaginacion como fuente de contenido, la habilidad para visualizar situaciones y
predecir lo que resultaria de acuerdo con una serie de acciones planeadas. El cultivo de la
imaginacion no es una de las preocupaciones de los curriculos escolares, siendo uno de nuestros
mas preciosos recursos humanos. Las multiples posibilidades que el proceso artistico ofrece al
alumno, le permiten el adentrarse en la busqueda constante, en la investigacion permanente de
nuevas formas, expresiones, elementos, conceptos, principio éste que puede trasladarse a

cualquiera de los procesos cientificos, como el principio de la rebotica desarrollado en el cine.
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7. Habilidad para desenvolverse dentro de las limitaciones de un contexto. Ayudar al
alumno a ver los limites, desarrolla las destrezas para inventar formas de explotar restricciones de
manera productiva. Es ahi donde el mundo del reciclaje tiene su mayor utilizacion y belleza,
ejemplo la chatarra aplicada a hermosas esculturas. 8. Habilidad para percibir y enfocar el mundo
desde un punto de vista ético y estético. Ver el mundo real de la ingenieria desde un punto de
vista del disefio nos lo releva como algo maés fresco. Permite que la valoracion estética de la
naturaleza evite destrozar o malograr su paisaje, que sea imprescindible el susurro de una paloma
para que conservando nuestra capacidad de asombro no necesitemos el sérdido estruendo de una

bala que matando el ave aniquile del hombre sus suefios de grandeza. (p. 2-3)

El juego y rondas infantiles como expresion del cuerpo.

Atendiendo a que por medio del cuerpo se expresan las emociones y sentimientos
evocados desde la subjetividad del ser se plantea el juego y rondas infantiles segun Ministerio de
Educacion Nacional de esta manera “El juego y rondas infantiles nos lleva también a evocar el
pasado histérico-antropologico; escribe Gloria Castro Martinez, "el juego y rondas infantiles es
tan antigua como el hombre mismo, los pueblos han transformado en el juego y rondas infantiles
ritmos internos, movimientos de los seres de la naturaleza, imagenes, simbolos acufiados por las
diferentes tradiciones, pasajes de la vida cotidiana, canciones y composiciones musicales.

Hay vestigios de formas simples y humildes del juego y rondas infantiles ritual en
tiempos prehistoricos que se acompafiaron con trajes, mascaras y decorados. Desde cuando la
humanidad existe ha expresado sus sentimientos a través del movimiento. El juego y rondas

infantiles es parte vital de la colectividad; celebrar acontecimientos especiales como son los
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nacimientos, las bodas, los entierros, la recoleccion de cosechas, la fundacién de una maloca o el
ruego por la lluvia, son los motivos de los bailes indigenas actuales y la base de las danzas

folcléricas colombianas y del mundo.” (p. 70)

Movimiento expresidén y comunicacion.

En sus lineamientos el Ministerio de Educacion Nacional (2017) plantea la necesidad del
ser humano por expresarse asi “El ser humano, como ser gregario, necesita expresarse y
comunicarse para madurar fisica, emocional, intelectual, social y culturalmente. Para
intercambiar experiencias, reconocer intereses mutuo, llegar a acuerdos e identificar bienes. Para
vivir y disfrutar la cultura. Pero con frecuencia la expresion sentida de nifios y nifias es limitada
en la escuela, en el hogar y en el &ambito comunitario; no se les escucha, se les ignora, se les
descalifica o maltrata. La necesidad de comunicacion del ser humano se muestra, entre otras
maneras, en el deseo de relacionarse arménicamente con otras personas compartiendo juegos de
movimiento, ritmo y gestualidad en la danza. Por lo general, en los diferentes contextos culturales
colombianos las personas se sienten inclinadas a la danza, "movidas" por la musica o0 motivadas
por un acentuado gozo de vivir que frecuentemente va unido al baile. En el juego y rondas

infantiles cada uno se expresa con su propio estilo.” (p. 71)

4.3.3 Eljuego y rondas infantiles y educacion.

En relacion a el juego y rondas infantiles como expresion, implica de igual modo una

vision y guia metodologica y tedrica que ayuden a fortalecer desde la pedagogia por lo tanto en el
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Ministerio de Educacion Nacional (2017) se menciona de la siguiente manera “Danzar bien"
requiere introspeccion profunda, autoafirmacion, atencion, interiorizacion ritmica, sensibilidad
hacia las formas de movimiento y originalidad. No se deben separar los valores estéticos,
artisticos y culturales del juego y rondas infantiles como arte escénico del valor educativo que
ésta contiene. En trabajos con estudiantes se ha comprobado cémo la educacion en el juego y
rondas infantiles es una dialéctica permanente que los lleva a desarrollarse equilibradamente,
propicia su salud psicoldgica (tan anhelada en las actuales circunstancias sociales del pais),
motiva su auto-valoracion y ensefia la comprension y el respeto y ante todo la valoracion del otro.
Da sentido de trascendencia, de identidad, de pertenencia, proporciona un marco orientador,
necesidades éstas que, segun Erich Fromm, se deben satisfacer para lograr la formacion de una

verdadera personalidad83.”

El lenguaje de la danza

Las representaciones evocadas por el alma a través del cuerpo simbolizan una especie de
lenguaje que fortalece la comunicacion intercultural, atendiendo a ésta el Ministerio de
Educacion Nacional (2017) lo refieren asi “En el lenguaje coreografico se combinan impulsos
internos, posiciones del cuerpo, movimientos ritmicos y gestualidad, para simbolizar individual y
colectivamente sentimientos y situaciones en el espacio y en el tiempo. Son elementos propios
del lenguaje dancistico: el dinamismo interior, espacio imaginario; evocaciones de juegos
expresivos, tradicionales o fantasticos, de retahilas ritmicas de rondas; de gestos que representan
sentimientos; de movimientos corporales inventados; memoria de experiencias propias y de otros,
de movimientos de la naturaleza, evocaciones de construcciones coreograficas, de formas de

danza.” A su vez retoma elementos esenciales para la representacion de éstas llamados elementos
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espaciales dentro de los que se tienen en cuenta equilibrio estatico, dinamico, coordinacion,

elementos temporales, ritmo auditivo y corporal elementos esenciales en la expresion humana.

4.3.4 Referentes curriculares (preescolar)

Sentido de la educacién preescolar

En un sentido amplio el Ministerio de Educacion Nacional (2017) observa la educacion
como “La educacion contribuye al desarrollo humano en todas sus dimensiones. La declaracién
de la Conferencia Mundial sobre Educacion Para Todos, Tailandia (1990) plantea la necesidad de
construir una vision ampliada de la educacion basica donde la satisfaccion de las necesidades de
aprendizaje puedan concebirse en términos de componentes tales como universalizar el acceso, y
fomentar la equidad; prestar atencién prioritaria al aprendizaje, ampliar los medios y el alcance
de la educacion basica, mejorar el ambiente y fortalecer la concertacién de acciones.

Segun Jacques Delors, en el documento “La educacién encierra un tesoro” 2 , la
educacién debe estructurarse en torno a cuatro aprendizajes fundamentales, que en el transcurso
de la vida seran para cada persona, en cierto sentido, los pilares del conocimiento: Aprender a
conocer, es decir, adquirir los instrumentos de la comprension; aprender a hacer, para poder
influir sobre el propio entorno; aprender a vivir juntos, para participar y cooperar con los demas
en todas las actividades humanas, y, por Gltimo, aprender a ser, un proceso fundamental que
recoge elementos de los tres anteriores. Por supuesto, estas cuatro vias del saber convergen en
una sola, ya que hay entre ellas multiples puntos de contacto” (p.7) alli mismo en los

lineamientos rescata cuatro aprendizajes, el primero entorno al a prender a conocer enfatizando
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éste en la comprensién del mundo, como segundo aprender a hacer frente a las competencias para
que los seres humanos sean capaces de hacer o actuar frente a las diversas situaciones y
problemas, en tercer lugar esta el aprender a vivir juntos enfoque en el reconocimiento de si
mismo Yy del otro en contexto y como altimo el aprender a ser, abordando la funcién esencial de
la educacion propiciando en los seres humanos la libertad de pensamiento, juicio, sentimientos e

imaginacion.

4.3.5 Decreto 2247 de Septiembre 11 de 1997

“Por el cual se establecen normas relativas a la prestacion del servicio educativo del nivel
preescolar Yy se dictan otras disposiciones. El Presidente de la Republica de Colombia, en
ejercicio de sus facultades constitucionales y en especial de las que le confieren los numerales 11
y 21 del articulo 189 de la Constitucién Politica, en desarrollo del Titulo 11, capitulo 1, seccién
segunda de la Ley 115 de 1994, CONSIDERANDO: Que el inciso tercero del articulo 67
constitucional ordena que " El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacién,
que sera obligatoria entre los cinco y los quince afios de edad y que comprendera como minimo
un afo de preescolar y nueve anos de educacion basica..."; Que el articulo 6° del Decreto 1860 de
1994, en armonia con los articulos 17 y 18 de la Ley 115 de 1994, establecid tres (3) grados en el
nivel de la educacion preescolar, correspondiendo el tercero al grado obligatorio que se ofrecera a
los nifios de cinco afios de edad, y Que el preescolar constituye uno de los niveles de la
educacion formal, de conformidad con lo dispuesto por el articulo 11 de la Ley 115 de 1994,
DECRETA: CAPITULO I Organizacién general Articulo 1°. La educacion preescolar hace

parte del servicio publico educativo formal y esta regulada por la Ley 115 de 1994 y sus normas
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reglamentarias, especialmente por el Decreto 1860 de 1994, como por lo dispuesto en el presente

decreto.” (p.1)

4.3.6 Ley 115 de Febrero 8 de 1994

“ARTICULO 1lo. Objeto de la ley. La educacion es un proceso de formacion permanente,
personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral de la persona humana,
de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes. La presente Ley sefiala las normas generales
para regular el Servicio Publico de la Educacion que cumple una funcién social acorde con las
necesidades e intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los
principios de la Constitucion Politica sobre el derecho a la educacidn gue tiene toda persona, en
las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra y en su caracter de servicio
publico. De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la
organizacion y la prestacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica (primaria y
secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y jovenes en edad escolar, a adultos, a
campesinos, a grupos étnicos, a personas con limitaciones fisicas, sensoriales y psiquicas, con
capacidades excepcionales, y a personas que requieran rehabilitacion social. La Educacion
Superior es regulada por ley especial, excepto lo dispuesto en la presente Ley.

ARTICULO 2o0. Servicio educativo. El servicio educativo comprende el conjunto de
normas juridicas, los programas curriculares, la educacion por niveles y grados, la educacién no
formal, la educacion informal, los establecimientos educativos, las instituciones sociales
(estatales o privadas) con funciones educativas, culturales y recreativas, los recursos humanos,
tecnoldgicos, metodoldgicos, materiales, administrativos y financieros, articulados en procesos y

estructuras para alcanzar los objetivos de la educacion.
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ARTICULO 3o. Prestacion del servicio educativo. El servicio educativo sera prestado en
las instituciones educativas del Estado. Igualmente los particulares podran fundar
establecimientos educativos en las condiciones que para su creacion y gestion establezcan las
normas pertinentes y la reglamentacion del Gobierno Nacional. De la misma manera el servicio
educativo podra prestarse en instituciones educativas de caracter comunitario, solidario,
cooperativo o sin animo de lucro.

ARTICULO 4o. Calidad y cubrimiento del servicio. Corresponde al Estado, a la sociedad
y a la familia velar por la calidad de la educacién y promover el acceso al servicio publico
educativo, y es responsabilidad de la Nacion y de las entidades territoriales, garantizar su

cubrimiento. (p.1)

5. DISENO METODOLOGICO.

5.1 Tipo de investigacion.

En el presente proyecto se plantea frente a un enfoque mixto, haciendo énfasis en la parte
cualitativa y atendiendo a que el objeto de estudio y objetivo de la propuesta conlleva a realizar
un analisis frente una problematica generalizada en la gran mayoria de colegios.

Revisando los antecedentes se evidencian dificultades ante la asignatura de matematicas
que inciden o radican por distintos factores sociales y personales, por ende se toma la decision de
optar por un tipo de investigacion cualitativa en primer momento ya que el planteamiento del
proyecto estd enfocado en las artes, las cuales implican factores subjetivos que afectan la

conducta del ser humano, siendo este el eje centralizado que fluye como herramienta facilitadora
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para las matematicas en primera infancia, luego de haber realizado un primer acercamiento, se
tiende a conllevar el proceso a una investigacion aplicada, en donde predomina el objetivo del
proyecto debido a que lo que se pretende es brindar estrategias para lograr objetivos concretos.
Por ultimo, para el analisis de los hallazgos y resultados se plateard una pequefia muestra
cuantitativa con el fin de evidenciar mediante estadisticas, el impacto generado por dicho
proyecto, y poder sustentar una de las hipétesis fundamentales en la revision de las artes como eje

fundamental en el desarrollo de las destrezas en nifios de primera infancia.

5.2 Método de investigacion.

Frente al método, a pesar que pueda tener relacion con otros, se retoma primordialmente
una investigacion aplicada descriptiva, propendiendo por la comprobacion de unas hipétesis en
busca del logro de un objetivo, el cual en este sentido conlleva a la resolucién de dificultades a
nivel de las matematicas, en el sentido descriptivo implica necesariamente revisar los avances y
los procesos utilizados constantemente para generar el cambio conceptual en los estudiantes de

primera infancia, dicho proceso sera secuencial y constante.

5.3 Fases de investigacion.

En un primer momento se realizara una fase exploratoria, haciendo un rastreo en los
antecedentes y a su vez el histdrico en los resultados a nivel sectorial, zonal y global (pais) en lo
referente a las aplicaciones de las matematicas y el dominio de los conceptos en los nifios,

evidenciando las dificultades mas recurrentes de éstos frente al area, a continuacion se abordara
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la identificacion del problema para posteriormente poder ser abordado desde los referentes
tedricos y conceptualizacion del mismo, por consiguiente la eleccion de los temas a abordar junto
con las dindmicas pertinentes en relacion al objeto de estudio y las problematicas adyacentes, de
ésta manera, en este punto se plantea la necesidad de fortalecer la conceptualizacion del marco
tedrico ya que se cree el surgimiento de nuevos hallazgos que implican la profundizacion de
algunos temas que aun no han sido abordados debido al desconocimiento y focalizando la
bibliografia o referentes tedricos mas relevante.

Posteriormente se ahondara sobre la aplicacidn y ejecucion de las propuestas a desarrollar
para dar cumplimiento con el objetivo al mismo tiempo que se ira planteando las muestras y
recoleccion de datos al igual que el analisis de los mismos, mediante rubricas de valoracion
secuencial que aporten a la solucion del problema finalizando con los hallazgos, conclusiones y
recomendaciones que surgen del proceso realizado, dicho proceso podra durar segun la
profundizacién que se le dé, como minimo debera tener 10 intervenciones en bloques de dos
horas, dejando unas evidencias o herencias que enmarquen el proyecto, generando un aspecto

positivo de cambio o reestructuracion por parte del proyecto.

5.4 Poblacion y muestra.

El mencionado proyecto de establecera en la institucidn educativa Jardin infantil el Reino
de los Nifos, siendo éste un jardin cristiano, con un recorrido historico de 4 afios, tomando como
objeto de estudio estudiantes entre los 2 y 3 afios de edad pertenecientes al grado de parvulos , los
cuales se encuentran en su etapa pre-operacional y el fortalecimiento de sus estructuras
conceptuales, mediados por una estratificacion entre los niveles 3 y 4, que han mostrado una

actitud normal exploratoria en su aprendizaje dificultando el seguimiento de instrucciones y
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algunos focos de indisciplina, evidenciando algunas dificultades en cuento al area de matematicas

enfatizadas en memoria y reconocimiento de conceptos en situaciones reales.

Sesion 1 Arriba abajo

Sesion 2 Encima debajo, dentro fuera

Sesion 3 Cerca lejos

Sesion 4 Dentro fuera, delante atrés

Sesion 5 Delante atras

Sesion 6 Dentro fuera en contexto

Sesion 7 El circulo y color amarillo

Sesion 8 El circulo y color amarillo en contexto
Sesion 9 Baile ensayo

Sesion 10 Baile final

5.5 Instrumentos de recoleccion de datos.

Entrevistas atendiendo a las necesidades y las concepciones en los estudiantes de las

asignaturas en cuestion, pruebas diagndsticas correspondientes a la edad que brinden un perfil

acorde para el grado y la edad actual, en otro momento se realizaran registros filmicos para

analizar el afianzamiento y comportamiento frente a las actividades planteadas, diario de campo

atendiendo al insitu y posteriori con respecto a las dinamicas abordadas en cada una de las

intervenciones, y para finalizar se hara una prueba oral o escrita para evidenciar las fortalezas

adquiridas en caso de ser positivos los resultados.
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6. RESULTADOS

6.1 Diarios de campo

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPO*
Ne°. 1

Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil El Reino de los Nifios Fecha: 19 de Febrero

El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesion. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
que se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacion a la planeacion, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacién, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacién de manera categdrica por su significacion,
globalidad, articulacion e historicidad).

La sesion llevada a cabo el dia 19 de febrero del 2018 en el Jardin Infantil EI Reino de los Nifios,
marco el inicio de la investigacion hecha por la estudiante Macaslyp Sierra con el proyecto: El
juego y rondas infantiles , un medio facilitador en las Matematicas.

En esta primera sesion se utiliza como predmbulo para reconocimiento de los preconceptos de los
estudiantes del nivel de parvulos siendo en su totalidad 12 integrantes, partiendo de una
motivacidn, que a través de la musica se involucra a los nifios invitandolos a estar de pie en el
centro del aula, luego pedira a los nifios hacer un circulo alrededor del aula tomados de las
manos, y les preguntara ;donde esta el piso? Y pedird que salten una vez sobre él, a continuacion
preguntara ;donde esta el techo? Y pedira por la ubicacion de algunos elementos que se
encuentran en el salon con el fin de que ellos muestren dominio de las lateralidades en
consecucion pondra musica de “arriba y abajo cantando aprendo a hablar” la cual bailaran y
moveran los brazos segun las lateralidades que se mencionan en la cancion.
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2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hip6tesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)

Se toma como punto de partida, apelando al estimulo como medio facilitador en la propuesta segun
lo menciona Piaget, el inicio con los preconceptos de las lateralidades como eje tematico de las
matematicas, siendo esta etapa preoperatoria donde el individuo asimila y acomoda la informacion
nueva en su contexto real, por ello surge la incognita por verificar, si las teorias que plantea Piaget
son pertinentes para el proyecto.

Durante el desarrollo de la sesion es evidente en primer medida la propuesta del estimulo, siendo
éste el medio para llegar a los nifios del jardin, sin embargo los escenarios se vieron afectados por
razones implicitas dentro del proceso y el contexto de los nifios:

Siendo este un grupo nuevo dentro de la institucion que presentd dificultades en el choque de ésta
nueva realidad, encontrando nuevas personas y especie de retos en relacion al comportamiento, el
estar alejados de sus familiares y se detectaron algunos casos donde los nifios se veian poco
independientes, por otro lado se dispersan con mucha frecuencia, por lo que lo planteado por el Sr.
Piaget es un punto fundamental en el proceso, ya que a pesar de las etapas, que son normales en el
desarrollo evolutivo, pueden llegar a ser afectadas de manera positiva y maleables por medio del
estimulo.

En la sesion se dominaron dos lateralidades que fueron arriba-abajo y delante-atras, por medio de
actividades y propuestas ludicas que sostenian lazos estrechos con su realidad, utilizando medios
artisticos que promovieron el dominio de éstas, utilizando las manualidades y la musica para tal fin,
cerrando en la ultima sesion de la semana con una herramienta ludica “el rey pepinito” como medio
de valoracion en relacion a las areas que atafien al proyecto (artes-el juego y rondas infantiles y
matematicas), arrojando las siguientes conclusiones:

-El estimulo es una herramienta fundamental sobre todo en estas edades debido al contexto de los
nifios en esta nueva etapa.

-Se les dificulto el dominio de Arriba-Abajo ya que sefialaban o decian “alld”.

-La asimilacion y acomodacion es un proceso constante e innato del nifio debido a las lecturas que
hace de su realidad.

-Saber dominar el estrés es fundamental para mejorar las dindmicas en el aula (praxis).

3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréficos,
escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el
analisis presentados.
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Indicadores nocidn espacial Arriba-Abajo

Reconocimiento | Aplicacion 12
si no si_ | no 12
Arriba| 9 3 12 | 0 . )
Abajo | 9 3 J12]0 _ = Arriba
4 H Abajo
2 -
0
si no si no
Figura 1 Reconocimiento Aplicacion

Por medio de esta actividad se realiz6 un primer acercamiento con las dimensiones en
I6gica matematica, evidenciando el dominio y reconocimiento de estos en un alto porcentaje,
dejando como resultado:

En reconocimiento 9 nifios identifican los conceptos abordados mediante las rondas como
eje mediador y 3 de ellos no logran dar cuenta de estos, sin embargo en la aplicacion es evidente
gue en su totalidad hacen uso de ellos mediante una acomodacidn pero en cuanto a su asimilacion
se define como utilizacion de las herramientas sin una intencionalidad, a razon de sugestion por

sus comparieros o meras repeticiones de las mismas.
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CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPQ?
Ne. 2

Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil El Reino de los Nifios Fecha: 26 de Febrero

El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesion. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
que se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacién a la planeacion, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacidn, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacion de manera categdrica por su significacion,
globalidad, articulacion e historicidad).

La profe en formacion plantea para su préactica, el reconocimiento de nociones espaciales de los
estudiantes parvulos a través de la danza, para ello se realizaran las siguientes actividades:

Para esta actividad la docente iniciara contextualizando a los nifios invitandolos a bailar la ronda
“en el auto de papa” simulando conducir con sus manos un carro, terminada la musica la docente
pondra las sillas contra la pared las cuales serviran de parqueadero y brindara a los nifios un
carrito pequefio, empezaremos a jugar con los carros y cada uno debera buscar un parqueadero en
donde guardar su carrito siempre que lo indique la docente para hacer el cierre de la actividad se
explicara que los carros estan en movimiento fuera de un lugar y se guardan dentro de otro.

Para esta actividad la teacher hard un camino en el aula implementando algunas partes del
gimnasio las cuales serviran como obstaculos con el fin de que los nifios atraviesen el camino,
deberan pasar por encima o por debajo hasta llegar al otro lado, para fortalecerla dinAmica se
trabajar musica de fondo en dos momentos: uno con musica suave y otro con musica un poco mas
ritmica en busca de relacionar la motivacion dancistica con la dimensién logica.

2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hipotesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)
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A partir de lo visto y abordado la semana anterior y aunque en ocasiones se dificulta poder vincular
las areas de artes (danza) y las matematicas, con el fin de evidenciar espacios de conexion que
posibiliten la aprehension de las mismas, se desarrollan planteamientos que aborden los conceptos
de modo subjetivo en relaciones a espacios ludicos y mediados por escenarios ritmicos y musicales.

Una de las dificultades que se presentd anteriormente fuere la dificultad en la nocién de delante
atras, por ende se fortalece ésta durante la semana, por ello se tuvo en cuenta en primer medida las
autoras Kamii y Vries en los juegos y tipos de juegos como formulas de estimulo para involucrar las
nociones.

El juego siendo un estimulo involucra la relacion estrecha con la danza, siendo ésta la expresion del
ser al igual que el juego siendo mediados por unas reglas que ayudan a formular estructuras
conceptuales en los nifios, debido a los acuerdos o limites de los ejercicios.

Para la sesion con la ronda “en el auto de papa” como pretexto para abordar dentro y fuera, los nifiog
se mostraron receptivos sin embargo algunos dificultaron la misma ya que no trajeron los elementos
para la actividad a lo que la docente estuvo atenta y llevo otros carros previendo lo anterior, en
cuanto a la dinamica se evidencio secuencialidad y respeto por sus comparieros, el juego simbélico
ayuda el aprendizaje fortaleciendo la memoria en relacién con su realidad.

Por Gltimo se plantea como fortalecimiento y valoracion en contexto real, como aplicacion de lo
aprendido para la solucion de problemas, a pesar que los nifios realizan y usan las nociones es poco
probable llegar a reconocer si las pueden mencionar, a su vez es de resaltar que la musica de fondo
da muestra en los nifios de agilidad y relacionamiento de los conceptos al momento de su ejecucion.

Para concluir se evidencia de manera significativa la pertinencia de lo que plantea el autor Gross en
psicologia de la mente, ya que menciona la motivacion en relacion a los motivos del nifio para un
fin, si estd motivado serd un buen aprendizaje.

3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréficos,
escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el
andlisis presentados.
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Indicadores nocion espacial Encima-Debajo

Reconocimiento | Aplicacion
Si no si | no 12 1
Encima| 10 2 11 | 1 10 -
Debajo | 10 2 11 | 1 81
61 m Encima
] B Debajo
2 -
0
si no si no
Figura 2 Reconocimiento Aplicacion

Para estas sesiones se prevalece estar en constante reiteracion de lo abordado con
anterioridad como refuerzo de conceptos, e implementar nuevos temas que exija en el nifio una
nueva asimiliacion para formalizar y establecer estructuras mentales para la utilizacion de las
mismas, apelando a los juegos con reglas (rondas infantiles) como medio faclitador y expresivo
del individuo.

En cuanto a los hallazgos arrojaron a nivel cualittaivo, afinidad en la aplicacion de lo visto
siendo significativo el estimulo mediante las rondas infantiles favoreciendo su asimiliacion y
acomodacion, llegando a una motivacion intencionada que genero necesidades en los nifios para
la utilizacion de los nuevos saberes. Cualitativamente se mostrd en reconcimiento un mejor
dominio en la nocién con un total de 10 estudiantes que dan razén y 2 que no lo hacen, por otro
lado en su aplicacion se obtienen buenos resultados por la utilizacion de los mismo en contextos
reales, de alli se concluye que los nifios actuan por instinto sin hallar una significacion de los

conceptos abordados en algunos de ellos.
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CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPO?®
Ne._ 3

Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil El Reino de los Nifios Fecha: 05 de marzo

El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesién. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
gue se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacion a la planeacion, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacion, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacion de manera categdrica por su significacion,
globalidad, articulacidn e historicidad).

La profe en formacion plantea para su préactica, el reconocimiento de nociones espaciales de los
estudiantes parvulos a través de la danza, para ello se realizaran las siguientes actividades:

Para iniciar esta actividad la docente pedira a los nifios que se sienten en el piso enseguida se
proyectara el video “Cerca Lejos - Video Musical de Los Flipos. Cancion infantil animada”, al
terminar el video la docente explicara a los nifios la nocién cerca-lejos desplazandose hacia la
mesa Y retirandose de la misma posteriormente realizaremos ejercicio donde la docente pedira a
los nifios que se alejen de la mesa, luego que se hagan cerca, para finalizar se entregara una
pelota a cada nifio y les pedira que pateen la pelota lo mas lejos posible y luego se acerquen a
ella para repetir la accion.

2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hipétesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)

Los planteamientos abordados hasta el momento han sido base fundamental del proyecto, que a
pesar de sentir algunos momentos de desconcierto y frustracion en relacion al dominio del grupo y
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las evidencias en el aprendizaje, han dado luces significativas frente a dos perspectivas una en
cuanto a la pertinencia de la unidad y por otro lado la validacién de los autores abordados.

Ha sido importante estar en constante repaso mediante diferentes contextos de las nociones
abordadas, debido a que es fundamental para la puesta final, con el fin de fortalecer este aspecto y
lograr una intertextualidad se retoman preguntas inductivas en la primera sesion, donde se evidencio
el reconocimiento de nociones implicita en la definicion del reconocimiento de su realidad o
contextos cercanos, develando algunos casos de confusion en su lateralidad y ubicacion espacial en
relacién a su cuerpo, sin embargo es un aprendizaje colaborativo subjetivo ya que al ver a sus
compafieros confirmaron o corrigieron sus sefialamientos 0 movimientos, o mismo sucedié en la
tercera sesion, caso contrario que se gener6 dificultad por el elemento utilizado como estimulo, para
lo cual es necesario plantear unas reglas claras con antelacion para prevenir dichas situaciones.

Para esta sesion se identificd que la motivacion vuelve a estar alineada con el juego con reglas y
simbdlico, donde de manera subjetiva el hecho de la competitividad ayuda a fortalecer el concepto,
debido a que los mismos participantes mencionaban quien lanzo mas lejos la pelota, la musica
ayuda o parta desde la psicologia de Piaget en cuanto a la asimilacion evidenciado en la utilizacién
de los conceptos en su realidad a lo que también Ilama el mismo autor acomodacion.

Por Gltimo se evidencian los tipos de juego que plantean las autoras Kamii y Vries en relacion al
estimulo y la motivacién de Piaget y Gross en su orden, siendo material perceptivamente tangible y
conveniente para el trabajo. Se evidencio algunas faltas de seguimientos de instruccién que
muestran probabilidades de dificultar la puesta final, esto resulta ser significativo para ir tomando
acciones de mejora o un plan b para atender a ello, los nifios mostraron menos receptivos puede ser
por la dinamica o por dos nifios que no acataron las instrucciones.

3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréaficos,
escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el
analisis presentados.
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Indicadores nocion espacial Cerca-Lejos
Reconocimiento | Aplicacion
Si no si | no 12
Cerca| 7 5 12 0 10
Lejos | 7 5 12 | 0 8
6 m Cerca
4 H Lejos
2
0 —
Si no Si no
Figura 3 Reconocimiento Aplicacion

Para esta sesion se busca retomar las nociones anteriores para el fortalecimiento de las

mismas, a su vez introducir una nueva nocién, que aungue no es ajena para ellos se aplica sin una

intencionalidad, arrojando los siguientes hallazgos:

concordancia en su desarrollo proximo para esta etapa, el estimulo es un aspecto fundamental

Apelando al estimulo de las rondas infantiles se evoca las representaciones del ser en

para el proyecto que apunta a la esencia de las artes en la aplicacion en su contexto y

determinando el uso para resolucion de problemas que implican retomar los saberes abordados. A

nivel cuantitativo se obtuvo un bajo porcentaje en relacion a las nociones anteriores, ya que 7

estudiantes reconocen la nocién y 5 presentan dificultades en el dominio del concepto, sin

embargo en la aplicacion en su totalidad dan cuenta del uso de la nocion, concluyendo que

algunos nifios repiten lo que hacen sus comparieros sin necesidad de tener claridad en el

concepto.
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CORPORACION UNIVERSITARIA
MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPO*
N, 4
Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil EI Reino de los Nifios Fecha: 12 de marzo
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El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesion. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
que se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacion a la planeacién, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacion, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacion de manera categdrica por su significacion,

globalidad, articulacion e historicidad).

La profe en formacion plantea para su préactica, el reconocimiento de nociones espaciales de los
estudiantes parvulos a través de la danza, para ello se realizaran las siguientes actividades:

La docente dara inicio a la sesidn con el juego del rey pepinito dando instrucciones como: el rey
pepinito dice que los nifios debe ponerse las manos en la cabeza, el rey pepinito dice que los
nifios deben saltar para coger las mariposas que estan pegadas al techo, etc. Mientras los nifios
realizan este tipo de ejercicios la docente pegara dulces en una pared luego la docente invitara a
los nifios a sentarse en el piso contra una pared y de esta manera se desplazaran hacia delante
arrastrando la colita hasta llegar a la pared de enfrente al llegar alli los nifios podran coger un
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dulce de chocolate para luego volver a su lugar desplazandose hacia atrés de la misma forma.

Para esta actividad la docente dividira el salon con una manta colgada la cual divide el salon en
dos, de un lado estaran los nifios luego brindara una pelota a cada uno, la docente explicara a los
nifios el ejercicio mostrandoles que la pelota debe lanzarse por encima de la manta y luego pasar
por debajo para ir a buscar su pelota, luego invitara a los nifios a realizar la accion la cual se
tendré que repetir de forma consecutiva.

Para esta actividad la docente dara inicio preguntando a los nifios ¢como suena un carro? Y pedira
que hagamos como si estuviéramos manejando uno, posteriormente, simulara un tnel con mesas
el cual atravesaremos en trencito mientras escuchamos y cantamos la cancion “el auto de papa”
nos desplazaremos por todo el salon simulando la carretera e imitando las acciones que menciona
la camion, de esta manera estaremos fortaleciendo la nocion dentro-fuera y a su vez haremos
reconocimiento del espacio y del movimiento corporal.

2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hipGtesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)

Para esta sesion se estableceran las estructuras que han adquirido por medio de la musica que de
manera subjetiva ha abordado en dos aspectos por un lado el reconocimiento de distintos ritmos,
secuencialidad y utilizacion de las nociones espaciales de manera autonoma en la resolucion de
problemas de su entorno, donde es importante desarrollar estas mismas con una complejidad un
poCo mayor.

En relacion a delante y atras se presentd que algunos nifios intentaron realizar la actividad
poniéndose de pie, sin embargo el dominio de grupo ha mejorado significativamente y funciona el
dialogo para el reconocimiento de sus errores, donde corrigieron de manera inmediata y se
volvieron a sentar, mostraron mayor dificultad al retroceder ya que al momento de hacerlos sentados
fue mas complejo, herramienta que se puede trabajar para mejorar la lateralidad corporal.

Atendiendo la complejidad de encima y debajo la actividad fue productiva frente a los resultados
comportamentales de los nifios, debido a que algunos nifios sintieron frustracion por no poder cruzar
la pelota por encima de la manta, al igual demostraron constancia perseverancia luego de charlas
motivadoras donde la docente animo junto con sus comparieros a los nifios que presentaron
dificultad en el ejercicio, evidente se hace el planteamiento de Gross de acuerdo a lo que motiva al
nifio por lograr el objetivo, pero cabe aclarar que dentro el desarrollo del trabajo se ha podido
evidenciar la importancia de estas dos junto con el estimulo para que pueda existir un aprendizaje.

En la sesion dentro-fuera, los participantes mostraron poco relacionamiento con la misma al
principio, también utilizaron el espacio o la actividad como un momento de esparcimiento, luego de
unos minutos se logra con el objetivo de la actividad, se concluye mejorar los espacios tal vez
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trabajar otros lugares que puedan favorecer y dinamizar las actividades.

Por medio de la ltima sesion se pudo abordar el reconocimiento de las nociones abordadas
mediante una sola actividad, mediante la utilizacion de sus juguetes (estimulo), el seguimiento de
instrucciones (tipos de juego) y necesidades (motivacion), evidenciando que el reconocimiento de
los mismos ha sido favorable, para las proximas sesiones se dara inicio a la muestra dancistica como
producto final en un contexto real, se tomara masica de la regién andina.

3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréaficos,
escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el
analisis presentados.

Indicadores nocion espacial Dentro-Fuera

Reconocimiento | Aplicacion

Si no Si no

Dentro 11 1 12 0
Fuera 11 1 12 0
Figura 4

12
10

O N B Oy o

H Dentro
M Fuera

si no

Reconocimiento

si no

Aplicacion
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En el uso de las nociones y construcciones mentales se ha evidenciado la necesidad de
abordar en cada una de las sesiones el estimulo, la motivacion y el juego, elementos que son
esenciales para partir desde la danza mediado por las rondas infantiles, de alli se plantean
estrategias que permitan favorecer la asimilacion de los nuevos elementos de la l6gica
matematica.

Se hallaron como evidencias que los nifios dominan con mayor facilidad estas nociones,
mostrando que en su gran mayoria a los nifios se les facilita el reconocimiento, para un total de 11
nifios que reconocen y dan cuenta del concepto y 1 que no lo hace, puede ser por distraccion o
falta interés, por otro lado en su aplicacion continua evidenciando mejores resultados en cuanto a
la aplicacion para una totalidad en aplicabilidad, sin embargo para esta nocién no se puede tener
punto de comparacién ya que dominan mejor el concepto, conlleva a pensar que la etapa sensorio
motriz se ha fortalecido en sus primeros afios antes de llegar al colegio, siendo fortalecidos desde
casa, lo cual puede ser por repeticion y utilizacion en situaciones familiares en contextos directos

en su primera etapa de desarrollo proximo.
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CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPO®
N®.__ S5

Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil El Reino de los Nifios Fecha: 19 de marzo

El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesion. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
que se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacién a la planeacion, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacidn, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacion de manera categdrica por su significacion,
globalidad, articulacion e historicidad).

La profe en formacion plantea para su préactica, el reconocimiento de nociones espaciales de los
estudiantes parvulos a través del juego y rondas infantiles y movimientos corporales, para ello se
realizaran las siguientes actividades con el fin de reforzar lo visto anteriormente:

Se inicia la sesion dando a los nifios un saludo fraternal, enseguida la docente da comienzo a la
actividad con la cancion “el baile de la ranita” motivandolos a que la sigan imitando los
movimientos, terminada la musica la docente formara a los nifios en linea en un extremo del salon
y dird a los nifios que jugaremos a ser ranitas saltarinas con el fin de que los nifios salten
avanzando hacia adelante hasta llegar al otro extremo para fortalecer la nocion delante-atras.

Para dar inicio a esta sesion la docente realizara la ronda “soy una serpiente” para contextualizar a
los nifios para la siguiente actividad, terminada la ronda la docente traera un laso el cual
representara una serpiente y lo movera como culebrita, explicando a los nifios que saltaran sobre
la ella hacia adelante y hacia atras sin pisarla, estimulando la nocion delante- atrés.

Para dar inicio a la sesion la docente cantara la cancion del gusanito junto con los nifios, luego
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preguntara a los nifios ¢saben como caminan los gusanos? y pedira a los nifios que se arrastre por
el piso como gusanitos, en seguida la docente sentara a los nifios en forma de trencito uno tras del
otro con las piernas abiertas para formar un gusanito, luego nos desplazaremos con la colita hacia
delante y hacia atras sin desarmar el gusanito para finalizar la docente compartirda una gomita de
gusanito con los nifios.

2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hip6tesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)

En la sesion a se abordaron temas relacionados a las nociones con el fin de fortalecer las dindmicas
y los conceptos abordados hasta el momento.

Se dio inicio apelando a la motivacion con el fin de incentivar a los nifios y que incorporen las
estructuras como se plantea desde la psicologia Piagetiana, relacionando un contexto real de juego
de ejercicios e implicitamente se abordan la nocion espacial dentro fuera, en el proceso repetitivo se
establecen estructuras en la memoria de corto y largo plazo en relacion a lo visto en clase, el
ejercicio necesita una melodia de fondo para identificar ritmos en los juegos dinamicos,
vislumbrando relacion artistica en la musicalidad y cadencia en la realizacion de las actividades.

Para la actividad, se plantean estimulos que generan un motivo en sus tres representaciones (
supervivencia, competencia, sociedad), en el nifio la musicalidad permite evocar emociones y
establecer relaciones mas amenas en las dinamicas, a pesar de manejar diferentes planteamientos
desde la psicologia, se enmarcan conductas mas fuertes que otras como la competitividad afectando
en relacionamiento, ya que como Ser egocentrista tiende a prevalecer sus acciones frente a los
demaés, sin embargo es aqui en donde nace nuestra primer hipotesis ¢puede el nifio evidenciar
indicios de una inteligencia operatoria formal? A lugar del aprendizaje que surge de este tipo de
actividades, frente al relacionamiento, autocuidado y respeto por los demas.

A pesar de buscar un objetivo centrado en la danza, los nifios han mejorado en su diccion y
vocabulario por medio de la mdsica, para la actividad de la serpiente se pretende recuperar las
nociones por medio de una actividad, la cual mostré en gran medida el respeto por sus compafieros
dando cuenta de inferencias basicas en su relacionamiento, a su vez se abord6 delante-atras pero en
sus comunicaciones y ambientes naturales dan muestras de la utilizacién de las nociones; en la
actividad se variaron los ejercicios guiados por la melodia, moviendo la cuerda, saltando poco de
acuerdo a sus edades y cerrando la misma para que se hicieran dentro y fuera de la misma, hallando
un mejor desenvolvimiento en los ejercicios y mostrando que ya estan preparados para dar inicio
con el baile.

Gross plantea el motivo como una razon para un actuar del ser humano, al realizar la actividad del
gusanito los nifios mostraron buena reaccion al estimulo generando empatia con la actividad, en un
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primer momento se pretendia premiar a los nifios por realizar la actividad, pero durante la actividad
se recurre a la motivacién por medio del juego con reglas y de competencia, creando en los nifios
una necesidad, donde se planted a los nifios instrucciones de seguimiento, poniendo como objetivo
que los nifios que fueran hacia delante, sentados, en gusanito sin soltarse hasta un punto
determinado obtenian una gomita, mostrando seguimiento de instrucciones y planteando una
solucion a lo solicitado, evidenciando una inteligencia concreta en uso de la racionalidad.

3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréficos,

escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el
analisis presentados.

Indicadores nocidn espacial Delante-Atras

Reconocimiento | Aplicacion
Si no si | no 12 -

Delante| 12 0 12 1 0 10 -

Atrds | 12 0 12| 0 8 7
6 m Delante
47 M Atras
2 -
0 A—— e —

si no si no
Figura 5 Reconocimiento Aplicacion
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Los hallazgos evidenciados para esta sesion se muestran con unos buenos resultados en
las dos nociones abordadas, para una totalidad en el dominio de conceptos y aplicacion de los
mismos, asi como plantea Piaget frente a la asimilacién y acomodacién, se han establecido
estructuras en casa que han ayudado al dominio de estas nociones, la implicacion de estas se
deben a la regulacion desde casa en sus primeros afios anteriores al colegio, por otro lado puede

que las estrategias abordadas hallan apoyado a sustentar y formalizar lo visto en clase.

Se puede concluir que el proceso y el proyecto va por buen camino, sin embargo no se
puede establecer como definitivo ya que en cada semana han ido cambiando los resultados, lo
que si se puede determinar es que cada una de las nociones implica unos preconceptos y

complejidad en estructuras y aplicacion de las mismas.
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CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPQ®
Ne.__ 6

Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil El Reino de los Nifios Fecha: 02 de Abril

El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesion. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
que se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacién a la planeacion, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacion, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacion de manera categérica por su significacion,
globalidad, articulacion e historicidad).

La profe en formacion plantea para su préactica, el reconocimiento de nociones espaciales, formas
y colores en los estudiantes parvulos a través del juego y rondas infantiles y movimientos
corporales, para ello se realizaran las siguientes actividades con el fin de reforzar lo visto
anteriormente:

La sesion se iniciara con un pequerfio saludo hacia los nifios, enseguida la docente les ensefiara un
hermosa cajita que ella decoro y mientras los nifios observan la cajita ella escondera por todo el
salon varios dulces, luego contara a los nifios que hay muchos dulces escondidos por el salon los
cuales ellos deberan buscar y a medida que los vallan encontrando deberan guardarlos dentro de
la caja para que no se pierdan y finalmente haremos un circulo sentados en el piso y la docente
pasara con la cajita llena donde cada uno podra sacar uno para comerlo y de esta manera
fortaleceran la nocion.

Para el desarrollo de esta actividad la docente junto con los nifios se desplazaran hacia la piscina
de pelotas con el fin de fortalecer la nocion dentro-fuera, la docente organizara un circuito de
obstaculos el cual los nifios tendra que pasar hasta lograr llegar a la piscina en donde tendran que
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coger una pelota y devolverse por el mismo circuito hasta llegar a un cilindro de espuma en
donde tendran que depositarla pelota.

2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hipotesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)

Durante la sesion se plantearon actividades que propendan por la ubicacién de contextos reales, en
donde se pondréan a prueba el dominio de éstas y asi dar paso a los conceptos de formas y colores.

Se hace uso de la memoria de corto y largo plazo estableciendo un estimulo externo para acomodar
dichos preconceptos para la solucién de situaciones en donde parta de un motivo, es asi como se
abordo la busqueda de los dulces, evidenciando curiosidad e implicitamente se trabajo dentro fuera,
aunque algunos de los nifios no lo relacionaron al nombrarlo pero se fortalecié al momento de
guardar los dulces dentro.

En el juego de obstaculos los nifios dan muestra de gran imaginacion al irles mencionando que
relacionen cada obstaculo con animales u otros elementos cotidianos como medios de trasporte y
personas desconocidas, a lo que los nifios mostraron emocion y solucion a situaciones como jrapido
que viene el carro! o jcuidado con el cocodrilo!, los participantes dan muestra de inferencias al
preguntarles que pasa si tocan los obstaculos, generando la conclusion que los nifios apropia los
conceptos en situaciones reales y brindando solucion a las mismas.

Hasta el momento se evidencia pertinencia de los aspectos tedricos en el desarrollo y proceso de los
participantes, aunque en algunas ocasiones las dindmicas familiares afectan el desarrollo de los
mismos a causa de ser mimados o represivos.

3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréficos,
escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el
analisis presentados.
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Indicadores nocion espacial Dentro-Fuera en contexto

Reconocimiento | Aplicacion

Si No si | no

Dentro| 10 2 12 0

Fuera 10 2 12 0
Figura 6

12
10

o N R Oy 0

H Dentro
M Fuera

si no si no

Reconocimiento Aplicacion

Mediante las actividades trabajadas para estas sesiones se plantea el dominio de una

nocion abordada con un grado de complejidad de aplicabilidad en contexto, de alli se arrojaron

los siguientes resultados:

Un total de 10 nifios reconoce la nocion y 2 no lo hacen, mejorando en comparacion a la

actividad anterior, atendiendo a lo planteado por Piaget se reconoce que la asimilacion ha

mejorado por una consecucion de actividades que fortalecen cada uno de los conceptos, en cuanto

a la aplicabilidad los estudiantes contintian evidenciando un uso en su totalidad pero no todos lo

dominan en el concepto y la implicacion que este tiene.

A nivel cualitativo se retoman las necesidades del nifio y por ello reaccionan frente a las

situaciones predispuestas por el docente, para lo cual es necesario fortalecer no solo el uso sino

por el dominio de su significacion.
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CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPQ’

Ne. 7

Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil El Reino de los Nifios Fecha: 09 de Abril

El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesion. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
que se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacién a la planeacion, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacion, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacién de manera categdrica por su significacion,

globalidad, articulacidn e historicidad).

La profe en formacidn plantea para su préactica, el reconocimiento del color amarillo y el circulo
en los estudiantes parvulos a través del juego y rondas infantiles y movimientos corporales, para
ello se realizaran las siguientes actividades con el fin de reforzar lo visto anteriormente:

La docente inicia la sesion saludando a los nifios abanicando una de sus manos la cual tiene
muchas cintas de color amarillo lo que llamara la atencion en los nifios y en seguida invitara a los
niNos a que se sienten y proyectara el video “los colores: amarillo-cancion y cuento educativo
para nifios-pelota loca” luego brindara a cada nifio una de las cintas que tiene en su mano e
indicara a los nifios que se pongan de pie, pondra masica y bailaremos utilizando este elemento
(cintas de color amarillo) y de esta conoceremos este color.

Para iniciar la actividad la docente formara un circulo con cinta de enmascarar como guia, en
seguida animara a los nifios para que hagan un trencito el cual ella va a dirigir y en su recorrido
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pasaran caminando por encima del circulo con el fin de preparar a los nifios para el siguiente
ejercicio, luego todos haremos un circulo cogidos de las manos y jugaremos a la rueda rueda
mientras caminanos sobre el circulo.

2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hipGtesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)

En la sesion se abordd el reconocimiento del circulo y el color amarillo, se dan muestras en
algunos nifios por no realizar algunas de las instrucciones debido a distraccion o dispersion, por ello
al finalizar se refuerza con musica de clasica con el animo de manejar las emociones y evocar sus
sentimientos, que junto con la repeticion de la forma y el color amarillo asimilan y acomodan los
conceptos en sus estructuras mentales; en cuanto al estimulo por medio del juego y rondas infantiles
y las rondas se aplica el manejo viso-pédico en los nifios y a su vez la memoria a corto y largo
plazo, herramientas que ayudaran al dominio secuencial de figuras dancisticas, posiblemente mas
adelante se trabajara en lugar de cintas un pafiuelo o algun objeto del color a identificar.

En sus muestras del juego y rondas infantiles los nifios evidencian el manejo de figuras corporales
circulares quizas sea conveniente trabajarlas por medio del movimiento de extremidades como
brazos y piernas en torno a las manecillas del reloj y al contrario, generando una relacion de
elementos cotidianos en su aplicacion real.

3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréficos,
escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el

“analisis presentados.
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Indicadores figuras geométrica circulo color amarillo

Reconocimiento | Aplicacion
Si no Si no
circulo 12 0 12 0
amarillo| 12 0 12 0
Figura 7

12
10

o N OB O

m circulo
W amarillo
A A
Si no Si no
Reconocimiento Aplicacion

Para esta sesion cada una de las actividades y las mediaciones en cuanto a las rondas

infantiles, se prevalece por la aplicacién de figura y color, segin Gross el motivo parte de una

necesidad u objetivo al cual quiere llegar el individuo, por ello se reconoce que la implementacién

de estrategias que promuevan el desarrollo préximo y contextual aporta al dominio de los saberes,

donde arrojaron los siguientes resultados:

En su totalidad los nifios reconocen y aplican los conceptos en distintas actividades,

mostrando que el estimulo fue conveniente, donde se tomaron las rondas adecuadas que aportaron

a facilitar el dominio de los mismos, a nivel cualitativo los nifios mostraron afinidad con figura y

forma, denominando que el circulo y el color amarillo son conceptos que los nifios dominan

facilmente y no necesita mayor complejidad.
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CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE EDUCACION
DIARIO DE CAMPQO?®
Ne._ 8

Nombre del estudiante: Macaslyp Loredanna Sierra Pérez Curso: Parvulos

Institucion / Organizacion: _Jardin Infantil El Reino de los Nifios Fecha: 16 de Abril

El diario de campo es un ejercicio de escritura fluida e informal donde se registra en orden
cronoldgico el desarrollo de la sesion. Asimismo, se describe con mayor detalle las dificultades
que se presentaron, los aspectos o situaciones positivas, los sucesos mas significativos con
relacién a la planeacion, los recursos utilizados, el manejo de grupo, el uso del lenguaje, el
aprendizaje, le evaluacidn, el desarrollo profesional, entre otros. Escribir en el recuadro sin
limitarse en el escrito.

1. NARRATIVA (Registrar la informacion de manera categdrica por su significacion,
globalidad, articulacion e historicidad).

La profe en formacion plantea para su préactica, el reconocimiento del color amarillo y el circulo
en los estudiantes parvulos a través del juego y rondas infantiles y movimientos corporales, para
ello se realizaran las siguientes actividades con el fin de reforzar lo visto anteriormente:

Para iniciar la actividad la docente formara un circulo con muchas sillas e invitara a los nifios a
gue cada uno se siente en una, luego pondra masica para gque ellos bailen alrededor de las sillas
indicando que al parar la musica deberan sentarse, se iran quitando las sillas una a la vez hasta
que quede solo una silla, al finalizar la dinamica dibujaremos circulos con diferentes partes del
cuerpo como por ejemplo los pies, la cabeza, los brazos, etc.

Se inicia la sesion dando un saludo fraternal a los nifios, la docente dara comienzo a la actividad
entregando a cada uno de los nifios un globo de color amarillo el cual atara a uno de sus pies y les
indicara que deberan tratar de coger el globo de un compafiero, luego jugaran a no dejar caer el
globo al piso y solo podran utilizar la cabeza, para finalizar la sesion la docente dibujara una
carita feliz en el globo de cada nifio y le pondremos como nombre amarillo.
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2. ANALISIS DE LA NARRATIVA (en este espacio se puede formular preguntas, hipGtesis,
conclusiones, puede contrastar teoria y practica, plantear soluciones a problemas
identificados, etc.)

Por medio de las actividades planteadas se refuerzan las estructuras l6gico matematicas,
identificando una clasificacion bajo criterios por medio de la danza.

Bajo el pretexto del juego y rondas infantiles y el juego con reglas, se involucra al estudiante en la
dinamica bajo un motivo que consiste en ser competitivo y secuencial; se evidencio el seguimiento
de instrucciones mediante la expresion del cuerpo y la conducta mediada, algunos de los nifios dan
muestra del uso de conceptos matematicos sin embargo no los denominan bajo unos criterios.

Se evidencia en los estudiantes la facilidad y el dominio de figuras en un contexto inmediato,
algunos de ellos dan cuenta de unos criterios minimos para diferenciar o relacionar formas y
contextos. Durante la sesion se evidencia que los nifios sostienen relaciones de algunos objetos con
estructuras establecidas previamente, en otras palabras logran realizar relaciones de semejanza entre
las formas y en donde las podemos encontrar, tales como el circulo lo relacionan con llantas, la luna
los 0jos... entre otros.

En el desarrollo de la sesion se mostraron algunos nifios prestos durante la parte activa de la
propuesta, sin embargo en el momento de socializar tienden a distraerse con facilidad, a razon de
que la actividad pasa de ser dindmica a la parte conceptual por medio de preguntas generadoras,
mostrando la importancia de la parte tedrica en relacion a las metas propuestas, a lo que se
evidencian hallazgos significativos debido a que la mdsica y practica por medio de la danza,
fortalecen las estructuras conceptuales que el nifio establece mediante la asimilacion y la
acomodacion.

Para el abordaje del globo se fortalece la parte motriz y viso motor frente a un problema que es no
dejar caer el globo, los nifios se mostraron alegres e involucrados en la actividad, el juego de reglas
tiende a volverse de competicion con el fin de sobresalir frente a sus compafieros, en algunos casos
se muestran agresivos, donde se abordo el relacionamiento y respeto por sus comparieros, de igual
manera al realizar el acercamiento referente a la parte convivencial y de relacionamiento se
evidencio que los estudiantes dan muestra de algunas nociones de inteligencia concreta.

A pesar de que en un principio se vislumbraba el desarrollo algo complejo, se llega a la conclusion
de un buen manejo a nivel de grupo, el cual fue colaborativo y receptivo, lo que conlleva la
importancia del estimulo, motivo y razones que tiene el nifio para dar soluciones a situaciones
problemas.
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3. ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS (entrevistas, fotos, mapas, dibujos, gréficos,
escritos, etc,). Este espacio corresponde al anexo de elementos importantes que al
presentarlos de manera organizada se convierten en soporte esencial de la narrativa y el
analisis presentados.

Indicadores figuras geométrica circulo color amarillo en contexto.

Reconocimiento | Aplicacion
Si no Si no
circulo 12 0 12 0
amarillo| 12 0 12 0
Figura 8

12
10

O N B Oy

m circulo
W amarillo
A A
si no si no
Reconocimiento Aplicacion

En esta semana se logra unir los conceptos abordados para poder ser sustentados mediante

la aplicacidn en la solucion de problemas planteados por la docente, mediante el cual se

fortalecen las actividades, con la complejidad de ubicarlas dentro de un contexto, reuniendo los

sustentos teoricos mediante actividades que propendian por responder a una necesidad, a partir

del estimulo, los juegos y la motivacion entendida como un fin, y de alli surge que:
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En su totalidad los nifios reconocen los conceptos en un contexto y los aplican para
responder a una necesidad, lo que conlleva a plantear que fue un buen trabajo y que las
estrategias fueron convenientes para el logro de los objetivos, sin embargo causa algunas

inquietudes frente a las actividades si fueron muy faciles o predestinadas.

76
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7. CONCLUSIONES

Luego de haber realizado un trabajo constante y sistematico, a la luz de las teorias de Piaget,
Kamii & Vries y Gross, contrastadas con los instrumentos de recoleccion y su posterior
sistematizacion se llega a las siguientes conclusiones:

En el ser humano desde sus primeros afios de vida prevalecen la apropiacion del aprendizaje por
medio de la experiencia y en relacién de su entorno, lo que implica la importancia de fortalecer al
ser como persona dentro de una sociedad y que todos los nuevos conceptos que se acoplan a sus
estructuras mentales, conllevan un proceso de asimilacion y acomodacion que resulta ser mas

eficaz por medio de las expresiones evidentes en la danza.

Las artes se deben prevalecer en el desarrollo del nifio, ya que rescatan la esencia del
mismo facilitando la aplicacion de los conceptos en contextos reales e inmediatos. En algunos
casos se evidencia que los nifios pueden llegar a acercarse a las inteligencias operatorias
concretas y tal vez formal, aunque no con la misma profundidad, establecen criterios frente a su

actuar en su entorno social, familiar y personal.

En grados superiores esta propuesta puede resultar involucrando relaciones de l6gica,
sistemica, espacial y operativa para la aplicacion de problematicas que conlleven a un mayor
grado de complejidad, debido a que las secuencias funcionan como una relacién viso-motora y
mayor dedicacion se pueden ver algoritmos, solucion de problemas, trayecto, medicion de ritmos,
manejo de alimentacion, entre otras, involucrando una transversalidad que surge de una propuesta

desde las rondas infantiles.
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8. PROSPECTIVA

Con esta propuesta metodologica se busca que sea un complemento y apoyo para trabajos que
se enmarquen en el desarrollo de las artes, en este caso rondas infantiles, como medio para el
fortalecimiento de habilidades en un contexto de la I6gica matematica en sus primeros afios de
escolaridad, retomando estrategias aqui planteadas y el andlisis de las mismas.

Como primer objetivo se plantea realizar la correlacién entre los estadios planteados por
Piaget atendiendo a la asimilacion y acomodacion, como eje fundamental de procesos en los
primeros afios de vida, el motivo que plantea Gross, atendiendo al objetivo y necesidades que
esperan los nifios, el juego retomado por Kamii & De Vries en cada una de sus complejidades,
con el fin de atender a sus desarrollos proximos.

Implica una revision constante de los procesos frente a cada uno de los hallazgos
evidenciados en el reconocimiento y la aplicacién de conceptos.

Se parte de actividades mediadas por las rondas infantiles que apunten a cada una de las
habilidades a desarrollar, ya que mediante la muasica y la danza secuencial de cada una de las
rondas, las cuales privilegian el desarrollo del ser en todos sus escenarios, apelando a la
expresividad, curiosidad y creatividad para el generar de manera subjetiva el fortalecimiento de
sus habilidades.

Detectar las dificultades es crucial e importante ya que la preocupacion primordial es el
fortalecimiento de habilidades y plantear actividades de apoyo para las dificultades evidenciadas
durante los procesos.

De igual manera no quedarse con los primeros referentes tomados, la labor docente
implica estar en constante actualizacion y basqueda de nuevas estrategias que aporten y apoyen

los procesos en su desarrollo préximo y finalmente disfrutar de lo que se hace.



9. ANEXOS

Instrumentos de recoleccion.
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Teoria | Categoria Subcategorias Indicadores Instrumento Pregunta
Piaget | Asimilacién | Inteligencia: Nociones espaciales. ¢Los nifios realizan
y -Sensorio-motriz: relacion patrones basicos de
acomodacio | entre el infante con el Arriba-Abajo, movimientos a partir
n. mundo a través de los Adelante-Atras, de incentivos de su
sentidos y la actividad Encima-debajo, entorno?
motriz. Dentro-Fuera, ¢Reconocen los
-operativa-concreta: en Cerca-Lejos conceptos de las
cuanto al razonamiento nociones espaciales
espacial, donde el nifio mediante el
reconoce la perspectiva y las Cancion de los | seguimiento de
distancias. gorilas. instrucciones?
-operativa-formal: Ejercicios con | ;Da cuenta de las
razonamiento inferencial Bombas. nociones espaciales
gue parte del resultado de Rondasala | en laresolucion de
sus posibles acciones. rueda rueda. | problemas?
Juegos de
carritos y
parqueaderos.
Estimulo Directos: aquellos pretextos | -Estimulo en el nifio. ¢El nifio experimenta
Kamii que implican acciones -Actuacion sobre el movimientos
y concretas. estimulo. corporales mediante
Vries. Indirectos: acciones que -Necesidades en el los estimulos
surgen por las necesidades nifo. planteados?
del nifio. -Problematizacion. ¢Los nifios hacen uso
de los estimulos en la
utilizacion de sus
preconceptos?
Juegos Tipos de juegos. -Relacionamiento. Juegos ¢Aprecia el trabajo
-Juegos de ejercicio: -Liderazgo. individuales. propio y el de sus
actividad fisica que se -Solucién de Trabajo en comparieros a través
realiza por placer en el problemas. equipo. de la préactica?
descubrimiento de la Competicion. | ¢(Emplea

psicomotricidad.

-Juegos simbdlicos:
actividades en donde se
pone a prueba la
imaginacion en relacion
entre lo real y lo irreal.
-Juegos con reglas: factor
social en el contexto de las
relaciones interpersonales.

movimientos basicos
en la realizacion de
juegos coreogréficos?
¢Logra hacer contacto
con sus pares,
mediante la ejecucion
de rutinas
dancisticas?
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INSTRUMENTO DE MEDICION.

Participantes

Indicadores — Percepciones

Categoria 1

Categoria 2

Categoriz 3

Observaciones

EMIT 1A GOMEZ DEHAQUIZ

JUAN DAVID TAPIAS SILVA

MATIAS JOSHUA FARFAN CARRILLO

MAFRIA JOSE FAMIREZ HERNANDEZ

JULIAN DAVID PEDRAZA ORTIZ

SALOME OETEGA TEUIILLO

LUCIANA PULIDO SALAFAR.

DAVID JOSUE CENDALES

ANTONELLA MONEROT SALAS

SARA S0OFIA ACEVEDD ALVAREZR

JUAN JOSE RPAMIEEZ ORJUELA

Categoria 1: Asimilacion y acomodacion.
Nociones espaciales.

Categoria 2: Estimulo.
Directos e indirectos.

Categoria 3: Juegos.

Tipos de juegos.

;Los nifios ;Feconocen los | jDacuentade | jElnifc ;Los nifios hacen | jAprecia el trabajo (Emplea ;Logra hacer
realizan conceptos de las nociones experimenta | uso de los propio v el de sus movimientos contacto con
patrones las nociones espaciales en | movimientos | estimulosen la compatieros através | basicosen la SIS pares,
basicos de espaciales laresolucion | corporales utilizacion de sus | de la practica? realizacion de | mediante la
movimientos | mediante el de problemas? | mediante los | preconceptos? juegos gjecucion de

a partir de seguimisento de estimulos coreograficos? | rufinas
incentivos de | instrucciones? plantezados? dancisticas?
su entorno?

-Reconoce -Reconoce -Reconoce -Reconoce -Reconoce -Reconoce algunos -Reconoce -Reconoce
algunos algunos algunos algunos algunos glementos. algunos algunos
glementos. elementos. glementos. glementos. glementos. -Da cuenta del glementos. glementos.
-Da cuenta -Dacuentadel | -Dacuentadel | -Da cuenta -Da cuenta del dominio del concepto. | -Da cuenta del | -Dia cuenta del
del dominio | dominio del dominio del del dominio | dominio del -Hace uso partiendo dominio del dominio del
del concepto. | concepto. concepto. del concepto. | concepto. de sus necesidades. concepto. concepto.
-Hace uso -Hace uso -Hace uso -Hace uso -Hace uso -Hace uso -Hace uso
partiendo de | partiendo de partiendo de | partiendo de | partiendo de sus partiendo de partiendo de sus
sus sus sus sus necesidades. sus necesidades.

necesidades.

necesidades.

necesidades.

necesidades.

necesidades.

80



PLAYMATH 81

10. Referencias

Libros
Piaget, G. (1983). Psicologia y pedagogia. Espafia: Ariel
Gross, R. (1998). Psicologia de la ciencia de la mente y la conducta, México: Manual Moderno

Kamii, C. & De Vries, R. (1995). La teoria de Piaget y la educacion preescolar. Madrid: Visor

Langford, P. (1989). El desarrollo del pensamiento conceptual en la escuela primaria. Espaia:

Paidos

Hernandez, R. (2010). Metodologia de la investigacion. México: Mc Graw Hill

Informes.

Ministerio de Educaciéon Nacional. (1998), Lineamientos curriculares matematicas. Recuperado

de https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-339975 matematicas.pdf

Ministerio de Educacién Nacional. (2017), Lineamientos curriculares artisticas. Recuperado de

http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869 archivo pdf2.pdf

Ministerio de Educacién Nacional. (2017), Lineamientos curriculares preescolar. Recuperado de

http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869 archivo_pdf10.pdf


https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-339975_matematicas.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf2.pdf

PLAYMATH a2

UNESCO. (1997), Decreto 2247 de Septiembre 11 de 1997. Recuperado de

http://www.siteal.iipe.unesco.org/sites/default/files/col-_preescolar.pdf

Ministerio de Educacidon Nacional. (1994), Ley 115 de Febrero 8 de 1994. Recuperado de

http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf

Articulos cientificos.

Brousseau, G. (1999) Educacion y didactica de las matematicas. Revista Educacion Matemaética
Vol. 12 No. 1 Abril 2000 pp. 6, recuperado de http://www.revista-educacion-

matematica.org.mx/descargas/\VVol12/1/03Brousseau.pdf

Tourifian, J. M. (2011). Claves para aproximarse a la educacion artistica en el sistema educativo:
educacion “por” las artes y educacion “para” un arte. ESTUDIOS SOBRE EDUCACION, VOL.
21, Recuperado de

http://dadun.unav.edu/bitstream/10171/22549/2/Art%C3%ADculo_3_Claves%20para%20aproxi

marse%20a%?20la%20educaci%C3%B3n.pdf
On Line

Pérez, J. (2008. Actualizado: 2012) Concepto de pedagogia. Recuperado de

https://definicion.de/pedagogia/

Garcia de Brens, L. (2016). Diario libre. Habermas y la pedagogia critica. Recuperado de

https://www.diariolibre.com/opinion/en-directo/habermas-y-la-pedagogia-critica-YH5339515



https://www.diariolibre.com/opinion/en-directo/habermas-y-la-pedagogia-critica-YH5339515

